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ABSTRAK
Evaluasi User Experience dan Usability Pada Aplikasi JConnect Mobile
Dan Pengaruhnya Terhadap Continuance Intention

Oleh:
Novita Khasanah

Inovasi teknologi telah berkembang di beberapa sektor masyarakat, seperti pada
perbankan. Digitalisasi perbankan di Indonesia telah meningkat 46,72% pada tahun
2022. Dengan peningkatan tersebut setiap perbankan akan terus mengupayakan
kualitas layanan mobile banking nya agar dapat meningkatkan pelayanan yang
optimal dan efektif untuk nasabahnya. Sebagaimana yang dilakukan oleh PT BPD
Jawa Timur (Bank Jatim) melakukan peningkatan layanan branding digital banking
dengan meluncurkan layanan m-banking yaitu JConnect Mobile. Akan tetapi
berdasarkan data aplikasi JConnect Mobile mendapatkan rating yang rendah yaitu
3,2. Dengan demikian, maka perlu untuk evaluasi pada aspek user experience dan
usability terdapat continuance intention untuk mendukung proyeksi dan arah
kepuasan pengguna atau niat berkelanjutan. Sebab itu, tujuan penelitian ini yaitu
mengukur tingkat evaluasi dari user experience dan usability serta pengaruhnya
terhadap continuance intention. Pendekatan kuantitatif digunakan pada penelitian
ini dengan melakukan penyebaran kuesioner dan diperoleh 180 responden. Evaluasi
user experience menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan
usability menggunakan System Usability Scale (SUS). Sedangkan untuk mengukur
pengaruh terhadap continuance intention melalui analisis regresi linear
menggunakan aplikasi SPSS. Dari hasil evaluasi menggunakan UEQ diperoleh
hasil skala perspicuity dan dependability mendapat kategori “Good”, sedangkan
skala attractiveness, efficiency, stimulation mendapat kategori “Above Average”,
dan skala novelty mendapat kategori “Below Average”. Hasil metode SUS
memperoleh skor 79,5, Grade B, kategori Adjective yaitu “Good” dan kategori
penerimaan yaitu “Acceptable”. Sedangkan hasil pengujian 8 hipotesis diperoleh 3
hipotesis ditolak dan 5 hipotesis diterima. Maka dapat disimpulkan aspek yang
berpengaruh terhadap user satisfaction dan continuance intention yaitu perspicuity,
efficiency, novelty dan usability.

Kata Kunci: kepuasan pengguna, pengalaman pengguna, JConnect Mobile, User
Experience Questionnaire, Usability.



ABSTRACT
Evaluation of User Experience and Usability in the JConnect Mobile
Application And Its Effect on Continuance Intention

By:
Novita Khasanah

Technological innovation has developed in several sectors of society, such as
banking. Banking digitalization in Indonesia has increased by 46.72% in 2022.
With this increase, each bank will continue to strive for the quality of its mobile
banking services in order to improve optimal and effective service for its customers.
As was done by PT BPD Jawa Timur (Bank Jatim) to improve digital banking
branding services by launching an m-banking service, namely JConnect Mobile.
However, based on data from the JConnect Mobile application, it received a low
rating of 3.2. Thus, it is necessary to evaluate the aspects of user experience and
usability, there is a continuance intention to support the projection and direction of
user satisfaction or intention to continue. Therefore, the purpose of this study is to
measure the level of evaluation of user experience and usability and their effect on
continuance intention. A quantitative approach was used in this study by
distributing questionnaires and obtaining 180 respondents. Evaluation of user
experience using the User Experience Questionnaire (UEQ) method and usability
using the System Usability Scale (SUS). Meanwhile, to measure the effect on
continuance intention through linear regression analysis using the SPSS
application. From the results of the evaluation using the UEQ, the results of the
perspicuity and dependability scales were in the "Good" category, while the
attractiveness, efficiency, stimulation scale were in the "Above Average" category,
and the novelty scale was in the "Below Average" category. The results of the SUS
method obtained a score of 79.5, Grade B, the Adjective category was "Good" and
the acceptance category was "Acceptable”. While the results of testing 8 hypotheses
obtained 3 hypotheses rejected and 5 hypotheses accepted. So it can be concluded
that the aspects that influence user satisfaction and continuance intention are
perspicuity, efficiency, novelty and usability.

Keywords: user satisfaction, user experience, JConnect Mobile, User Experience
Questionnaire, Usability.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Inovasi teknologi di era digitalisasi telah berkembang pesat menjadi solusi
dari permasalahan dan kebutuhan yang berkaitan dengan efektifitas dan efisiensi
dari suatu kegiatan atau prosedur (Salsabila et al., 2019). Kemampuan penyimpanan
dan pemrosesan data secara cepat dan tepat serta mudah digunakan dimana saja,
menjadikan teknologi informasi banyak diimplementasikan dalam proses bisnis
pada perusahaan maupun pemerintahan (Mochammad Aldi Kushendriawan et al.,
2021). Digitalisasi di sektor perbankan berkembang pesat seperti terlihat dari
peningkatan 46,72% jumlah pengguna sistem perbankan digital di Indonesia,
dengan peningkatan jumlah pengguna mobile banking yang signifikan minat (Ulfah
et al., 2022). Otoritas Jasa Keuangan mengeluarkan peraturan untuk mendorong
digitalisasi perbankan No0.12/POJK.03/2018 dalam Menyelenggarakan Layanan
Perbankan Digital oleh Bank Umum. Kebijakan tersebut mendorong efisiensi
layanan perbankan dengan memanfaatkan kemajuan TI, memungkinkan bank
untuk memberikan layanan berkualitas lebih cepat dan mudah yang sesuai dengan
kebutuhan nasabah (Mutiasari, 2020).

Dilansir dari investor.id (Mahardika, 2022) pada tahun 2022 tiga Bank
Pembangunan Daerah (BPD) terbaik yaitu PT BPD Jawa Tengah, PT BPD Jawa
Barat dan Banten Tbk, dan PT BPD Jawa Timur Tbk. Dari tiga BPD tersebut,
masing-masing memiliki layanan digital banking untuk mempermudah transaksi
nasabah. Berdasarkan hasil ulasan di Google Play Store dari masing-masing digital
banking tersebut mendapatkan nilai yang berbeda-beda dan Bank Jatim dengan
nilai terendah. Adapun PT BPD Jawa Tengah memiliki layanan Bima Mobile
dengan rating 3.7, PT BPD Jawa Barat dan Banten memiliki layanan DIGI dengan
rating 3.4, dan PT BPD Jawa Timur memiliki layanan JConnect dengan rating 3.2.
Menurut Direktur Utama Bank Jatim, perusahaan akan fokuskan pada
pengembangan layanan digital banking mereka yaitu JConnect Mobile untuk
meningkatkan layanan transaksi pada nasabah (Sari, 2022). Berdasarkan data
tersebut, JConnect Mobile dipilih sebagai objek penelitian ini.



JConnect Mobile merupakan sebuah terobosan oleh Bank Jatim dalam
meningkatkan layanan branding digital banking dengan meluncurkan mobile
banking JConnect. Mobile banking JConnect pertama kali diluncurkan pada 2
September 2016. Peluncuran mobile banking ini sebagai strategi kebiasaan baru
masyarakat di era digitalisasi dengan kemudahan semua transaksi (Shahdia et al.,
2022). Strategi ini tentu memiliki tantangan yang besar yang bersaing dengan
layanan mobile banking lainnya. Fenomena peluncuran mobile banking
menciptakan lingkungan yang kompetitif antar bank digital dengan mengupayakan
kemampuan layanan terbaik mereka untuk menarik kepercayaan nasabah. Dengan
demikian, layanan digital yang diberikan pada nasabah harus menjadi prioritas
Bank Jatim untuk terus meningkatkan layanan digital yang semakin mudah, aman,
dan nyaman (Rombe, 2020).

Terkait dengan pesatnya pertumbuhan penggunaan mobile banking dan
peningkatan transaksi bank, maka perlu dilakukan identifikasi persepsi pengguna
terhadap user experience dan usability pada aplikasi mobile banking. Evaluasi user
experience dan usability terhadap aplikasi JConnect Mobile dapat mendukung
pengembangan aplikasi dengan mengutamakan kemudahan dan kenyamanan saat
pengguna berinteraksi dengan sistem (Irwansyah et al., 2021). Bagi perusahaan,
user experience dan usability pada sebuah layanan sistem merupakan hal yang
krusial bagi profitabilitas perusahaan. Persepsi pengguna dapat dijadikan dasar
dalam pengembangan dan pemeliharaan aplikasi mobile banking (Yuwono et al.,
2019). Selain itu, penting untuk mendapatkan data tentang user. experience dan
usability dapat mendukung proyeksi dan arah kepuasan pelanggan atau niat
berkelanjutan. Dalam meningkatkan pelayanan suatu sistem, diperlukan evaluasi
kepada pengguna untuk mengetahui tingkat kemudahan sistem saat digunakan dan
bagaimana sejauh mana tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem. User
experience dan Usability adalah dua penentu utama untuk keberhasilan adopsi
sistem informasi apapun (Nikou & Economides, 2019).

Namun hingga kini belum ada pengujian terhadap user experience dan
usability pada aplikasi JConnect Mobile. Oleh karena itu, user experience dan
usability perlu diuji untuk mendapatkan hasil evaluasi subjektif yang berasal dari

persepsi pengguna saat berinteraksi langsung dengan sistem (Laurence &



Kaburuan, 2021). Selain itu, penelitian ini menjadi awal dari penelitian yang
mengukur user experience dan usability pada aplikasi JConnect Mobile. Dengan
pengujian pada user experience ini dapat membantu mengidentifikasi
pengembangan sistem dengan menemukan permintaan pengguna terhadap aplikasi.
Metode pengujian yang diperlukan yaitu yang berfokus pada bagaimana pengguna
dalam menyelesaikan tujuan dan seberapa tertarik pengguna pada aplikasi. Hasil
pengukuran user experience akan berpengaruh pada peningkatan kepuasan
pengguna terhadap aplikasi (Wulandari & Farida, 2018).

Maka dari itu penelitian ini dilakukan dengan mengadopsi dua metode yaitu
User Experience Questionnaire dan System Usability Scale. Metode User
Experience Questionnaire fleksibel digunakan untuk pengukuran user experience
pada sebuah website atau aplikasi (Maulani & Suprapto, 2021). Metode ini terdiri
dari 6 skala pengukuran yaitu, skala Attractiveness yaitu berkaitan dengan kesan
pertama kali pengguna saat menggunakan sistem, skala Efficiency berkaitan dengan
kemudahan pengguna saat menyelesaikan tugas dengan efisien, skala Perspicuity
yaitu berfokus pada kemudahan pengguna dalam mempelajari penggunaan sistem,
skala Dependability berkaitan dengan ketepatan pengguna saat berinteraksi dengan
sistem, skala Stimulation yaitu berkaitan dengan keterkaitan pengguna terhadap
sistem dan merasa termotivasi, aspek Novelty yaitu berkaitan dengan sisi inovasi
dan kreativitas sistem (Umar et al., 2020).

Sedangkan dalam mengukur persepsi kegunaan suatu sistem menggunakan
metode System Usability Scale yang terdiri 10 instrumen yang dibagi dalam 3 tiga
kategori yaitu Acceptability range, grade scale, dan adjective ratings (Dirjen et al.,
2020). Masing-masing kategori terdapat 3 penilaian yaitu sisi acceptability range
yang mencakup not acceptable, marginal, dan acceptable. Pada kategori grade
scale memiliki 5 grade skala yaitu A, B, C, D, E dan F. Sedangkan kategori
adjective ratings terdapat 6 kategori yaitu worst imaginable, poor, ok, good,
excellent dan best imaginable (Miftah & Sari, 2020). Setelah didapat data dari 26
instrumen pada User Experience Questionnaire (UEQ) dan 10 instrumen dari tiga
kategori penilaian menggunakan System Usability Scale (SUS) kemudian dilakukan
analisis untuk menemukan masalah pada sistem pada aspek yang mendapat nilai

rendah.



Kemudian dari aspek user experience dan usability tersebut akan diuji
pengaruhnya terhadap niat pengguna untuk terus menggunakan sistem tersebut.
Dalam menguji continuance intention model yang diadopsi adalah Expectation
Confirmation Model (ECM). Dalam model tersebut variabel ECM yang digunakan
yaitu user satisfaction dan continuance intention. Sedangkan untuk variabel
tambahan yaitu user experience dan usability. Penelitian ini berjudul “Evaluasi
User Experience dan Usability Pada Aplikasi JConnect Mobile dan
Pengaruhnya Terhadap Continuance Intention” mencoba untuk mengevaluasi
tingkat user experience dan usability aplikasi JConnect Mobile serta pengaruhnya
terhadap niat keberlanjutan penggunaan (continuance intention) aplikasi.
Berdasarkan Google Play Store pengguna Aplikasi JConnect Mobile sebanyak 500
ribu pengguna, akan tetapi secara khusus penelitian ini menentukan batasan
populasi penelitian yaitu pada penerima Beasiswa Pendidikan Sidoarjo Tahun 2022
yang merupakan bagian dari pengguna aplikasi JConnect Mobile karena
penerimanya harus memiliki rekening Bank Jatim dan dapat terkoneksi dengan
aplikasi JConnect Mobile berdasarkan Keputusan Bupati Sidoarjo No.
188/505/438.1.1.3/2022 (Sidoarjo, 2022).

