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ANALISIS KOMPARASI USER EXPERIENCE PADA
APLIKASI OvVO DAN DANA DENGAN MENGGUNAKAN METODE
USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)

Oleh
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09031182025018

ABSTRAK

Perkembangan teknologi dompet digital, terutama melalui platform smarthphone
seperti OVO dan DANA, telah mengubah lanskap transaksi keuangan secara
signifikan. Kedua aplikasi tersebut berfungsi sebagai alat pembayaran digital,
namun keduanya memiliki perbedaan dalam fitur, tata letak, warna, dan kinerja
yang berbeda-beda. User experience (UX) menjadi dasar penelitian karena
merupakan faktor krusial dalam keberhasilan produk atau layanan. Dengan
komparasi kedua aplikasi melalui UEQ, dapat memberikan wawasan berharga
tentang kekuatan dan kelemahan masing-masing platform, serta memberikan
pandangan yang lebih luas tentang tren dan praktik terbaik dalam desain
pengalaman pengguna dalam industri pembayaran digital, serta berharap dapat
mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang aspek-aspek mana yang
memengaruhi kepuasan pengguna dan bagaimana perbandingan antara keduanya.
Metode UEQ akan membantu dalam mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan
masing-masing aplikasi dalam hal attractiveness, efficiency, perspicuity,
dependability, stimulation, dan novelty. Dengan demikian, mendapatkan wawasan
yang lebih komprehensif kepada pengembang aplikasi dan pemangku kepentingan
lainnya untuk meningkatkan kualitas layanan dan pengalaman pengguna kedua
aplikasi tersebut. Kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) telah
diberikan kepada 115 responden. Hasil dari kuesioner UEQ terhadap aplikasi
OVO dan DANA menunjukkan aspek positive evaluation yang diberikan terhadap
kedua aplikasi.

Kata Kunci : Dompet Digital; Smarthphone; User Experience Questionnaire;
Pengalaman Pengguna; Komparasi

viii



COMPARATIVE ANALYSIS OF USER EXPERIENCE IN
OVO APPLICATION AND DANA USING
USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD

By
Rabi’atul Adawiyah
09031182025018

ABSTRACT

The development of digital wallet technology, especially through smartphone
platforms such as OVO and DANA, has changed the financial transaction
landscape significantly. Both applications function as digital payment tools, but
they have differences in features, layout, colors and performance. User
experience (UX) is the basis of research because it is a crucial factor in the
success of a product or service. By comparing the two applications through UEQ,
we can provide valuable insight into the strengths and weaknesses of each
platform, as well as provide a broader view of trends and best practices in user
experience design in the digital payments industry, and hope to gain a deeper
understanding of these aspects. -which aspects influence user satisfaction and
how the two compare. The UEQ method will help identify the strengths and
weaknesses of each application in terms of attractiveness, efficiency, perspicuity,
dependability, stimulation and novelty. Thus, getting more comprehensive insights
for application developers and other stakeholders to improve the quality of
service and user experience of both applications. The User Experience
Questionnaire (UEQ) questionnaire was given to 115 respondents. The results of
the UEQ questionnaire on the OVO and DANA applications show positive
evaluation aspects given to both applications.

Keywords : Digital Wallet; Smartphone; User Experience Questionnaire; User
Experience; Comparison
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di masa ini, kemajuan teknologi digitalisasi begitu penting dan
menguntungkan di semua ranah, terutama dalam transaksi pembayaran. Untuk
transaksi pembayaran non tunai, teknologi telah menggantikan tunai. Hal ini
menyebabkan banyak pengelola e-money di Indonesia menggunakan smartphone
untuk meningkatkan layanan mereka dengan menggunakan aplikasi digital wallet

atau e-wallet.

Menurut Wijayhanti (2019), e-wallet adalah layanan transaksi keuangan
melalui ponsel dengan metode pembayaran melalui scan QR yang memungkinkan
pengguna melakukan transaksi online dengan orang lain untuk membeli barang
dan jasa. Menurut penelitian oleh Neurosensum Indonesia (Cakti, 2020),
penggunaan dompet digital sebelum pandemi hanya sekitar 10%. Namun, pada
tahun 2020, ketergantungan telah meningkat hingga 44%, menunjukkan
kemungkinan peningkatan penggunaannya.

