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Analisis Perbandingan Pengalaman Pengguna Pada Aplikasi OVO dan 

LinkAja Menggunakan Metode meCUE Questionnaire 

Oleh 

A. WENDI SAPUTRA  

09031381823076 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan pada setiap aspek kehidupan manusia, 

termasuk masalah keuangan. Dalam beberapa tahun terakhir, orang pasti sangat akrab 

dengan istilah dompet digital. Dompet digital merupakan aplikasi elektronik yang bisa 

digunakan untuk membayar transaksi secara online. Tanpa kartu serta tanpa uang tunai, 

pengguna hanya perlul membawa smartphone mereka. Ada banyak aplikasi dompet digital 

di indonesia diantaranya yaitu OVO dan LinkAja. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menganalisis pengalaman pengguna aplikasi OVO dan LinkAja menggunakan metode 

meCUE Questionnaire. meCUE Questionnaire terdiri dari 5 modul dan 10 instrumen 

dengan 34 item pernyataan yang akan di jawab oleh responden melalui kuisioner, sampel 

pada penelitian ini sejumlah 200 responden dengan kriteria yaitu pernah menggunakan 

dompet digital OVO dan LinkAja Penelitian ini menghasilkan nilai rata-rata tertinggi untuk 

OVO adalah 6,24 (usability)dan nilai rata-rata terendah 2,97 (negative emotions), pada 

aplikasi LinkAja nilai rata-rata tertinggi adalah 5,89 (Visual Aesthetics), dan nilai rata-rata 

terendah 2,91(negative emotions). Rata–rata untuk nilai keseluruhan adalah 4,3 untuk OVO 

dan 3,7 untuk LinkAja. 

Kata Kunci: Pengalaman pengguna, aplikasi, meCUE Questionnaire 
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Comparative Analysis of User Experience in the OVO and LinkAja Applications 

Using the meCUE Questionnaire Method 

By 

A. WENDI SAPUTRA  

09031381823076 

 

ABSTRACT 

Technological developments have brought changes to every aspect of human life, including 

financial matters. In recent years, people must be very familiar with the term digital wallet. 

A digital wallet is an electronic application that can be used to pay for transactions online. 

No card and no cash, users only need to bring their smartphone. There are many digital 

wallet applications in Indonesia, including OVO and LinkAja. The purpose of this study is 

to analyze the user experience of the OVO and LinkAja applications using the meCUE 

Questionnaire method. The meCUE Questionnaire consists of 5 modules and 10 

instruments with 34 statement items that will be answered by respondents through 

questionnaires, the sample in this study is 200 respondents with the criteria that they have 

used OVO and LinkAja digital wallets. This study resulted in the highest average value for 

OVO is 6.24 (usability) and the lowest average value is 2.97 (negative emotions), in the 

LinkAja application the highest average value is 5.89 (Visual Aesthetics), and the lowest 

average value is 2.91 (negative emotions) . The average for the overall score is 4.3 for 

OVO and 3.7 for LinkAja OVO. 

Keywords: User experience, application, meCUE Questionnaire 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi semakin bertumbuh secara pesat pada era globalisasi 

saat ini, semakin besar pemanfaatan teknologi informasi pada saat menunjang 

berbagai kegiatan yang orang lakukan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini 

didukung melalui kemampuan teknologi informasi yang dapat mengelola dan 

menyimpan data dan informasi secara cepat dan efisien. Kemampuan ini 

memungkinkan seseorang untuk menggunakan teknologi informasi untuk 

menyelesaikan transaksi lebih cepat dan lebih efisien. Salah satu industri yang 

memanfaatkan perkembangan teknologi informasi adalah industri keuangan nilai 

jual beli secara elektronik ditambah dengan kemudahan berbelanja secara online 

tanpa harus keluar rumah sekalipun dengan memanfaatkan dompet digital. Dompet 

digital adalah aplikasi elektronik yang memungkinkan pengguna melakukan 

pembayaran dan transaksi secara online. Ada banyak aplikasi dompet digital di 

indonesia diantaranya yaitu OVO dan LinkAja. 

Aplikasi OVO sendiri merupakan aplikasi pembayaran serta transaksi online 

yang dikeluarkaan oleh PT. Visionet International dan bekerja sama dengan Lippo 

Group, pada aplikasi dompet digital ini pengguna dapat mengumpulkan point pada 

setiap transaksi pembayaran dengan dompet digital OVO. 
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Aplikasi LinkAja merupakan aplikasi pembayaran dan transaksi secara 

online yang dikeluarkan oleh perusahan PT. Fintek Karya Nusantara (Finarya) dan 

sudah terdaftar di Bank Indonesia. semenjak 21 Februari 2019, LinkAja menjadi 

alat pembayaran yang resmi diterapkan di beberapa SPBU. Bahkan memberi 

tawaran chasback apabila melakukan pembayaran melalui dompet digital LinkAja 

ketika mengisi bensin. 