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, kemudian diperoleh rumusan masalah
sebagai berikut:

a. Bagaimana Evaluasi User Experience dan Usability Pada Aplikasi JConnect
Mobile Menggunakan User Experience Questionnaire dan System Usability
Scale ?

b. Bagaimana pengaruh user experience dan usability terhadap continuance
intention?

1.3  Batasan Masalah

Pada penelitian ini, agar pembahasan permasalahan tidak meluas, maka
dibuat batasan masalah sebagai berikut:

a. Penelitian dilakukan pada aplikasi JConnect Mobile.

b. Populasi penelitian ini yaitu Penerima Beasiswa Sidoarjo Tahun 2022.

c. Terdapat dua metode penelitian yang digunakan yaitu User Experience

Questionnaire yang terdiri dari 26 instrumen dari enam variabel antaranya
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1.5

Attractiveness, Efficiency, Perspicuity, Dependability, Stimulation, dan
Novelty dan metode System Usability Scale terdiri dari 10 instrumen dari 3 tiga
kategori yaitu Acceptability range, grade scale, dan adjective ratings.

Hasil dari user experience dan usability tersebut akan diuji dampaknya pada

continuance intention.

Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:
Untuk mengukur hasil tingkat user experience dan usability pada aplikasi
JConnect Mobile menggunakan metode User Experience Questionnaire dan
System Usability Scale.
Untuk mengetahui pengaruh user experience dan usability terhadap

continuance intention.

Manfaat Penelitian

Setelah mendapat tujuan penelitian, ditemukan manfaat penelitian secara

akademik dan instansi berikut:
15.1 Akademik

1.

Menambah pengetahuan dalam mengevaluasi user experience dan usability
hasil rekomendasi perbaikan pada suatu sistem.

Mendapat area yang perlu dilakukan perbaikan dari evaluasi secara subjektif
dari kuesioner UEQ dan SUS

Menambah pengetahuan mengenai dampak user experience dan usability

terhadap continuance intention.

1.5.2 Instansi

1.

Pengguna aplikasi JConnect Mobile dapat merasakan layanan yang lebih baik,
mudah, efisien, dan tepat.

Instansi memperoleh informasi mengenai evaluasi mengevaluasi user
experience dan usability sistem dengan metode UEQ dan SUS.

Instansi mendapat informasi hasil signifikansi dampak user experience dan

usability terhadap continuance intention.



2.1

BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan Penelitian Terdahulu

Tinjauan penelitian terdahulu yang relevan dilakukan untuk menambah

pengetahuan dan sebagai acuan sumber referensi dalam mengkaji skripsi ini.
Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

No. Judul Metode Hasil

1. | “Analisis  Aplikasi | User Hasil penelitian diperoleh dari
Mobile Transportasi | Experience aplikasi Gojek dengan
Online Menggunakan | Questionnaire | menggunakan UEQ  yang
User Experience | (UEQ) diklasifikasikan dengan
Questionnaire pada benchmark pada dua kategori
Era Milenial dan Z” yaitu Kkategori “Good” yaitu
(Abdillah, 2019) skala perspicuity (1,56),

efficiency (1,47), dan
Stimulation (1,42). Sedangkan
pada kategori “Above Average”
yaitu  Attractiveness  (1,45),
dependability  (1,24), dan
novelty (0,85). Secara
keseluruhan hasil evaluasi pada
gojek bernilai positif.

2. | “Analisis dan | User Berdasarkan hasil  penelitian
Evaluasi Pengalaman | Experience menggunakan metode User
Pengguna PaTik Bali | Questionnaire | Experience Questionnaire untuk
dengan Metode User | (UEQ) mengukur pengalaman
Experience pengguna aplikasi PaTik Bali
Questionnaire diperoleh hasil pada masing-
(UEQ)” (N. Saputra masing aspek yaitu
etal., 2021) Attractiveness memperoleh nilai

rata-rata 1.81, Perspicuity rata-




No.

Judul

Metode

Hasil

rata nilai yang diperoleh yaitu
1,73, Efficiency memperoleh
nilai rata-rata yaitu 1.47,
Dependability dengan rata-rata
nilai sebesar 1.24, sedangkan
Stimulation nilai rata-ratanya
1.42, dan aspek Novelty
mendapat nilai rata-rata yaitu
0.85. Dari hasil tersebut
dikelompokkan pada kategori
benchmark yaitu “Excellent”
pada aspek Attractiveness,
Dependability, dan Stimulation.
Sedangkan  pada  kategori
“Good”  yaitu  Perspicuity,
Efficiency, dan Novelty.

“Analisis User
Experience Aplikasi
Bujang Kurir
Menggunakan
Google Analytics
(GA)” (Irwansyah et
al., 2021)

Google
Analytics (GA)
dan User
Experience

Questionnaire

(UEQ)

Penelitian ~ ini  melakukan
analisis dari user experience
terhadap Aplikasi Bujang Kurir
yaitu aplikasi untuk pesan-antar
yang  hanya  beroperasi di
Pontianak  dan  sekitarnya.
Analisis user experience yang
digunakan yaitu User
Experience Questionnaire
untuk  menganalisis  hasil
rancang ulang desain dari
aplikasi Bujang Kurir. Dari hasil
pengujian Banchmark, didapat
rata-rata nilai yaitu aspek daya

tarik mendapat rata-rata 1.52




No.

Judul

Metode

Hasil

(Above

kejelasan memperoleh nilai rata-

Average), aspek
rata 1.57 (Above Average),
efisiensi rata-rata 1.54 (Good),
ketepatan yaitu 1.18 (Above
Average), stimulasi dengan rata-
rata 1,36 (Good), dan kebaruan
(Above Average).

“A Comparative
Study Between a
Computer-Based and
a Mobile-Based
Assessment,
Usability and User
(Nikou
& Economides,
2019).

Experience”

User
Experience
Questionnaire
(UEQ) dan
System
Usability Scale
(SUS)

Penelitian ini bertujuan untuk
membandingkan penilaian
berbasis komputer dan seluler
pada usability dan user
experience dari sistem. Dari
hasil penilaian SUS, hasilnya
menunjukkan ~ bahwa  skor
usability dari penilaian berbasis
komputer dan berbasis seluler
tinggi. tidak

diperoleh hasil perbedaan secara

Selain itu,

signifikan  antara  penilaian

berbasis komputer dan seluler

dalam skor usability yang
ditemukan. = Hasil  usability
penilaian  berbasis komputer

yaitu 76% dan berbasis seluler
sebesar 78,2%.
Pada

menunjukkan

penilaian UEQ
yang

berbeda yang signifikan pada

hasil

skala daya tarik dan kebaruan.

Kesan  responden  secara




No.

Judul

Metode

Hasil

keseluruhan terhadap penilaian
berbasis seluler lebih tinggi jika
dibandingkan dengan penilaian
berbasis komputer. Responden
menemukan bahwa perangkat
seluler lebih  menarik dan
menyenangkan.  Selain itu,
responden merasa penilaian
berbasis seluler lebih kreatif dan
inovatif yang menarik perhatian

mereka.

“Evaluation on
Augmented-Reality-
Based Interactive
Book Using System
Usability Scale and
User Experience
Questionnaire”
(Dirjen et al., 2020)

User
Experience
Questionnaire
(UEQ) dan
System
Usability Scale
(SUS)

Berdasarkan hasil penelitian
diperoleh pada metode SUS
mendapat skor rata-rata sebesar
77,67 yang berarti terklasifikasi
pada Kkategori Acceptability
Ranges yang artinya
“Acceptable”, pada kategori
Grade scale bernilai “C”, dan
pada kategori Adjective Ratings
memperoleh hasil “Excellent”.
Sedangkan pada hasil penilaian
menggunakan metode UEQ
yaitu Attractiveness skor rata-
ratanya 2.122, Perspicuity nilai
rata-ratanya 2.177, Efficiency
nilai rata-ratanya yaitu 1.982,
Dependability mendapat nilai
sebesar  1.750,  Stimulation
mendapat dengan rata-rata nilai

sebesar 1.950, sedangkan aspek




No.

Judul

Metode

Hasil

Novelty dengan rata-rata nilai
1.867. Dari hasil seluruh
pengujian disimpulkan
perolehan hasil skor evaluasi
dari buku interaktif berbasis
teknologi menujukkan bahwa
respon dari responden sangat
positif sehingga dapat dijadikan
sebagai media belajar yang

interaktif.

“Research on the
Influencing  Factors
of User Continuance
Intention in  Mobile
Video Live Broadcast
Platforms: Based on
the Perspective of
User  Experience”

(Hong & Tang, 2019)

Technology
Acceptance
Model (TAM)
dan

some related
demand theory

Penelitian ini menggabungkan
model Technology Acceptance
Model (TAM) dengan beberapa
teori terkait untuk membangun
model teoritis variabel yang
berpengaruh terhadap
continuance intention pada
aplikasi video siaran langsung.
Berdasarkan  hasil  analisis
structural  equation  model
menunjukkan © ‘bahwa  user
experience dan pemenuhan
kebutuhan memiliki  pengaruh
positif yang signifikan
berdampak pada continuance
intention. Berdasarkan desain
penelitian, variabel independen
yang diukur antaranya perceived
usefulness (PU), perceived ease
of use (PEU), perceived hedonic
quality(HQ) dan need
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Continuance
Intention in mHealth
Service: Case Study
of Onecare
Service”(Kim et al.,
2019)

No. Judul Metode Hasil
fulfillment. Sedangkan variabel
user experience sebagai
mediator.
7. | “Identification of | Expectation- Pada penelitian ini
Critical Quality | disconfirmation | mengidentifikasi komponen
Dimensions for | Model kualitas kritis untuk continuance

intention. Dari hasil pemodelan
variabel independen terdiri dari
content quality, engagement,

privacy, reliability, dan
usability. Variabel satisfaction
menjadi  variabel  mediator
sedangkan variabel continuance
variabel

intention  menjadi

dependen. Dari hasil penelitian
yang
langsung terhadap continuance

variabel berpengaruh
intention yaitu content quality

dan reliability.  Sedangkan
variabel engagement, privacy,
dan usability berpengaruh pada
user satisfaction atau kepuasan

pengguna.

Berdasarkan penelitian terdahulu metode UEQ diimplementasikan sebagai

alat untuk menguji user experience dari suatu sistem. Ada pun penelitian-penelitian

yang hanya menggunakan metode User Experience Questionnaire saja untuk

mengevaluasi suatu sistem. Terdapat pula penelitian yang mengkombinasikan

metode User Experience Questionnaire dengan Google Analytics (Irwansyah et al.,

2021). Selain itu, terdapat pula penelitian terdahulu yang menggunakan User

Experience Questionnaire dan System Usability Scale untuk membandingkan
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penggunaan computer-based dan mobile-based pada pelajar dan penelitian pada
media pembelajaran dengan 15 responden (Nikou & Economides, 2019).

Dalam penelitian ini memiliki pembeda dari penelitian terdahulu seperti
objek yang telah ditentukan dari penelitian ini yaitu menggunakan aplikasi mobile
banking dengan memperluas cakupan responden penelitian. Dengan menggunakan
objek aplikasi JConnect Mobile dan minimal 178 responden yang diperoleh dari
batasan populasi yang digunakan yaitu Penerima Beasiswa Pendidikan Sidoarjo
2022. Kemudian dari hasil user experience dan usability tersebut kemudian
dihitung pengaruhnya terhadap continuance intention. Dan akan diperoleh hipotesis
dari suatu variabel yang memiliki pengaruh dan dapat diterima terhadap

continuance intention.

2.2  Dasar Teori
Adapun pembahasan dari teori-teori yang memiliki keterkaitan dengan

penelitian ini ialah.