Dalam belanja online, orang lebih cenderung menggunakan dompet digital
daripada rekening bank, menurut survei tambahan yang dilakukan oleh Ipsos di
Asia Tenggara (Kurniawan, 2022). ShopeePay adalah dompet digital paling
populer selama 2020 dengan 34%, diikuti OVO dengan 28%, GoPay dengan 17%,
DANA dengan 14%, dan LinkAja dengan 8%. Aplikasi E-Wallet seperti DANA
dan OVO, yang sangat populer di Indonesia, mendukung dirinya. Berasal dari
goodstats.id, DailySocial.id melaporkan bahwa DANA telah mendapat peringkat
pertama sebagai startup pembayaran digital paling terkenal di Indonesia dengan
persentase 99%. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar orang yang disurvei tahu
bahwa DANA adalah salah satu startup di bidang pembayaran digital di
Indonesia. OVO berada di posisi ketiga dengan 97%.



Selain menjadi dompet digital yang paling banyak diunduh di App Market
dan Playstore, DANA dan OVO adalah aplikasi keuangan gratis teratas di Play
Store pada 5 Juni 2023 (GooglePlay, 2023; Realme, 2023).
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Gambar 1.1 Top Finance app Gambar 1.2 Top Finance app
Google Play RealmeStore

OVO adalah aplikasi pembayaran online yang memungkinkan pengguna
mengakumulasi poin dari setiap pembelian. OVO cash adalah saldo utama yang
berlaku untuk pembayaran di toko-toko yang tergabung dengan OVO, sedangkan
OVO points adalah reward untuk pelanggan setia yang memilih OVO Cash
sebagai metode pembayaran di partner OVO.

Meskipun DANA adalah aplikasi dompet elektronik untuk pembayaran,
aplikasi DANA memiliki fitur seperti perlindungan DANA dan pemindaian kode
QR untuk pembayaran, serta fitur Nearby Me yang memudahkan pengguna
menemukan pedagang DANA terdekat dengan lokasi pengguna. Kedua aplikasi
melakukan hal yang sama, yaitu berfungsi sebagai alat pembayaran digital.

Namun, kedua aplikasi memiliki fungsi, warna, dan kinerja yang berbeda. Sangat



penting untuk menilai kepuasan pengguna dan meningkatkan kualitas aplikasi E-
Wallet.

Menurut Winter (2015), pengalaman pengguna (UX) adalah bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem aplikasi yang digunakan. Pengalaman
pengguna mencakup aspek-aspek pengalaman pengguna (UX), seperti
kenyamanan pengguna saat menggunakan aplikasi, kemudahan mencari

informasi, dan akses mudah ke aplikasi (Musyidun N. (2019)).

Keberhasilan aplikasi, termasuk aplikasi E-Wallet, bergantung pada
pengalaman pengguna yang ideal. Oleh karena itu, evaluasi pengalaman pengguna
pada aplikasi E-Wallet sangat penting untuk menentukan tingkat kepuasan
pengguna dan untuk meningkatkan kualitas aplikasi E-Wallet. Dua platform
pembayaran digital yang paling diminati oleh masyarakat Indonesia adalah Dana
dan OVO. Kedua memiliki basis pengguna yang besar, dan melihat bagaimana
mereka berbeda dapat menunjukkan bagaimana mereka bersaing dan berkembang
untuk menarik pengguna baru. Pengguna dapat membandingkan fitur dan layanan
DANA dan OVO untuk menentukan yang paling tepat dengan keperluan mereka.
Hal-hal seperti kemudahan penggunaan, promosi, cashback, dukungan trader, dan
perbandingan keamanan dan kebijakan privasi antara keduanya dapat membantu
mereka membuat keputusan yang tepat.

Karena keduanya beroperasi di pasar pembayaran digital yang sangat
kompetitif di Indonesia, membandingkan OVO dan DANA dapat menarik bagi
investor dan pengguna untuk mengetahui bagaimana keduanya bersaing dan
berbeda dalam menciptakan nilai bagi pelanggan.