Berdasarkan survei yang di lakukan Momentum works mencatat, OVO 

sebagai aplikasi dompet digital yang paling sering dipakai di indonesia dengan 

pengguna aktif sebesar 20,8 juta sedangkan LinkAja mendapat pengguna aktif 

sebesar 7,2 juta (Momentum Works, 2021) 

Bedasarkan dengan data di atas, penulis bermaksud ingin mengidentifikasi 

bagaimana hasil analisis dan perbandingan pengalaman pengguna dan mencari 

tahu apa yang menyebabkan pengguna aktif aplikasi LinkAja lebih sedikit 

dibandingan aplikasi OVO. 

Pada penelitian ini, pengumpula data dikerjakan melalui pemanfaatan 

instrumen dari meCUE Questionnaire. Modular Evaluation of Key Components of 

User Experience  atau dipersingkat menjadi meCUE ini dikelompokan menjadi 5 

modul yang masing-masing berkenaan pada karakteristik persepsi kualitas produk 

instrumental (usefulness dan usability) persepsi kualitas produk non-instrumental 

(visual aestheetics, status dan commitment) emosi pengguna (positif dan 

negatif),konsekuensi (loyalitas pengguna akan sebuah produk dan keinginan akan 

penggunaan produk), dan mengenai penilaian totalitas atas produk . 
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Sejumlah penelitian yang sudah dikerjakan terkait penggunaan meCUE 

Questionnaire diantaranya, penelitian yang dikerjakan oleh (Minge et al., 2017) 

yang bertema The meCUE Questionnaire. A Modular Tool for Measuring User 

Experience, menyatakan meCUE Questionnaire mudah dan mampu mengevaluasi 

semua aspek yang terkait dengan pengalaman pengguna. Dibandingkan dengan 

metode lainnya seperti User Experience Questionnaire (UEQ) yang hanya menilai 

tanggapan pengguna mengenai sebuah produk dari aspek pragmatic dan hedonic 

qualities Sedangkan untuk menilai faktor emotional dan verbal, PANAS adalah 

kuesioner yang menyajikan penilaian pada bagian ini. Metode diatas memerlukan 

evaluasi gabungan Untuk memperoleh evaluasi user experience dari seluruh aspek, 

meCUE Questionnaire sangan cocok untuk dijadikan instrumen untuk menghitung 

seberapa baik user Experience pada sebuah produk. kemudian penelitian yang 

dilakukan oleh (Hadi et al., 2019)  yang berjudul Evaluasi User Experience 

Menggunakan meCUE Questionnaire (Studi yang bertema Evaluasi User 

Experience Menggunakan meCUE Questionnaire (Studi Kasus Pada Aplikasi 

Traveloka dan PegiPegi) menggambarkan bahwa metode meCUE Questionnaire 

ini adalah alat bantu pengujian pengalaman pengguna yang baik karena meCUE 

Questionnaire membahas seluruh komponen pokok User Experience secara 

serentak. 

Berlandaskan deskripsi diatas, peneliti terdorong untuk mengerjakan tugas 

akhir yang berjudul “Analisis Perbandingan Pengalaman Pengguna Pada 

Aplikasi OVO Dan LinkAja Menggunakan Metode meCUE Questionnaire” 
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1.2 Rumusan Masalah 

Menurut dari latar belakang yang sudah diuraikan diatas. bisa disimpulkan 

beberapa poin permasalahan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil analisis pengalaman pengguna melalui penerapan metode 

meCUE questionnaire versi bahasa indonesia pada aplikasi OVO dan 

LinkAja? 

2. Bagaimana hasil perbandingan pengalaman pengguna dengan menerapkan 

metode meCUE questionnaire versi bahasa indonesaia pada aplikasi OVO 

dan LinkAja? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan – batasan dari penelitian yang dilakukan adalah : 

 

1. Analisis perbandingan pengalaman pengguna dikerjakan melalui penerapan 

kuisioner meCUE (Modular Evaluation of key Components of User 

Experiecne) yang sudah di ubah ke versi bahasa indonesia. 

2. Versi meCUE yang dipakai dalam penelitian ini merupakan meCUE dengan 

versi 5 modul yaitu persepsi kualitas produk instrumental (usefulness dan 

usability), persepsi kualitas produk non-instrumental (visual aestheetics, 

status dan commitment) emosi pengguna (positif dan negatif), konsekuensi 

(loyalitas pengguna akan sebuah produk dan keinginan akan penggunaan 

produk), dan mengenai penilaian totalitas atas produk.  

3. Responden Pada penelitian ini adalah responden yang telah memakai 

aplikasi OVO dan LinkAja 

4. Aplikasi yang menjadi objek penelitian adalah  OVO dan LinkAja 
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1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui hasil analisis pengalaman pengguna memanfaatkan 

metode meCUE questionnaire versi bahasa Indonesia pada OVO dan 

LinkAja.  

2. Untuk mengetahui hasil perbandingan pengalaman pengguna menggunakan 

metode meCUE questionnaire versi bahasa Indonesia pada aplikasi OVO 

dan LinkAja.  

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapakan bisa mengetahui kekurangan dari 

aplikasi OVO dan LinkAja yang mana nantinya bisa menjadi pertimbangan untuk 

evaluasi oleh pihak aplikasi, sehingga dapat diperbaiki dan meningkatkan 

pengalaman pengguna. 
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