2.2.1 Aplikasi JConnect Mobile

Aplikasi JConnect Mobile adalah aplikasi mobile Bank Jatim yang
menyediakan layanan transaksi secara online. Aplikasi ini pertama kali dirilis pada
tahun 2 September 2016. JConnect Mobile sebagai wujud strategi serta komitmen
dari Bank Jatim untuk menghadirkan layanan digital masyarakat dalam
memfasilitasi masyarakat untuk bertransaksi. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur
antaranya Jatimcode QRIS, Transfer via Bl-Fast, isi ulang dompet digital,
pembayaran virtual account, setor dan tarik tunai cardless. Untuk dapat
menggunakan. aplikasi JConnect Mobile, nasabah dapat melakukan aktivasi
langsung melalui aplikasi JConnect Mobile.
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a. Halaman Login JConnect Mobile
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Gambar 2. 1 Halaman Login JConnect Mobile

Saat membuka aplikasi JConnect tampilan pertama yang muncul adalah

halaman login. Pengguna dapat memasukkan password yang telah terdaftar

sebelumnya. Bagi pengguna yang belum terdaftar dapat melakukan aktivasi melalui

SMS Banking Bank Jatim di kantor Bank Jatim terdekat. Pada halaman login juga

disediakan fitur Lupa Password yang akan diarahkan untuk menghubungi Call

Center. Pada halaman ini juga dilengkapi dengan fitur Lokasi, Infe Produk/Promo,

Info Kurs, JConnect E-KMG, dan JConnect E-Loan.
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b. Halaman Utama JConnect Mobile
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Gambar 2. 2 Halaman Utama JConnect Mobile

Setelah pengguna berhasil melakukan login, maka akan masuk pada
halaman utama dari JConnect Mobile. Di halaman ini ada beberapa fitur antaranya
1) fitur transfer, 2) fitur isi ulang, 3) fitur bayar, 4) fitur tarik tunai, 5) fitur
pengaturan, 6) fitur informasi, 7) fitur syariah, 8) fitur lainnya yang berisi info kurs,
9) fitur histori, 10) fitur pesan, 11) fitur QRIS, 12) fitur bantuan, dan 13) fitur keluar.

c. Halaman Transfer JConnect Mobile
«— Transfer

o Ubtish/Hapus Daftar Tupsan Tranafer

e Transter b fek Bank Jatim

@ Transter be ok Bank Lan
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Gambar 2. 3 Halaman Transfer JConnect Mobile
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Pada halaman transfer terdapat beberapa pilihan fitur seperti ubah/hapus
daftar tujuan transfer, transfer ke rek bank jatim, transfer ke rek bank lain, dan
transfer BI-FAST.

d. Halaman Isi Ulang JConnect Mobile

[ o o g

Gambar 2. 4 Halaman Isi Ulang

Halaman isi ulang memfasilitasi penggunanya untuk pembelian PLN
prabayar atau pulsa dan paket data. Ada beberapa fitur yang disediakan seperti fitur
isi ulang dompet digital, ubah/hapus daftar tujuan isi ulang, pembelian pulsa/paket
data, pembelian PLN prabayar, dan advice PLN prabayar.

e. Halaman Bayar JConnect Mobile
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Gambar 2. 5 Halaman Bayar
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Pada halaman bayar, terdapat beberapa fitur pembayaran yang dapat
digunakan pengguna. Adapun pembayaran yang disediakan seperti PDAM, TV,
Telkom, E-Samsat, dan pembayaran lainnya.

f. Halaman Tarik Tunai

(‘ Tarik Tumal

Gambar 2. 6 Halaman Tarik Tunali
Halaman ini menyediakan layanan untuk pengguna melakukan transaksi
tarik atau setor tunai secara cardless. Layanan ini sangat dibutuhkan ketika
pengguna tidak membawa kartu ATM dan ingin melakukan penarikan tunai, maka

dapat menggunakan fitur ini.

2.2.2 User Experience

User Experience mengacu pada sikap atau perilaku pengguna dalam
berinteraksi dengan suatu sistem. Perilaku atau sikap dari pengguna yang positif
adalah saat sistem dapat menyelesaikan tugas dengan mudah dan cepat. User
experience juga mencakup apa saja seperti seberapa baik pengguna dalam
melakukan navigasi sistem, bagaimana kemudahan penggunaannya, dan
bagaimana relevansi konten yang ditampilkan oleh sistem. User Experience adalah
perjalanan holistik yang dilalui pengguna saat mereka menggunakan suatu produk
sistem. Cakupan user experience tidak hanya interaksi pengguna dengan sistem,
tetapi juga mencakup bagaimana sistem tersebut sesuai dengan proses penyelesaian
tugas secara lengkap keseluruhan (Arifin & Maharani, 2021). Terlepas dari apakah
berbagai aspek pengalaman berada di bawah kendali langsung sistem atau hanya
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terkait dengan sistem, pengalaman keseluruhan dianggap sebagai bagian dari user
experience dari sudut pandang pengguna (Diaz-Oreiro et al., 2019).

User experience mencakup aspek instrumental, aspek non-instrumental,
aspek pragmatis dan aspek hedonis seperti keindahan atau estetika produk,
tantangan, stimulasi, dan bagaimana pengguna tertarik pada sistem. User
experience terdiri dari karakteristik pengguna (keterampilan, latar belakang, usia),
keadaan internal (harapan pengguna, motivasi, suasana hati), dan perbedaan budaya
(bahasa) (Hassan & Galal-Edeen, 2018). Inti dari user experience yaitu memastikan

bahwa pengguna mendapatkan nilai dari apa yang sistem berikan kepada mereka.

2.2.3 Usability

Usability adalah metode analisis untuk melakukan evaluasi kualitatif untuk
menentukan seberapa mudah suatu sistem saat digunakan oleh pengguna. Aspek
usability digunakan untuk menguji keberhasilan suatu sistem sebagai tanda bahwa
sistem dapat diterima oleh pengguna. Pengujian usability dapat diimplementasikan
pada semua platform (Muhammad Nur Fauzi et al., 2022). Usability sebagai faktor
penting yang berpengaruh pada keberhasilan suatu website. Menurut Nielsen
usability didefinisikan sebagai pengalaman pengguna saat mengoperasikan sistem.
Usability berdampak pada pengalaman pengguna yang paling dasar saat pengguna
pertama kali menggunakan website tersebut (Sidik et al., 2018).

Menurut International Standard Organization (1ISO) 9241-11, Usability
diidentifikasikan sejauh mana pengguna dalam mengoperasikan sistem secara
effectiveness, efficiency, dan satisfaction.

1. Effectiveness : pengukuran ini berkaitan dengan keberhasilan pengguna dalam
menyelesaikan tujuannya pada sistem secara tepat dan lengkap.

2. Efficiency : pengukuran yang berkaitan dengan efektivitas pengguna yang
diperoleh dari usaha saat menyelesaikan tujuannya.

3. Satisfaction : pengukuran pada tingkat kenyamanan pengguna ketika

menggunakan sistem (Iryanto et al., 2019).

2.2.4 User Experience Questionnaire (UEQ)
User Experience Questionnaire (UEQ) adalah Kkuesioner yang banyak
dipergunakan dalam menilai kesan subjektif dari pengguna berdasarkan user

experience pada sebuah aplikasi atau website. Meskipun User Experience
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Questionnaire awalnya ditujukan untuk evaluasi produk perangkat lunak, namun
sekarang ini juga dapat diterapkan ke setiap jenis produk lainnyaseperti digital dan
fisik (Henim & Sari, 2020). Mengisi UEQ memakan waktu sekitar 3 sampai 5 menit
yang mana UEQ sudah cukup efisien mengenai waktu saat menjawab semua item.
UEQ adalah diferensial semantik sebanyak 26 item yang terdiri dari 6 skala
pengukuran (Luh et al., 2021). Berikut aspek user experience dalam kuesioner:

S TemIEne | ety @ cereEor

Gambar 2. 7 Struktur Skala Pada UEQ
Sumber: (Haerani & Rahmatulloh, 2021)

1. Attractiveness : kesan dari pengguna terhadap keseluruhan dari sistem. Apakah
pengguna suka atau tidaknya pada sistem tersebut.

2. Perspicuity : kemudahan pengguna dalam mempelajari penggunaan sistem dan
dapat dengan mudah mengenali sistem.

3. Efficiency : pengguna dapat dengan mudah untuk menyelesaikan tugas secara
efisien dan tidak perlu cara berlebihan.

4. Dependability : pengguna merasa dapat mengoperasikan suatu sistem dan
dapat memprediksi perilaku sistem.

5. Stimulation : ketertarikan pengguna terhadap sistem dan tingkat kesenangan
pengguna saat menggunakan sistem.

6. Novelty : kualitas sistem dari sisi inovasi dan kreativitas sistem yang membuat

pengguna tertarik.
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Data kuesioner UEQ kemudian diproses menggunakan UEQ Analysis Tool
yaitu tools yang memiliki format excel untuk mengkonversi nilai UEQ dan
menghasilkan benchmark dari setiap skala pada UEQ, lalu dibandingkan skor yang
dihitung pada masing-masing skala berdasarkan nilai pada tabel 2.2 berikut (G. E.
Saputra et al., 2022).

Tabel 2. 2 Benchmark Interval Pada Skala UEQ

Aspek Excellent Good A'?‘/g?;/se A?/glrgvg\]/e Bad
Attractiveness >1,75 > 1,52 >1,17 >0,7 <0,7
Perspicuity >19 > 1,56 > 1,08 > 0,64 <0,64
Efficiency > 1,78 > 1,47 > 0,98 > 0,54 <0,54
Dependability > 1,65 > 1,48 > 1,14 > 0,78 <0,78
Stimulation > 1,55 > 1,31 > 0,99 >0,5 <05
Novelty >14 > 1,05 > 0,71 >0,3 <0,3

Dari 6 skala tersebut, kemudian dikelompokkan ke dalam 3 aspek yaitu
Attractiveness yang terdiri dari 6 item dengan bagian utamanya yaitu sebagai
derajat murni yang berkaitan dengan daya tarik sistem. Aspek pragmatic quality
yang terdiri dari 3 skala yaitu efficiency, perspicuity, dan dependability yang pada
masing-masing skala terdapat 4 item pertanyaan dengan fokus utamanya ialah
pencapaian tujuan pengguna saat melakukan tugas. Sedangkan aspek hedonic
quality berisikan dua skala yaitu stimulation dan novelty yang juga terdiri dari 4
aspek dan berfokus pada perasaan pengguna dengan melibatkan kesenangan dan
motivasi (Aditya Pebrialdy Arswanda et al., 2022).

Kelengkapan dari ketiga aspek tersebut menjadikan metode UEQ lebih
unggul dibandingkan metode lainnya. Kuesioner pada UEQ memiliki tiap item
yang bertolak belakang dari maknanya yang akan menjelaskan suatu sistem yang
detail (Haerani & Rahmatulloh, 2021). Masing-masing item terdiri dari 1 sampai 7
level yang dimana terdapat skala nilai -3 yang merepresentasikan jawaban yang
negatif, dan skala +3 yang merepresentasikan jawaban paling positif. Sedangkan
nilai O atau nilai tengah merepresentasikan jawaban netral. Dari 7 level tersebut

responden dapat memilih level mana yang mendekati menurut pengalaman
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responden pada sistem (Sabukunze & Arakaza, 2021). Berikut pertanyaan pada

kuesioner dalam Bahasa Indonesia.

memusshkon & © O O O O O menyenangkan
tak dopat dphami & O O O O O O | dapat dipshami
kretif © O O © O O O menolon
muckih dipelajan O O O O O © O | solit depelajan
bermanfast @ © O O O O O kurang bermanfaat
membesankan & O O O O O O mengasyikkan
tidak memank @ O O O O O O menank
tak dapat dipredibsi. & O O © O O O | dapat dprediks
cepat @ O O QO O O O lambat
bepdmacipa & O O O O © O komemsiom]
menghalamgr & O O © O O O mendukung
bk QO QO QO Q QO O O buuk
mmit & O 0O Q O QO O sederbana
tdak disgkni & O O O O O O menggembirakan
lzim & O © © O O O fterdepan
wdak mpman & O O O O O O nyaman
aman O O O © O O O tdak sman
memetvas O O O O O O O | tadak memotivasi
memennhi ckspektasi © O O O O O O didak memenuhi ckspekins
Helak efimen & O O © O O O efisien
s © O O O O O O membingungkan
tidakprakis & O O O © CO O | prakis
feromgamsst & O O O O O O herantakan
atraktil & O O O O O O sdak abraknl’
ramah penggaa O O O O O O O tidak ramsh pengguna
konservatif © © QO O O O Q| iovanf

Gambar 2. 8 Kuesioner UEQ
Sumber : (Haerani & Rahmatulloh, 2021)

Total pertanyaan dari kuesioner UEQ tersebut adalah 26 item yang wajib
diisi semua oleh responden. Penempatan pertanyaan kuesioner UEQ dilakukan
secara acak dengan beberapa pertanyaan dimulai dari sisi negatif ke sisi positif.
Dalam pengisian kuesioner UEQ tersebut tidak membutuhkan waktu dan usaha
yang banyak.

2.2.5 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale secara umum metode yang berguna dalam menilai
suatu kegunaan atau usability dari aplikasi atau website. Metode ini juga dikenal
sebagai skala survei “quick and dirty” untuk mengevaluasi kegunaan yang
memungkinkan praktisi dalam mengevaluasi dengan cepat dan mudah (Aziz et al.,
2021). Dalam pengumpulan data, metode ini menggunakan kuesioner dan terdapat
10 item pertanyaan untuk menilai website tersebut. Pada metode ini, pertanyaan

yang bernomor ganjil bermakna positif dan pertanyaan yang bernomor genap
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bermakna negatif (Muhammad Nur Fauzi et al., 2022). Dalam menganalisis hasil
kuesioner tersebut hanya menggunakan skala likert terhadap 5 skala. Pada skala 1
merepresentasikan bahwa responden merasa ketidaksetujuan terhadap sistem,
sedangkan pada skala 5 merepresentasikan responden merasa setuju penuh pada
sistem. Hasil dari kuesioner nantinya akan menghasilkan sebuah kategori dalam
merepresentasikan tingkat kegunaan atau usability dari keseluruhan sistem. Skor

pada masing-masing item tidak mewakili dari item itu sendiri (Iryanto et al., 2019).