Berdasarkan dari pemikiran tersebut, ada banyak metode untuk menganalisis
user experience, yaitu pertama metode System Usability Scale (SUS) alat
mengukur usability sebuah desain aplikasi. SUS berisi 10 item pertanyaan dengan
skala penilaian 5 poin. SUS mudah digunakan dan memberikan hasil pengukuran
yang mudah dipahami. Namun SUS tidak memberikan detail yang cukup tentang
pengalaman pengguna. Lalu yang kedua metode Heuristic Evaluation dilakukan

oleh pakar UX untuk mengevaluasi desain aplikasi berdasarkan prinsip-prinsip



UX. Kelebihan Heuristic Evaluation adalah memberikan detail yang cukup
tentang pengalaman pengguna. Akan tetapi Heuristic Evaluation memerlukan
waktu dan biaya yang cukup banyak. Dan ketiga ada metode User Experience
Questionnaire (UEQ) adalah metode evaluasi UX yang cepat dan efektif untuk
desain aplikasi. UEQ berisi 6 skala penilaian, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi,
stimulasi, keandalan, dan kesenangan. UEQ mudah digunakan dan memberikan

hasil pengukuran yang mudah dipahami.

Dari beberapa metode yang sedikit dijelaskan, penulis ingin menggali user
experience  lebih dalam dengan menerapkan metode “User Experience
Questionnaire (UEQ)”. Teknik ini telah menjadi standar dalam berbagai studi di
bidang Human Computer Interaction (HCI) untuk mengevaluasi pengalaman
pengguna. User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan cara yang efisien
untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam interaksi dengan produk atau
layanan, mudah digunakan, memberikan hasil pengukuran yang mudah dipahami
dan dapat membantu pengembang aplikasi atau sistem informasi untuk
mengetahui kebutuhan dan keinginan pengguna, sehingga dapat meningkatkan

kualitas aplikasi atau sistem informasi tersebut.

Untuk mendapatkan data yang lebih relevan tentang preferensi masyarakat
lokal dan penggunaan aplikasi, pengukuran pengalaman pengguna ini difokuskan
pada satu kota, Kota Palembang. Dengan membandingkan OVO dan DANA di
Kota Palembang, kami dapat mengetahui seberapa luas penggunaan kedua
layanan di antara berbagai latar belakang sosial, ekonomi, dan budaya. Survei
juga dapat menentukan seberapa baik merek OVO dan DANA dikenal di Kota
Palembang, seberapa sering mereka digunakan, dan sejauh mana masyarakat

mengetahui fitur dan manfaat masing-masing aplikasi.

Mengacu pada penjelasan yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti
menetapkan judul penelitian adalah “Analisis Komparasi User Experience Pada
Aplikasi OVO dan DANA Dengan Menggunakan Metode User Experience

Questionnaire”.



1.2 Rumusan Masalah
Pokok permasalahan yang akan ditelaah dalam penelitian ini yaitu
“Bagaimana perbandingan pengalaman pengguna pada aplikasi E-Wallet OVO

dan DANA jika diukur menggunakan metode User Experience Questionnaire

(UEQ)?”

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Memperoleh evaluasi perbandingan pengalaman pengguna dari layanan
aplikasi E-Wallet OVO dan DANA.

2. Mengetahui keunggulan dari setiap aplikasi E-Wallet OVO dan DANA.

3. Mengusulkan perbaikan pada elemen-elemen yang dapat memperbaiki
untuk meningkatkan performa pengguna dari aplikasi E-Wallet OVO dan
DANA

1.4 Manfaat Penelitian

Dapat mengetahui seberapa baik aplikasi OVO dan DANA digunakan oleh
pengguna berdasarkan pengalaman pengguna, dan memperoleh pemahaman
tentang elemen-elemen yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan kepuasan

pengguna saat menggunakan aplikasi E-Wallet OVO dan DANA.

1.5 Batasan Masalah
Dibawah ini merupakan batasan masalah dari E-Wallet menggunakan metode
UEQ yang akan dijelaskan berguna untuk menghindari hal yang mungkin
menyimpang dari masalah yang ada :
1. Penelitian ini menggunakan versi aplikasi E-Wallet update terbaru OVO
pada tanggal 05 Juni 2023 dan update terbaru pada DANA tanggal 13
Juni 2023.
2. Responden dilakukan di wilayah Kota Palembang menggunakan metode

User Experience Questionnaire (UEQ).
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