Hasil kuesioner SUS tidak memerlukan perhitungan yang rumit dan banyak waktu
dengan hasil skornya 0-100. Terdapat 10 pertanyaan oleh John Brooke sebagai
berikut :

Tabel 2. 3 Kuesioner SUS

No. Pertanyaan Kuesioner
1 Saya akan sering mengunjungi aplikasi JConnect Mobile
2 Saya menilai aplikasi JConnect Mobile rumit ketika digunakan
3 Saya menilai aplikasi JConnect Mobile ini mudah untuk digunakan
4 Saya memerlukan bantuan teknis saat menggunakan aplikasi JConnect
Mobile
5 Saya menilai fitur yang tersedia pada aplikasi JConnect Mobile

dibangun dan dirancang dengan baik
Saya menilai fitur dan menu dari aplikasi JConnect Mobile banyak

6 yang tidak konsisten

7 Saya menilai kedepannya pengguna akan mudah dalam menggunakan
aplikasi JConnect Mobile

8 Saya menilai aplikasi JConnect Mobile sulit untuk digunakan

9 Saya merasa nyaman ketika menjelajahi aplikasi JConnect Mobile

10 Saya perlu mempelajari beberapa hal sebelum menggunakan aplikasi

JConnect Mobile

Perhitungan hasil kuesioner dari seluruh skor responden akan diperoleh nilai rata-
rata. Kemudian, dalam menentukan grade penilaian dapat dilihat tiga kategori yaitu
pada Acceptability range, grade scale, dan adjective ratings. Dalam melakukan
interpretasi hasil pada metode ini terdapat kategori penilaian skala pada tabel 2.4
berikut ini (A. Saputra, 2019).
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Tabel 2. 4 Skala Penilaian Skor SUS

SUS Score Grade Scale Adjective Rating | Acceptability
81-100 A Excellent

Acceptable
71-80 B Good
51-70 C Oke Marginal
25-50 D Poor

Non Acceptable
<25 7 Worst Imaginable

2.2.6 Expectation Confirmation Model (ECM)

Dasar dari Expectation Confirmation Model (ECM) vyaitu Expectation-

Confirmation Theory (ECT) dalam pemasaran dan Technology Acceptance Model

(TAM) dalam teknologi informasi yang berfokus pada kelanjutan penggunaan

sistem informasi. Sebuah perubahan penting untuk memahami perilaku manusia

dalam penggunaan teknologi karena kelangsungan hidup jangka panjang sistem

informasi tergantung pada kelanjutan pengguna daripada penggunaan pertama kali

(Persada et al., 2021). Penelitian ini mengadopsi ECM dari IS Continuance yang

dikembangkan oleh Bhattacherjee pada tahun 2001 (Joo et al., 2017). Penyesuaian

model dilakukan untuk menyesuaikan tujuan penelitian ini. Dalam model ECM

memiliki 4 variabel yaitu perceived usefulness, confirmation, satisfaction, dan 1S

continuance intention.

Perceived
Uscfulness

#/

Confirmation

—_—

Satisfaction

IS Continuance
Intention

Gambar 2. 9 Model Expectation Confirmation Model (ECM)
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Dalam ECM, expectation mengacu pada sejauh mana harapan pengguna
terpuaskan, berdasarkan pengalaman menggunakan teknologi, perceived usefulness
ialah sejauh mana kepercayaan pengguna terhadap kebergunaan dari penggunaan
teknologi tersebut, satisfaction mewakili perasaan positif yang diperoleh saat
evaluasi terhadap menggunakan teknologi, dan continuance intention adalah
mengacu pada niat untuk membeli kembali teknologi atau melanjutkan penggunaan
layanan (Joo et al., 2017). Jika expectation terpenuhi melalui penggunaan teknologi
informasi, pengguna cenderung puas dan menganggap teknologi itu berguna

sehingga memunculkan niat untuk menggunakan teknologi secara terus menerus

2.2.7 Human Computer Interaction (HCI)

Human Computer Interaction (HCI) merupakan multidisiplin ilmu yang
mendalami seperti desain teknologi, evaluasi sistem serta implementasi pada suatu
sistem komputerisasi dalam mempelajari fenomena besar disekitarnya. HCI
menggambarkan sistem harus mudah digunakan, memberikan keamanan bagi
penggunanya, mudah untuk dimengerti, dan dapat digunakan dalam menyelesaikan
tugas (usability) (Ghufron et al., 2020). Tujuan Human Computer Interaction
adalah untuk pengembangan dan perbaikan sistem pada sisi safety, efficiency,
appeal, utility, effective, dan usability.

1. Safety, yaitu keamanan data, perlindungan file dari gangguan, dan privasi
pengguna.

2. Efficiency, yaitu mengukur bagaimana pengguna secara cepat dalam
menyelesaikan pekerjaan pada sistem sesuai tujuan.

3. Appeal, yaitu sistem memiliki tampilan yang menarik dan sederhana.

4. Utility, yaitu apa saja jenis layanan yang disediakan sistem, seperti mencetak
dokumen.

5. Effective, yaitu pengguna mampu mencapai tujuan sesuai yang diharapkan dari
sistem, seperti bagaimana untuk mencetak laporan.

6. Usability, yaitu tingkat kemudahan sistem untuk dapat digunakan dan
dipelajari secara efektif dan efisien agar pengguna merasa puas dengan sistem
tersebut (Nugraheny & Tinggi Teknologi Adisutjipto, 2018).
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2.2.8 Populasi dan Sampel

Populasi dan sampel sebagai dua hal yang saling berkaitan yang digunakan
untuk menentukan jumlah objek pada penelitian. Populasi adalah jumlah dari
seluruh objek penelitian untuk mendapatkan data. Populasi penelitian sangat luas
bukan hanya manusia tapi juga dapat berupa tumbuhan, benda, hewan, dan dapat
berupa peristiwa yang dapat digunakan sebagai sumber perolehan data penelitian
yang sesuai dengan karakteristik dari penelitian tersebut (Ahyar et al., 2020). Dari
populasi penelitian akan ditentukan jumlah sampel yang akan digunakan dari
banyaknya populasi objek penelitian. Sedangkan sampel adalah banyaknya jumlah
objek penelitian yang diperoleh dari populasi dengan menggunakan salah satu
teknik pengambilan sampling yang dipilih. Penelitian dengan pengambilan objek
menggunakan teknik sampling akan lebih menguntungkan karena berdasarkan
pertimbangan-pertimbangan untuk hasil yang valid (Sugiyono, 2016)

Dalam menentukan sampel penelitian, pemilihan teknik sampling yang
dapat dilakukan dengan menggunakan probability sampling atau non-probability.
Dari kebutuhan penelitian, responden yang dibutuhkan harus memiliki syarat sesuai
kebutuhan penelitian. Sehingga teknik pengambilan sampel yang dipilih yaitu non-
probability dan metode teknik samplingnya menggunakan Purposive Sampling
(Ahyar et al., 2020). Sebelum menggunakan teknik Purposive Sampling perlu
terlebih dahulu menghitung jumlah sampel dari populasi. Untuk mendapat jumlah

sampel penelitian dapat menggunakan rumus slovin sebagai berikut:
N

n= )

T 1+Ne?

Keterangan :

n = Banyaknya sampel

N = Banyaknya populasi

E = error tolerance

Toleransi kesalahan (error tolerance) dapat ditentukan 1%, 5%, 10% atau lainnya.
Namun penelitian ini menggunakan tingkat presisi 7% dikarenakan populasi
jumlahnya kurang dari 2000 (Mensah et al., 2022).
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2.2.9 Skala Likert

Pada kuesioner terdapat skala yang merepresentasikan tingkat intensitas dari
sikap responden dalam menilai objek yang diteliti. Dalam menilai kuesioner
menggunakan skala likert dapat berjumlah 5 sampai 7 poin tergantung dengan
metode yang digunakan (Wu & Leung, 2017). Skala likert merupakan rangkaian
pernyataan perilaku/sikap dari responden terhadap objek yang diteliti. Hasil yang
diperoleh dari masing-masing item akan dijumlah untuk menghasilkan skor total
dari responden. Skala likert terdiri dari 2 bagian yaitu bagian pertanyaan mengenai
objek dan bagian kolom skala pernyataan seperti “Sangat Setuju” hingga yang
“Sangat Tidak Setuju” (Ahyar et al., 2020).
Tabel 2. 5 Skala Likert

Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS)
Ragu-Ragu (RG)
Setuju (S)
Sangat Setuju (SS)

gl B W N

2.2.10 Uji Validitas

Uji validitas pada instrumen penelitian dapat dibuktikan dalam beberapa
bukti seperti validitas konten dan validitas kriteria. Uji validitas penelitian
digunakan untuk menguji keakuratan dari suatu alat atau kuesioner penelitian yang
digunakan sebagai perolehan data dari responden. Instrumen penelitian dikatakan
valid jika telah sesuai dengan apa yang seharusnya diukur dalam penelitian.
Menurut (Sugiyono, 2016) hasil penelitian bernilai valid jika data penelitian yang
telah diperoleh sesuai dengan fakta yang terjadi pada objek. Dalam menguji
validitas instrumen penelitian dapat menggunakan Rumus Product Moment
berikut:

_ n(Zx;y;)—2Cx;) Cy;)
=
[~ (n2y2) -0

)

Tx

Keterangan :
Rxy  =Kaoefisiensi korelasi
n = Jumlah responden
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Xi = Nilai setiap item pertanyaan

Yi = Nilai setiap item kriteria

Ix = Jumlah nilai dari butir pertanyaan
Iy = Jumlah skor total item pertanyaan
N = Jumlah responden

Istrumen penelitian dinyatakan valid jika koefisiensi korelasi yang didapat
> 0,3. Sedangkan instrumen dikatakan tidak valid apabila korelasinya < 0,3
(Sugiyono, 2016).
2.2.11 Uji Reliabilitas

Koefisien reliabilitas suatu tes merujuk pada perhitungan yang
menghasilkan konsistensi nilai yang sama. Uji reliabilitas fokus pada pengukuran
konsistensi, kondisi, hasil, serta kepercayaan dari metode penelitian. Pengukuran
penelitian disebut reliabel apabila nilai yang dihasilkan sama saat pengukuran
dilakukan berulang (Mohajan, 2017). Pengujian reliabilitas dilakukan setelah
melakukan uji validitas data. Apabila pada uji validitas hasilnya valid, maka perlu
dilakukan uji reliabilitas. Sedangkan apabila sebelumnya pada uji validitas hasilnya
tidak valid, maka tidak perlu melakukan uji reliabilitas. Salah satu rumus untuk
menghitung reliabilitas data dengan menggunakan formula Cronbach’s Alpha.
Dalam pengujian reliabilitas dapat diasumsikan reliabel jika Cronbach’s Alpha
bernilai diatas 0,6 (Janna & Herianto, 2021). Perhitungan nilai Cronbach’s Alpha

dirumuskan sebagai berikut.

Keterangan :
r = Nilai reliabilitas
k = Jumlah butir pertanyaan

' Si  =Jumlah varian butir

St = Varian skor total
2.2.12 SPSS

Statistical Product and Service Solution atau yang disingkat SPPS
merupakan sebuah aplikasi yang membantu mengelola serta menganalisis data

penelitian kuantitatif. Dengan penggunaan SPSS ini, peneliti dapat mengetahui
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validitas dan reliabilitas dari penelitian (Janna & Herianto, 2021). Selain dapat
diandalkan dalam menguji konsistensi dari data penelitian, peneliti juga dapat uji
normalitas dan reliabilitas dapat dilakukan dengan SPSS. Sehingga, software SPSS
ini memungkinkan pengolahan dan pengujian dalam jumlah yang banyak (Amos et
al., 2021). SPSS memiliki banyak versi yang telah dikembangkan, jadi pengguna
dapat menyesuaikan versi yang dipilih dengan kebutuhan dan spesifikasi dari

device yang digunakan.

2.3 Integrasi Keilmuan

Al-qur’an sebagai landasan hidup bagi seluruh muslim. Selain sebagai
landasan hidup, Al-Qur’an juga sebagai sumber dari berbagai ilmu termasuk ilmu
tentang teknologi informasi. Dalam memperoleh integrasi keilmuan ini peneliti
melakukan wawancara kepada Bu Wiwin Lugna Hunaida, M. Pd. | sebagai dosen
di UIN Sunan Ampel Surabaya, mengatakan korelasi dari penelitian ini dengan
QS. An-Nur ayat 38:

| |
2 0f 5i7E o - Ao - Bio T 0¥ Jsco oo (o} - - 2o 0T S0 g5, 0
Gluaa o oLl (o ()0 0 5 Alias (e 203 s ) slee W Giaal 20 ag 52l

Artinya : “(Mereka melakukan itu) agar Allah memberi balasan kepada mereka
dengan yang lebih baik daripada apa yang telah mereka kerjakan, dan agar Dia
menambahkan karunia-Nya kepada mereka. Dan Allah memberi rezeki kepada
siapa saja yang Dia kehendaki tanpa batas.”

Dari ayat diatas dijelaskan bahwa apabila manusia melakukan pekerjaan
yang baik dan bermanfaat maka Allah akan melimpahkan rahmat dari apa yang telh
diupayakan. Kegiatan evaluasi pada suatu produk atau sistem merupakan bentuk
usaha untuk meningkatkan ilmu dan upgrade suatu sistem agar lebih baik, sehingga
dapat memberikan manfaat dan kemudahan bagi penggunanya. Selain ayat tersebut,
ayat lain yang berkorelasi dengan topik evaluasi pada sistem ini yaitu QS. At-
Taubah ayat 105:

S8 53T 5 ik e o5 ; e el 55 Klie A1 i Ve i
Artinya “Dan katakanlah, “Bekerjalah kamu, maka Allah akan melihat

pekerjaanmu, begitu juga Rasul-Nya dan orang-orang mukmin, dan kam akan

27



dikembalikan kepada (Allah) yang mengetahui yang gaib dan yang nyata, lalu
diberikan-Nya kepada kamu apa yang telah kamu kerjakan”.

Sebagai bentuk taqwa seorang mukmin ialah pantang putus asa dalam bekerja dan
memberikan manfaat pada orang lain. Dalam mengevaluasi suatu sistem
merupakan bentuk usaha seseorang dalam memperbaiki suatu layanan agar dapat
memberikan manfaat bagi yang menggunakan layanan tersebut. Suatu metode
evaluasi sebagai ilmu untuk terus memperbaiki kualitas pelayanan dan keberkahan

dari apa yang telah diperbaiki.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
3.1  Desain Penelitian
Pendekatan kuantitatif digunakan pada penelitian ini. Metode kuantitatif
bertujuan untuk menanggapi permasalahan penelitian yang dapat direpresentasikan
dengan data yang bersifat angka atau numerik dengan didukung dengan hipotesis-
hipotesis terkait pada penelitian (Dr. Wahidmurni, 2017).

EEE—
Pembuatan
Kuesioner

Perumusan Pengumpulan

i

masalah

S

Data

I

Studi Literatur Analisis
Data
| S —
Model Pembuatan
Penelitian Laporan

I

Hipotesis @
Penelitian
g ORISR )

Gambar 3. 1 Alur Penelitian

3.1.1 Perumusan Masalah

Tahapan awal penelitian yaitu pembuatan rumusan masalah yang diperoleh
pada latar belakang penelitian. Fenomena yang muncul di masyarakat menjadi
rumusan masalah penelitian ini dilakukan. Dalam penelitian ini topik yang diteliti
yaitu mengevaluasi pengalaman pengguna (user experience) dan kebergunaan
(usability) serta pengaruhnya terhadap continuance intention pada sistem mobile
banking.
3.1.2 Studi Literatur

Tahap kedua dalam penelitian yaitu melakukan pencarian referensi dari
berbagai jurnal, buku, artikel, serta teori relevan dengan topik yang akan diteliti
sebagai dasar pengetahuan dan informasi mengenai evaluasi sistem mobile banking.

Dalam mengukur user experience menggunakan metode User Experience
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Questionnaire. Sedangkan untuk mengukur usability menggunakan metode System
Usability Scale. Kemudian user experience dan usability tersebut diukur
pengaruhnya terhadap continuance
Expectation Confirmation Model (ECM).
3.1.3 Model Penelitian

Model yang digunakan yaitu dengan mengadopsi model Expectation

intention dengan menggunakan teori

Confirmation Model (ECM) yang menggunakan variabel utama dari model tersebut
yaitu user satisfaction dan continuance intention dan menambahkan variabel user
experience dan usability. Berikut penjelasan dari masing-masing variabel.

Tabel 3. 1 Definisi Variabel Penelitian

Variabel Definisi Referensi

User Mengacu pada bagaimana perilaku | (Hong & Tang, 2019),

experience pengguna saat menggunakan sebuah | (Liu & Pu, 2020)
sistem.

Usability Aspek yang menentukan seberapa | (Hong & Tang, 2019),
mudah suatu sistem digunakan oleh | (Liu & Pu, 2020)
pengguna.

User Aspek dalam menilai kepuasan | (Joo et al., 2017),

satisfaction pengguna  saat  menggunakan | (Ashfaq et al., 2020)
aplikasi

Continuance Suatu sikap atau minat pengguna | (Palullungan, 2022),

intention untuk terus menggunakan suatu | (Persada et al., 2021)
sistem.
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3.1.4 Hipotesis Penelitian

User Experience ‘
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Gambar 3. 2 Model Penelitian

Pada penelitian sebelumnya dilakukan penelitian serupa yang menguji
pengaruh user experience terhadap kepuasan pengguna dari aplikasi Iflix yang
diperoleh hasil bahwa terdapat pengaruh positif dari user experience pada kepuasan
pengguna (Rezaldy et al., 2019). Selain itu, juga terdapat penelitian oleh (Alberto
Jose Martins et al., 2020) tentang pengaruh user experience terhadap customer
satisfaction bahwa semua indikator variabel saling terikat antar wariabel dengan
variabel lainnya dan semua pengujian hipotesis bisa diterima pada penelitian
tersebut. Dan penelitian dari (Baker-Eveleth & Stone, 2015) yang meneliti
pengaruh usability, expectation, confirmation yang hasilnya berpengaruh signifikan
terhadap user satisfaction dan continuance intention.

Model pada gambar 3.2 merupakan model penelitian yang diadaptasi dari
teori ECM vyang diterapkan pada mobile banking. Pada teori ECM memiliki 4
variabel yaitu perceived usefulness, confirmation, satisfaction, dan continuance
intemton. Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan, maka pada
penelitian ini mengadopsi 2 variabel yaitu user satisfaction dan continuance

intention sebagai variabel dari ECM yang diadaptasi dengan user experience dan
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usability. Dengan modifikasi ini sebagai pembanding dari hasil pada ECM murni
dengan modifikasi ECM. User experience terdiri dari enam aspek yaitu aspek
attractiveness, aspek perspicuity, aspek efficiency, aspek dependability, aspek
stimulation, dan aspek novelty. Sehingga jumlah variabel dari model penelitian ini
yaitu 9 variabel. Berikut ialah hipotesis yang dirumuskan pada penelitian ini:
H1: Apakah Attractiveness berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H2: Apakah Perspicuity berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H3: Apakah Efficiency berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H4: Apakah Dependability berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H5: Apakah Stimulation berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H6: Apakah Novelty berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H7: Apakah Usability berpengaruh signifikan terhadap User Satisfaction?
H8: Apakah User Satisfaction berpengaruh signifikan terhadap Continuance
Intention?
3.1.5 Perancangan Kuesioner
Dalam tahapan penyusunan kuesioner ini yaitu dengan pembuatan
kuesioner yang berkaitan dengan permasalahan penelitian berdasarkan indikator
User Experience Questionnaire, System Usability Scale, User Satisfaction, dan
Continuance Intention yang kemudian hasil kuesioner tersebut dipergunakan dalam
proses pengumpulan data.
3.1.6 Pengumpulan Data
Dalam tahap pengumpulan data, peneliti memperoleh data dari penyebaran
kuesioner terhadap responden dan informasi-informasi yang memiliki keterkaitan
dengan topik penelitian yang kemudian digunakan sebagai informasi dalam
menganalisis masalah untuk menjawab permasalahan penelitian.
3.1.7 Analisis Data
Pada tahapan analisis ini yaitu data yang didapat dari penyebaran kuesioner
yang kemudian dianalisis dan dihasilkan informasi baru untuk dipergunakan dalam
mendukung keputusan dan kemudian akan dijadikan sebagai kesimpulan dari

penelitian ini.
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3.1.8 Pembuatan Laporan
Tahapan laporan sebagai tahapan terakhir dari penulisan hasil penelitian
yang sudah dilakukan. Tahap pembuatan laporan disesuaikan berdasarkan panduan

yang telah ditetapkan oleh pihak prodi.

3.2 Penentuan Sampel

Populasi dari penelitian ini yaitu pengguna dari aplikasi JConnect Mobile
dengan jumlah sampel yang ditentukan menggunakan teknik Purposive Sampling
dimana populasi penelitian ini dibatasi yaitu pada penerima Beasiswa Pendidikan
Sidoarjo Tahun 2022 yaitu 1.414 mahasiswa. Ketika menggunakan Purposive
Sampling, maka sampel penelitian memiliki kriteria tertentu yaitu sebagai
pengguna aplikasi JConnect Mobile dan penerima Beasiswa Pendidikan Sidoarjo
Tahun 2022 (Firmansyah et al., 2022). Rumus slovin digunakan untuk perhitungan
jumlah sampel dari penelitian ini dengan error tolerance 7% yang dirumuskan
sebagai berikut:

N
1+ Ne?
1.414
T 1¥ (1414.0,072)

n = 178,3416 dibulatkan 178

n=

Hasil dari perhitungan dengan menggunakan formula slovin dan error
tolerance sebesar 7%, maka diperoleh sampel minimal yaitu 178 responden agar
hasil pengukuran yang dicapai optimal (Mensah et al., 2022).

3.3 Indikator Penelitian

Berdasarkan model penelitian terdapat 9 variabel penelitian dan telah
didefinisikan pada masing-masing variabel, berikut merupakan indikator
pertanyaan pada masing-masing variabel.

3.3.1 Indikator User Experience Questionnaire (UEQ)

Tabel 3. 2 Indikator Pertanyaan User Experience

Variabel Indikator Kode Skala Referensi
) Menyusah- . o
Attractiveness ) Menyenangkan AT1 |Likert7 | (Dirjen et
an :
(Daya Tarik) _ Point 1., 2020)
Buruk Baik AT2 | scale
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Variabel Indikator Kode | Skala | Referensi
Tidak disukai | Menggembirakan | AT3
Tidak
Nyaman AT4
nyaman
Tidak atraktif | Atraktif ATS5
Tidak Ramah
Ramah pengguna | AT6
pengguna
Tidak dapat ] ]
_ _ Dapat dipahami PE1
dipahami
o Sulit -
Perspicuity | Mudah dipelajari PE2
_ dipelajari
(Kejelasan) i
Rumit Sederhana PE3
Membingun
Jtng Jelas PE4
-kan
Lambat Cepat EF1
Efficiency Tidak efisien | Efisien EF2
(Efisiensi) Tidak praktis | Praktis EF3
Berantakan Terorganisasi EF4 lee_rtt7 (Dirjen et
poin
Tidak dapat al., 2020)
_ ) p Dapat diprediksi DE1 scale
diprediksi
. Menghalangi | Mendukung DE2
Dependability I
Tidak aman = | Aman DE3
(Keandalan)
Tidak )
) Memenubhi
memenuhi ) DE4
] ekspektasi
ekspektasi
Kurang
Bermanfaat ST1
bermanfaat
Simulation Membosan- )
_ ) Mengasyikkan ST2
(Simulasi) kan
Tidak
) Menarik ST3
menarik
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Variabel Indikator Kode | Skala | Referensi
Tidak o
o Memotivasi ST4
memotivasi
Monoton Kreatif NO1
Novelty Konvensional | Berdaya cipta NO2
(Kebaruan) Lazim Terdepan NO3
konservatif Inovatif NO4
3.3.2 Indikator System Usability Scale (SUS)
Tabel 3. 3 Indikator Pertanyaan Usability
Kode Pertanyaan Kuesioner Skala Referensi
Sus1 Saya akan sering mengunjungi aplikasi
JConnect Mobile
SUS? Saya menilai aplikasi JConnect Mobile
rumit ketika digunakan
Saya menilai aplikasi JConnect Mobile ini
SUS3 .
mudah untuk digunakan
sus4 Saya memerlukan bantuan teknis saat
menggunakan aplikasi JConnect Mobile
Saya menilai fitur yang tersedia pada
SUS5 | aplikasi JConnect Mobile dibangun dan
dirancang_de_ng_an baik y . (Nikou &
Saya menilai fitur dan menu dari aplikasi | Likert5 Economides
SUS6 | JConnect Mobile banyak yang tidak | point scale 2019) ’
kansisten
Saya menilai kedepannya pengguna akan
SUS7 | mudah dalam menggunakan aplikasi
JConnect Mobile
Saya menilai aplikasi JConnect Mobile
SUS8 : .
sulit untuk digunakan
SUSY Saya merasa nyaman ketika menjelajahi
aplikasi JConnect Mobile
Saya perlu mempelajari beberapa hal
SUS10 | sebelum menggunakan aplikasi JConnect
Mobile
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3.3.3 Indikator User Satisfaction
Tabel 3. 4 Indikator Pertanyaan User Satisfaction
Kode Pertanyaan Kuesioner Skala Referensi
SAL Saya merasa puas menggunakan aplikasi
JConnect Mobile
Saya pikir, saya melakukan keputusan yang
SA2 | benar untuk menggunakan aplikasi JConnect ) _
] ) (Budirahardjo
Mobile Likert 5 2
Menggunakan aplikasi JConnect Mobile ini point S
SA3 ) ) Laksmidewi,
telah memenuhi ekspektasi saya scale
— — 2022)
SA4 Aplikasi JConnect Mobile ini merupakan
salah satu pilihan terbaik saya
SAG Pengalaman yang saya miliki terhadap
aplikasi JConnect Mobile ini sudah baik
3.3.4 Indikator Continuance Intention
Tabel 3. 5 Indikator pertanyaan Continuance Intention
Kode Pertanyaan Kuesioner Skala Referensi
Saya bermaksud untuk terus menggunakan
CI1 | aplikasi JConnect Mobile di masa yang
akan datang
Saya akan terus menggunakan aplikasi ) _
) ) ) (Budirahardjo
CI2 | JConnect Mobile ketika saya melakukan Likert 5 2
transaksi point S
i i _ Laksmidewi,
Saya akan lebih sering memakai aplikasi scale
CI3 _ 2022)
JConnect Mobile kedepannya
Saya berniat akan merekomendasikan
Cl4 | orang lain untuk menggunakan aplikasi

JConnect Mobile
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3.4  Teknik Pengumpulan Data

Pada tahap ini pengumpulan data menggunakan kuesioner tujuannya adalah
untuk memperoleh data dari pengguna aplikasi JConnect Mobile. Kuesioner
sebagai salah satu teknik yang dipergunakan dalam mengumpulkan data yang
berupa pertanyaan tertulis untuk diberikan kepada responden dengan menggunakan
skala pengukuran Likert. Karena pengukuran variabel diuraikan menjadi indikator-
indikator agar memudahkan dalam penyusunan item instrumen penelitian.

Kuesioner kemudian disebarkan langsung kepada responden.

3.5  Instrumen Penelitian
Pada Instrumen penelitian, dilakukan pengukuran kuesioner sebagai

berikut:

a. Responden memilih jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang tertulis pada
angket sebagai dasar penelitian.

b. Responden berhak memilih nilai (skor) untuk setiap pertanyaan yang diajukan
pada angket sesuai dengan persepsi dari masing-masing responden.

c. Responden mengisi kuesioner UEQ kemudian dilanjutkan mengisi kuesioner
SUS, User Satisfaction, dan Continuance Intention.

Skala pada kuesioner UEQ dan SUS memiliki nilai (skor) yang berbeda. Berikut

nilai skala pada UEQ.

Tabel 3. 6 Skala UEQ

Skala pada kuesioner 1 (2 |3 |4 |5 |6 |7

Menyusahkan | O |O |O |O |[O | O | O | Menyenangkan

Nilai setelah transformasi | -3 | -2 | -1 |0 +1 | +2 | 43

Apabila aspek dari user experience pada rentan +1,5 sampai +2, maka hasil
pengujian menunjukkan kualitas sistem yang sangat baik. Apabila nilai pada aspek
berkisar dari -0,8 sampai +0,8 menunjukkan bahwa hasil evaluasi sistem tersebut
netral. Sedangkan jika evaluasi menunjukkan hasil positif, maka nilai yang
diperoleh diatas +0,8. Namun sebaliknya, jika hasil evaluasinya negatif, maka nilai
yang diperoleh dibawah -0,8.

Sedangkan pada skor nilai dari System Usability Scale terdapat lima skala sebagai
berikut.
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Tabel 3. 7 Skala SUS

Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS)
Ragu-Ragu (RG)
Setuju (S)
Sangat Setuju (SS)

al| B~ WO DN

Dalam menghitung nilai SUS yaitu dengan mengkonversi dari setiap pertanyaan
yang bernomor ganjil maka nilai skala dikurangi 1,

bobot ganjil = xi—1

Sementara itu untuk yang nomor genap yaitu dengan 5 dikurangi nilai skala.
bobot genap =5 —xi

Untuk menentukan nilai total yaitu dengan menjumlahkan hasil dari bobot ganjil
dan genap dan dikalikan 2,5.

Total = (bobot ganjil + bobot genap) * 2,5

Karena UEQ dan SUS memiliki skala yang berbeda yaitu 7 poin dan 5 poin, maka
untuk skala UEQ dengan 7 poin harus dikonversi ke skala 5 untuk memperoleh
indeks yang sama. Konversi poin ini menggunakan rumus yang dikembangkan oleh
(Lewis & Sauro, 2020) sebagai berikut:

Xs = (X7-1)(4/6) + 1 4)

Dan diperoleh hasil konversi berikut:

Tabel 3. 8 Konversi skala 7 poin ke 5 poin

7-poin 1 2 3 4 5 6 7

1.00 1.67 2.33 3.00 3.67 4.33 5.00

5-poin

Uji validitas dan reliabilitas dilakukan supaya diperoleh hasil yang valid dan

reliabel.
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1. Uji Validitas
Tujuan uji validitas untuk menguji bahwa instrumen penelitian yang digunakan
sesuai dengan penelitian. Pada uji validitas terdapat 2 jenis yaitu konvergen dan
diskriminan. Pada uji konvergen berlandaskan loading factor dimana nilai dari rule
of thumbs harus diatas 0,7 sedangkan pada uji diskriminan berlandaskan cross
loading dimana nilai pada rule of thumbs diatas 0,7 pada satu variabel.

2. Uji Reliabilitas
Setelah dilakukan uji validitas, kemudian dilakukan uji reliabilitas untuk mengukur
konsistensi dan akurasi hasil yang dicapai dari instrumen penelitian. Dalam uji
reliabilitas metode yang dapat digunakan ialah Cronbach’s alpha atau Composite
reliability. Untuk mengukur nilai batas bawah dari reliabilitas pada suatu konstruk
dapat menggunakan metode Cronbach’s alpha. Sedangkan untuk mengukur nilai
reliabilitas yang sebenarnya dapat menggunakan Composite reliability.
Pengambilan keputusan dari pengujian apabila diperoleh Cronbach’s alpha
nilainya diatas 0,6 (Ghozy et al., 2022).

3.6  Teknik Analisis Data

Jika telah terkumpul hasil kuesioner, untuk memvalidasi kelengkapan suatu
data perlu dilakukan pengelompokan jawaban kuesioner berdasarkan kode item dari
masing-masing indikator agar lebih mudah untuk menganalisis data. Analisis data
dimulai dengan mengkonversi nilai UEQ menggunakan Data Analysis Tools
dimana tools ini berformat Excel yang dapat diunduh melalui website UEQ.
Kemudian konversi nilai SUS menggunakan website SUS ' Analysis Toolkit.
Sedangkan dalam menguiji signifikansi variabel yaitu dengan menggunakan analisis
regresi linier berganda dikarenakan memiliki variabel independen penelitian yang
lebih dari satu yang diuji pengaruhnya terhadap variabel dependen. Dalam
melakukan analisis regresi linier pada SPSS yaitu dengan menggunakan fitur

Analyze kemudian pilih pada bagian Regression dan pilih linear.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Deskripsi Objek Penelitian

v

JConnect

awearrd by Bankjutim

Gambar 4. 1 Logo Aplikasi JConnect Mobile

Penelitian ini menggunakan objek penelitian aplikasi M-banking berbasis
mobile milik Bank Jatim yaitu JConnect Mobile. Aplikasi ini dirilis pertama kali
pada 2 September 2016. JConnect Mobile merupakan wujud strategi serta
komitmen dari Bank Jatim untuk menghadirkan layanan digital masyarakat dalam
memfasilitasi masyarakat untuk melakukan transaksi dengan lebih mudah. Sebelum
melakukan login nasabah harus menginput password yang telah diaktivasi, namun
jika pengguna lupa dengan password nya dapat menggunakan fitur lupa password
untuk mendapat bantuan. Setelah pengguna login akan ada beberapa fitur yang
dimiliki oleh JConnect Mobile antaranya Jatimcode QRIS, Transfer via Bl-Fast, isi
ulang dompet digital, pembayaran virtual account, setor dan tarik tunai cardless.
Selain itu juga terdapat pada bagian bawah terdapat fitur histori untuk melihat
histori transaksi yang telah dilakukan, terdapat fitur pesan, terdapat fitur bantuan
yang berisi petunjuk penggunaan dan chat customer service, serta pada bagian
profil dapat melakukan edit profil akun. Untuk dapat menggunakan aplikasi
JConnect Mobile, nasabah dapat melakukan aktivasi melalui aplikasi JConnect
Mobile atau melalui kantor terdekat.

4.2  Penyebaran Kuesioner

Penelitian ini  melakukan penyebaran kuesioner secara online dengan
menggunakan google form dari awal bulan Maret sampai awal bulan Mei.
Penyebaran kuesioner melalui grup WhatsApp dan Telegram dengan tautan berikut:

https://bit.ly/evaluasiJConnect. Dimana tautan tersebut berisikan sebagai berikut:
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bankjatim
Oleh : Novita Khasanah j J

akak -
Kuesioner Evaluasi User Experience dan O

JConnect

Usability Pada JConnect Mobile

KUESIONER EVALUASI USER
EXPERIENCE DAN USABILITY PADA
APLIKASI JCONNECT MOBILE

Assalamualaikum Wr. Wb.

Nama saya Novita Khasanah Mahasiswi Program Studi Sistem Informasi Universitas Isiam
Negeri Sunan Ampel Surabaya. Saat ini saya sedang melakukan penelitian yang berjudul
"Evaluasi User Experience dan Usabiiity Pada JConnect Mobile dan Pengaruhnya
Terhadap Continuance Intention”. Pada kesempatan ini, saya memohon kesediaan
saudara/i untuk membantu mengisi kuesioner ini. Kuisioner ini memiliki beberapa
pertanyaan terkait penggunaan Aplikasi JConnect Mobile.

Kriteria responden yaitu:

1. Pengguna Aplikasi JConnect Mobile

2. Penerima Beasiswa Pendidikan Sidoarjo Tahun 2022

Harap mengisi kuesioner singkat ini sesuai dengan pendapat anda. Semua data dan
jawaban yang anda berikan dalam penelitian ini akan dijaga kerahasiannya dan tidak akan
disebariuaskan hanya untuk kepentingan pengujian saja.

Terimakasih telah bersedia menjadi bagian dari penelitian ini.

Bagi 5 responden yang beruntung akan mendapatkan reward berupa e-Money masing-
masing Rp 40.000 dan akan dihubungi melalui nomor WhatsApp.

Jika terdapat pertanyaan terkait pengisian kuesioner silahkan hubungi melalui:
Email : novitakha25@gmail.com
WA - 089514466648

Hormat saya,
Novita Khasanah

Gambar 4. 2 Tautan Kuesioner '

Target dari kuesioner ini yaitu pengguna aplikasi JConnect Mobile dan
Penerima Beasiswa Sidoarjo Tahun 2022, dimana untuk memastikan bahwa
responden valid yaitu dengan mengunggah tangkapan layar akun mobile banking
dan nama yang diisikan tercantum dalam SK Penerima Beasiswa Sidoarjo Tahun
2022. Apabila responden tidak memenuhi syarat validasi tersebut, maka data
responden tersebut dihapus. Pada kuesioner tersebut peneliti mencantumkan nomor
dan sosial media untuk membantu responden apabila terdapat pertanyaan dan
bantuan dalam melakukan pengisian kuesioner tersebut. Berikut tangkapan layar

penyebaran tautan kuesioner sebagai berikut:
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BANSOS MAHASISWA Q 3
Sidoarjo, Umroh, +#2 577-0163-2687, +62 BS5-F362-7LITS, +62 §383-3005-9002, +52 BIE-F008-0T3, +42 354740-901%, +52 30, B

Google Farms: Sign-in
‘Access Google Forms with » personal Google sccount of Google Workspace sccount ffor
tusiness use),

he

Assalamualaioum wewb

Forkenalkan saya Nowita Khasanah mahastswi Sistem Informas Univarsitas Islam I
Negan Sunan Ampel Surabaya, saat ink saya sedang melakukan penalitian sknpsi
dengan topk Evaluias Penggunaan Apkkasi Jonnect Mobila,

Kritera respondent
Q + Penerima Boasiswa Sdoaro Tahun 2022
- Penpguna Apikasi JConnec Mobile
Aka saudara/i berkanan menjadi responden, dapat mengisi kuesioner berikut -
hitpay titly/evaluasilConnect
Segala bentuk info i respanders akan diaga dengan baik dan tidak akary

digunakan diluar kegiatan siipsi int 8agi 5 orang yang beruntung akan
dapatk db M ing-mating 40.000

\ L ‘r r

Terimakasih atas ketersediaan wakiunys untuk mengisi kuesioner saya. Semoga
selaks dimudahian urussanya 156 2

Gambar 4. 3 Tangkapan Layar WhatsApp Grup
Pada gambar 4.3 merupakan salah satu proses penyebaran kuesioner dengan
mengirimkan melalui WhatsApp Grup Penerima Beasiswa Sidoarjo. Dimana pada
grup WhatsApp yang bernama Bansos Mahasiswa ini beranggotakan dari Penerima

Beasiswa Sidoarjo 2022 kategori kurang mampu.

@ BEASISWA AKADEMIK DAN PRESTAS! 2022 Pioned Message = Q
F12 mombieey, 22 onkes . MPERHATIAN|! Ascalamualalum ..

Amalia Ramadhass Musch 28 paup vin eoite link

Haer
 Asssfamualaiium wr.wb

Parkenalan saya Nowta Khasanah mahasiswi Sistem
Informasi Universitas Islam Negen Sunan Ampel Surabaya,
3081 In¥ saya sedang melakukan penelition skripsi dengan topik
Evaluasi Penggunaan Aplikasi JConnect Mobile.

Kreria responden

- Penenma Beasiswa Sidoasjo Takun

Responden penalitian 2022

- Pengguna Aplikasi JConnect Mobile

Jika saudara/i berkenan menjadi responden, dapat mengisi
kuessonar berlut | Hitpe /B i evalaaal SCpnnect

Segata bentuk Informaasi responden aken dijaga dengan baik
dan tdak akan digunakan dilluar kegiatan sknosi ini. Bagl &
orang yang beruntung skan mendapatian reward berupa
e-Money masing-masing 40.000

Toerimakasth atas ketersediaan waktunya untuk mengisi
Kuesioner saya Semoga selalu dimudabkan wusannya,

7 3

Sending moessages is not allowed in thiz group

Gambar 4. 4 Tangkapan Layar Telegram

42

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/



Penyebaran kedua yaitu melalui grup telegram. Pada gambar 4.4 merupakan
penyebaran kuesioner melalui grup telegram. Karena peneliti tidak memiliki akses
untuk mengirim pesan secara langsung, maka peneliti meminta bantuan kepada
admin grub tersebut untuk membagikan tautan kuesioner penelitian pada grub
beasiswa akademik. Anggota dari grup telegram beasiswa akademik beranggotakan
dari penerima Beasiswa Sidoarjo dari kategori ilmu pengetahuan, teknologi dan

akademik.
# Bi »'«\.I’“WA KEAGAMAAN ‘ , Q

Goagle Farms Sign-in
Access Google Forms with » personal Google account of Google Workspace account (for

busness e

Assalamualalkum wrwb

Perkenalkan saya Novita Khasanah mahasiswi Sistem Informast Universitas Islam

Negen Sunan Ampel Surabaya, saat mi saya sedang melakukan panelitian skrips

gengan topi Evaluas Penggunaan Apikas Jlonnect Mobde

gasiswa Sidoano Tahun 2022
Pengguna Apiikasi JConnect Motide

Nea saudarai berkenan menjadi respandan, dapat mengisl kuesonar berikut

Segals bentuk Informal responden skan dijags dengan balk dan tidak akas
gigunakan diluar kegiatan skripsi ini, Bagi 5 orang yang beruntung akan

mendapatkan reward berupa e-Maney masing-masing 40.00C

Tenmakasih atas ketersediaan waktunys untuk mengs kuesioner saya c,a:-'—‘f'f:.:‘

SESAL CGemuCankan urusannys |

Gambar 4. 5 Tangkapan Layar WhatsApp Grup

Pada gambar 4.5 merupakan penyebaran pada grup WhatsApp yang
beranggotakan penerima beasiswa prestasi bidang keagamaan. Sehingga
penyebaran kuesioner merata melalui semua grup komunikasi dari semua penerima
Beasiswa Sidoarjo Tahun 2022.
4.3  Pengujian Kuesioner

Pengujian kuesioner dilakukan pada target responden yaitu Penerima
Beasiswa Sidoarjo Tahun 2022 dengan 35 responden untuk dilakukan uji coba
terhadap kuesioner terlebih dahulu. Pada penelitian ini memiliki 9 variabel dengan
total 45 item pertanyaan. Kemudian diperlukan uji validitas dan reliabilitas yang

bertujuan mengetahui data valid dan reliabel.
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4.3.1 Uji Validitas

Uji validitas dilakukan kepada 35 responden, dimana responden tersebut
juga termasuk dalam data besar seluruh responden. Pengujian dilakukan
menggunakan SPSS dengan uji validitas product Moment atau Correlations.

Penentuan valid dinilai dari pearson correlation > r tabel dan signifikansi kurang

dari 0.05 (Sugiyono, 2016). Berikut hasil uji correlation.
Tabel 4. 1 Hasil Uji Validitas

- Personal . .

Indikator Correlation r tabel Sig. (2-tailed) | Keterangan
ATl .758** 0.334 .000 Valid
AT2 153** 0.334 .000 Valid
AT3 .691** 0.334 .000 Valid
AT4 .663** 0.334 .000 Valid
AT5 .658** 0.334 .000 Valid
AT6 194** 0.334 .000 Valid
PE1 .600** 0.334 .000 Valid
PE2 .682** 0.334 .000 Valid
PE3 .664** 0.334 .000 Valid
PE4 .808** 0.334 .000 Valid
EF1 761** 0.334 .000 Valid
EF2 123** 0.334 .000 Valid
EF3 J75%* 0.334 .000 Valid
EF4 145%** 0.334 .000 Valid
DE1 .815** 0.334 .000 Valid
DE2 721** 0.334 .000 Valid
DE3 b512** 0.334 .002 Valid
DE4 .686** 0.334 .000 Valid
ST1 S571*+* 0.334 .000 Valid
ST2 .830** 0.334 .000 Valid
ST3 184** 0.334 .000 Valid
ST4 JAT** 0.334 .000 Valid
NO1 .619** 0.334 .000 Valid

44




. Personal . .

Indikator Correlation r tabel Sig. (2-tailed) | Keterangan
NO2 .680** 0.334 .000 Valid
NO3 T740** 0.334 .000 Valid
NO4 913** 0.334 .000 Valid

SUS1 341** 0.334 047 Valid
SUS2 .606** 0.334 .003 Valid
SUS3 .350** 0.334 .039 Valid
SUS4 A416** 0.334 013 Valid
SUS5 561** 0.334 .000 Valid
SUS6 .668** 0.334 012 Valid
SUS7 A405** 0.334 .016 Valid
SUS8 554** 0.334 .001 Valid
SUS9 520** 0.334 .001 Valid
SUS10 .655** 0.334 .000 Valid
SA1l .336** 0.334 .048 Valid
SA2 .786** 0.334 .000 Valid
SA3 712%* 0.334 .000 Valid
SA4 TJ97** 0.334 .000 Valid
SA5 307** 0.334 071 Tidak Valid
Ccll 702** 0.334 .000 Valid
Cl2 .868** 0.334 .000 Valid
CI3 175** 0.334 131 Tidak Valid
Cla .795%* 0.334 .000 Valid

Tabel diatas merupakan hasil uji validitas yang didapat hasil uji ada 2
indikator tidak valid karena personal correlation < r tabel dan signifikansi diatas
0,05 sedangkan indikator lainnya memperoleh personal correlation > rtabel dan

signifikansi kurang dari 0.05 sehingga indikator kuesioner tersebut dikatakan valid.

4.3.2 Uji Reliabilitas

Setelah tahap uji validitas dilakukan, kemudian melakukan uji reliabilitas
yang dinilai berdasarkan Cronbach’s alpha harus memiliki nilai > 0,6 agar

dikatakan reliabel (Mohajan, 2017). Berikut merupakan hasil uji reliabilitas.
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Tabel 4. 2 Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach’s Nilai
Alpha Kritis Keterangan
Attractiveness 0.811 0.6 Reliabel
Perspicuity 0.636 0.6 Reliabel
Efficiency 0.735 0.6 Reliabel
Dependability 0.634 0.6 Reliabel
Stimulation 0.715 0.6 Reliabel
Novelty 0.700 0.6 Reliabel
Usability 0.674 0.6 Reliabel
User Satisfaction 0.614 0.6 Reliabel
Continuance Intention 0.701 0.6 Reliabel

Berdasarkan tabel 4.2 hasil uji reliabilitas pada Cronbach’s alpha seluruh
variabel menghasilkan nilai lebih besar dari 0.6, sehingga setiap variabel pada

kuesioner mendapat h
4.4  Analisis Desk

asil reliabel.

ripsi Data

4.4.1 Deskripsi Data Responden

Setelah proses penyebaran kuesioner, kemudian diperoleh jumlah data
responden yang valid yaitu 180 responden. Klasifikasi data responden terdiri dari
usia, jenis kelamin, lama penggunaan, dan frekuensi penggunaan aplikasi. Berikut

demografi dari hasil klasifikasi data responden sebagai berikut:

Jenis Kelamin

= Laki - Laki

= Perempuan

P

Gambar 4. 6 Demografi Jenis Kelamin Responden
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Berdasarkan Gambar 4.6 merupakan data demografi jenis kelamin
responden yaitu laki — laki sebesar 41% atau 73 responden sedangkan perempuan

yaitu sebesar 59% atau 107 responden.

Usia
=19 =20 21 m22 m23 m24

1% 99
/_2A>

W

Gambar 4. 7 Demografi Usia Responden

Gambar 4.7 merupakan hasil demografi usia responden yang terdiri dari usia
19-24 tahun. Usia 19 tahun sebanyak 2% atau 3 responden, usia 20 tahun sebanyak
23% atau 42 responden, usia 21 tahun sebanyak 27% atau 48 responden, usia 22
tahun sebanyak 33% atau 59 responden, usia 23 tahun sebanyak 14% atau 26 orang,

sedangkan usia 24 tahun sebanyak 1% atau 2 orang.

Lama Penggunaan

m 3-6Bulan = 7Bulan-1Tahun =>1Tahun

Gambar 4. 8 Demografi Lama Penggunaan Aplikasi
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Berdasarkan Gambar 4.8 adalah hasil demografi lama penggunaan aplikasi
oleh responden dengan hasil yaitu telah menggunakan 3 — 6 bulan sebanyak 66%
atau 119 responden, yang telah menggunakan selama 7 — 1 tahun sebanyak 29%
atau 52 responden, sedangkan yang telah menggunakan lebih dari 1 tahun sebanyak

5% atau 9 responden.

Frekuensi Penggunaan

Jarang Kadang-kadang Sering Sangat Sering

Gambar 4. 9 Demografi Frekuensi Penggunaan Responden

Berdasarkan Gambar 4.9 merupakan hasil demografi frekuensi penggunaan
aplikasi oleh responden yang terdiri dari jarang sebanyak 14% atau 25 responden,
kadang-kadang sebanyak 47% atau 85 responden, sering sebanyak 34% atau 61

responden, sedangkan sangat sering sebanyak 5% atau 9 responden.

4.4.2 Deskripsi Data Variabel

Pada bagian deskripsi data variabel ini merupakan rangkuman dari jawaban
responden pada masing-masing variabel. Tujuan dilakukan distribusi data yaitu
untuk merepresentasikan jawaban dari responden dengan skala pengukuran yang
menggunakan rumus skala interval yang terbagi dalam 5 kelas. Jika dalam
penelitian ini menggunakan 7 poin dan 5 poin maka perhitungan menggunakan
interval kelas sebagai berikut:

Nilai Tertinggi—Nilai Terendah

Skala Interval Kelas =
Jumlah Kelas

. 7—-1
7 poin = = =12
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. 5-1
5 poin = = =08

Tabel 4. 3 Skala Interval Kelas

7-Poin Keterangan 5-Poin
1,00-2,2 Sangat Rendah 1,00-1,8
2,21-34 Rendah 1,81-2,6
341-46 Sedang 1,61-34
4,61-5.8 Tinggi 3,41 4.2
5,81 7,00 Sangat Tinggi 4,21 -5,00

Dari Tabel 4.1 maka dapat ditentukan interval kelas pada masing-masing

variabel yang dihitung berdasarkan total rata-rata dari jawaban responden yang

telah diperoleh. Berikut hasil interval kelas dari masing-masing variabel.

4.4.2.1 Variabel Attractiveness

Berikut hasil rangkuman variabel Attractiveness dari seluruh jawaban

responden sebanyak 180 orang sebagai berikut.

Tabel 4. 4 Rata-Rata Attractiveness

Jawaban Responden

ltem
1 2 3 4 5 6 7 Mean
AT1 1 3 4 14 31 93 34 5,7
AT2 0 2 6 7 21 53 91 6,2
AT3 1 1 6 22 58 69 23 5,4
AT4 0 1 9 13 9 80 48 5,8
ATS 4 0 8 17 58 76 17 53
AT6 3 2 5 18 31 93 28 5,6
Total Mean 57

Berdasarkan Tabel 4.4 variabel Attractiveness mendapat total rata-rata

sebesar 5,7. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 maka memperoleh

kategori tinggi. Dengan demikian kesimpulannya bahwa aspek daya tarik aplikasi

JConnect mobile memberikan kesan menarik bagi penggunanya.

49




4.4.2.2 Variabel Perspicuity
Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel Perspicuity.
Tabel 4. 5 Rata-Rata Perspicuity

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 6 7 Mean

PE1 1 2 5 7 23 78 64 6
PE2 1 1 4 9 32 68 65 6
PE3 1 1 8 10 31 64 65 59
PE4 1 4 2 14 43 74 42 5,7

Total Mean 59

Berdasarkan Tabel 4.5 variabel Perspicuity mendapat total rata-rata sebesar
5,9. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 memperoleh kategori sangat
tinggi. Dengan demikian kesimpulannya bahwa aspek kejelasan dari aplikasi
JConnect mobile artinya aplikasi JConnect mampu membuat penggunanya
kemudahan dalam menggunakan aplikasi tersebut.
4.4.2.3 Variabel Efficiency

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel Efficiency.
Tabel 4. 6 Rata-Rata Efficiency

Jawaban Responden
ltem
1 2 3 4 5 6 7 Mean

EF1 1 1 8 16 32 78 44 57
EF2 3 3 3 13 47 89 22 55
EF3 3 1 4 11 39 72 50 58
EF4 3 4 3 20 42 72 36 55

Total Mean 5,6

Berdasarkan Tabel 4.6 variabel Efficiency mendapat total rata-rata sebesar
5,6. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 berada pada kategori tinggi.
Dengan demikian kesimpulannya bahwa aspek efisiensi dari aplikasi JConnect
mobile artinya aplikasi JConnect mampu membuat penggunanya menyelesaikan

tugas dengan mudah dan tidak memerlukan cara berlebihan.

50



4.4.2.4 Variabel Dependability

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel
Dependability.
Tabel 4. 7 Rata-Rata Dependability

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 6 7 Mean

DE1 2 2 9 28 34 69 36 55
DE2 1 3 2 18 41 77 38 57
DE3 1 0 1 13 27 63 75 6,1
DE4 3 5 3 20 40 82 27 55

Total Mean 57

Berdasarkan Tabel 4.7 variabel Dependability mendapat total rata-rata
sebesar 5,7. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 mendapat kategori
sangat tinggi. Dengan demikian kesimpulannya bahwa aspek ketepatan dari
aplikasi JConnect mobile mampu membuat pengguna merasa dapat
mengoperasikan dan memahami aplikasi tersebut.
4.4.2.5 Variabel Stimulation

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel Stimulation.
Tabel 4. 8 Rata-Rata Stimulation

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 6 7 Mean

ST1 1 3 1 11 31 62 71 6,0
ST2 3 7 8 35 57 48 22 5,0
ST3 4 3 7 24 62 60 20 5,2
ST4 1 1 5 32 50 66 25 5,4

Total Mean 54

Berdasarkan Tabel 4.8 variabel Stimulation mendapat total rata-rata sebesar
5,4. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 memperoleh kategori sangat
tinggi. Dengan demikian disimpulkan bahwa aspek stimulasi dari aplikasi JConnect
mobile artinya aplikasi JConnect memberikan ketertarikan pengguna terhadap

sistem dan kesan senang saat menggunakan sistem.
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4.4.2.6 Variabel Novelty
Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel Novelty.
Tabel 4. 9 Rata-Rata Novelty

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 6 7 Mean

NO1 3 18 28 27 o4 34 16 4,5
NO2 5 13 22 29 95 41 15 4,7
NO3 7 11 24 31 33 57 17 4,7
NO4 6 9 23 33 51 49 9 4,7

Total Mean 4,6

Berdasarkan Tabel 4.9 variabel Novelty mendapat total rata-rata sebesar 4,6.
Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 7 memperoleh kategori sedang.
Dengan demikian disimpulkan pada aspek kebaruan dari aplikasi JConnect mobile
artinya aplikasi JConnect aspek inovasi dan kreatifitas dari aplikasi cukup menarik
pengguna.
4.4.2.7 Variabel Usability

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel Usability.
Tabel 4. 10 Rata-Rata Usability

iterm Jawaban Responden
1 2 3 4 5 Mean

SUS1 4 14 13 64 85 4,2
SUS2 84 76 10 8 2 1,7
SUS3 2 5 7 116 50 4,2
SUS4 71 85 13 9 2 1,8
SUS5 3 5 10 89 73 4,2
SUS6 53 98 18 5 6 2,0
SUS7 1 2 16 80 81 4,3
SUS8 73 88 9 7 3 1,8
SUS9 2 5 12 89 72 4,2
SUS10 67 70 15 20 8 2,1

Total Mean 3,0
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Hasil pada tabel diatas variabel Usability mendapat total rata-rata yaitu 3.
Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 5 masuk pada kategori sedang. Maka,
disimpulkan bahwa aspek kegunaan dari aplikasi JConnect mobile pengguna
merasakan kegunaan dari aplikasi yang mudah dan dapat dipahami dengan cepat
dan tidak memerlukan bantuan sebelum menggunakan aplikasi tersebut.
4.4.2.8 Variabel User Satisfaction

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel User
Satisfaction.
Tabel 4. 11 Rata-Rata User Satisfaction

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 Mean

US1 3 5 9 90 73 4,3
USs2 1 6 18 83 72 4,2
US3 4 6 15 83 72 4,2
us4 6 8 20 91 55 4,0

Total Mean 4,2

Berdasarkan Tabel 4.11 variabel User Satisfaction mendapat total rata-rata
sebesar 4,2. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 5 tergolong pada kategori
tinggi. Maka, dapat disimpulkan aspek kepuasan pengguna dari aplikasi JConnect
mobile artinya aplikasi JConnect membuat pengguna merasa puas dari penggunaan
aplikasi tersebut.
4.4.2.9 Variabel Continuance Intention

Berikut hasil rangkuman total jawaban responden pada variabel
Continuance Intention.

Tabel 4. 12 Rata-Rata Continuance Intention

Jawaban Responden
Item
1 2 3 4 5 Mean
cll 3 7 17 71 82 4,2
Cl2 3 9 16 90 62 4,1
CI3 5 6 17 91 61 4,1
Total Mean 4,1
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Berdasarkan Tabel 4.12 variabel Continuance Intention mendapat total rata-

rata sebesar 4,1. Hasil rata-rata tersebut jika dalam skala likert 5 tergolong pada

kategori tinggi. Maka, kesimpulannya aspek keberlanjutan penggunaan dari

aplikasi JConnect mobile artinya pengguna merasa nyaman menggunakan aplikasi

tersebut sehingga berniat untuk melanjutkan penggunaan sistem tersebut.

4.5

User Experience Questionnaire

User Experience Questionnaire merupakan metode untuk mengetahui

tingkat pengalaman pengguna terhadap aplikasi JConnect Mobile. Pada metode ini

terdapat enam skala user experience yang terdiri dari skala attractiveness,

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. Alat yang

digunakan untuk menguji metode ini yaitu Data Analysis Tools. Berikut merupakan

hasil olah data dengan menggunakan tool.

Item ‘ Mean ‘ Variance |

Tabel 4. 13 Rata-rata, Varian, dan Simpangan Baku
Std.

Dev. ‘ No. ‘

1 1,5 1,3 1,1 | 180 annoying Enjoyable Attractiveness

2 | 22 08 | 09 | 180 | understandable | Understandable | Perspicuity

3 0,0 2,1 1,5 | 180 dull Creative Novelty

4 2,0 1,2 1,1 | 180 | difficultto learn | easy tolearn | Perspicuity

5 1,1 1,7 1,3 | 180 inferior Valuable Stimulation

6 1,0 1,8 1,3 | 180 boring Exciting Stimulation

7 1,1 1,6 1,3 | 180 | not interesting Interesting Stimulation

8 1,5 1,6 1,3 | 180 | unpredictable Predictable Dependability

9 1,2 1,7 1,3 | 180 slow Fast Efficiency

10 0,2 2,0 1,4 | 180 | conventional Inventive Novelty

11 1,7 1,2 1,1 | 180 obstructive Supportive Dependability

12 2,2 1,2 1,1 | 180 bad Good Attractiveness

13 2,0 0,9 1,0 | 180 complicated Easy Perspicuity

14 1,3 1,3 1,1 | 180 unlikable Pleasing Attractiveness

15 1,2 1,5 1,2 | 180 usual leading edge | Novelty

16 1,7 1,3 1,2 | 180 unpleasant Pleasant Attractiveness

17 2,0 1,2 1,1 | 180 not secure Secure Dependability

18 1,4 1,2 1,1 | 180 | demotivating Motivating Stimulation

19 14 T 13 | 180 does not meet meet; Dependability
) ) ) expectations expectations

20 1,6 1,4 1,2 | 180 inefficient Efficient Efficiency

21 1,7 1,3 1,1 | 180 confusing Clear Perspicuity

22 1,8 1,4 1,2 | 180 impractical Practical Efficiency

23 0,9 2,2 1,5 | 180 cluttered organized Efficiency
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Std.

Iltem | Mean | Variance | Dev. | No. Right Scale
24 1,3 1,3 1,1 | 180 unattractive Attractive Attractiveness
25 1,0 2,2 1,5 | 180 unfriendly Friendly Attractiveness
26 0,8 1,5 1,2 | 180 conservative Innovative Novelty -

Berdasarkan Tabel 4.13 merupakan hasil rata-rata, varian, dan simpangan
baku dari masing-masing pertanyaan pada user experience questionnaire. Hasil
rata-rata pada setiap indikator yang bernilai dibawah -0,8 menunjukkan bahwa hasil
tersebut negatif. Jika hasil menunjukkan kisaran -0,8 sampai +0,8 menunjukkan
hasil netral. Begitu sebaliknya yang memiliki nilai rata-rata diatas +0,8 maka
artinya hasil evaluasi bernilai positif (Haerani & Rahmatulloh, 2021). Berdasarkan
tabel hasil terdapat tiga indikator yang memiliki hasil evaluasi netral yaitu indikator
3, 10, dan 26. Sedangkan indikator lain memiliki nilai rata-rata diatas +0,8 yang

menunjukkan hasil evaluasi positif.

Attractiveness 4+ 1,498 0,79
Perspicuity 4+ 1,972 0,55
Efficiency 4+ 1,361 0,90
Dependability 4+ 1,646 0,82
Stimulation 4+ 1,140 0,77
Movelty o 0,529 0,84

Gambar 4. 10 Rata-rata dan Varian Setiap Skala

Gambar 4.10 merupakan hasil rata-rata dan varian pada masing-masing
skala secara simultan pada setiap skala tersebut. Dari keenam skala tersebut skala
novelty mendapat nilai rata-rata 0,529 yang artinya netral. Sehingéa terdapat tanda
panah kuning mengarah ke samping yang menunjukkan skala tersebut memiliki
hasil netral. Sedangkan kelima skala lainnya rata-rata yang diperoleh diatas +0,8
yang artinya positif dengan ditandai tanda panda hijau yang mengarah ke atas.
Apabila jika terdapat hasil evaluasi negatif dibawah -0,8 maka ditandai dengan

panah merah kebawah (N. Saputra et al., 2021).
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Gambar 4. 11 Grafik Benchmark

Pada gambar 4.11 merupakan grafik benchmark user experience pada
aplikasi JConnect Mobile. Dari grafik tersebut terdapat lima kategori untuk
mengetahui posisi mean pada masing-masing skala. Pada skala attractiveness nilai
mean berada pada kategori Above Average. Pada skala perspicuity nilai mean
berada pada kategori Good. Lalu pada skala efficiency nilai mean berada pada
kategori Above Average. Skala dependability memiliki nilai mean dalam kategori
Good. Skala stimulation nilai mean berada pada kategori Above Average.
Sedangkan pada skala novelty nilai mean berada pada kategori Below Average.

Dalam benchmark hasil akan diklasifikasikan ke dalam lima kategori yaitu
1) Excellent: kisaran 10% hasil terbaik, 2) Good: 10% hasil lebih baik dan 75%
hasilnya lebih buruk, 3) Above Average: 25% hasil lebih baik dan 50% hasil lebih
buruk, 4) Below Average: 50% hasil lebih baik dan 25% hasil lebih buruk, 5) Bad:
kisaran hasil terburuk 25%. Hasil interpretasi yang ada pada tabel mengikuti posisi
kategori yang diperoleh oleh masing-masing skala (Abdillah, 2019).
Tabel 4. 14 Hasil Benchmark

Comparisson to
, | benchmark | Interpretation
Attractiveness | 1,50 | Above average 25% of results better, 50% of results worse
Perspicuity 1,57 | Good 10% of results better, 75% of results worse
Efficiency 1,36 | Above Average 25% of results better, 50% of results worse
Dependability | 1,65 | Good 10% of results better, 75% of results worse
Stimulation 1,14 | Above Average 25% of results better, 50% of results worse
Novelty 0,53 | Below Average 50% of results better, 25% of results worse

Berdasarkan tabel benchmark diatas, diketahui bahwa ada beberapa skala
pada user experience aplikasi JConnect Mobile memiliki hasil yang positif dengan

memperoleh kategori Above Average pada skala attractiveness, efficiency, dan
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stimulation. Selain skala tersebut, skala perspicuity dan dependability berada pada
kategori Good. Akan tetapi terdapat satu skala yang mendapat Below Average yaitu
skala novelty. Sehingga dari keenam skala tersebut, skala novelty perlu ditingkatkan
agar dapat mencapai kategori lebih baik dan dapat memberikan pengalaman positif
kepada pengguna aplikasi tersebut.
4.6  System Usability Scale

Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS menggunakan System Usability
Scale Analysis Toolkit. Dalam pengkategorian terdapat 3 hasil kategori yang
diperoleh dari skor SUS yang sudah diperoleh. Berikut adalah hasil diagram

analisis.

Acceptable

Adjective:

sus score: 0 10 20 30 FTy 50 60 ',"I'Q 0 a0 100

Gambar 4. 12 Hasil SUS

Dari Gambar 4.12 tersebut diketahui posisi dari garis lurus berada pada
angka 79,5 yang mana angka tersebut masuk dalam grade B dan pada kategori skala
peringkat  (Adjective rating) mendapat hasil Good serta kategori
penerimaan(Acceptability) mendapat hasil Acceptable. Berikut tabel skala penilaian
skor SUS.

Tabel 4. 15 Hasil Skala Penilaian SUS

Kategori Hasil
SUS Skor 79,5
Median 85
Adjective Good
Grade B
Acceptability Acceptable

Berdasarkan tabel 4.15 diketahui bahwa skor SUS pada aplikasi JConnect
Mobile memperoleh skor yang cukup tinggi sebesar 79,5. Kategori grade yang
diperoleh yaitu B yang menyatakan baik dari kategori acceptability hasilnya
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acceptable yang berarti sistem dapat diterima oleh pengguna karena berfungsi
dengan baik dan dapat dimengerti penggunaan aplikasi tersebut. Kepuasan
responden dalam penggunaan aplikasi ini pada aspek usability cukup tinggi yang
menunjukkan bahwa kualitas dari aplikasi yang mudah dipahami dan membantu

membantu pengguna dalam menyelesaikan tugas.

4.7  Hasil Uji Asumsi Klasik

Sebelum melakukan analisis regresi linear berganda syarat yang perlu
dilakukan yaitu uji asumsi klasik. Kuesioner pada penelitian ini menggunakan skala
likert 7 dan 5, maka sebelum melakukan uji normalitas perlu melakukan konversi
nilai 7 ke 5 agar memiliki indeks yang sama (Debets et al., 2020). Berdasarkan
model penelitian yang digunakan, maka terdapat 2 persamaan pengujian yang
terdiri 1)persamaan pertama yaitu uji variabel X1, Xz, X3, Xa, Xs, Xs, X7 terhadap
Y1 dan 2)persamaan kedua yaitu uji Y: terhadap Yz. Sehingga terdapat dua
persamaan untuk dilakukan uji asumsi klasik hingga uji regresi. Berikut hasil uji

pada tiap persamaan.

4.7.1 Uji Normalitas
Pada tahap ini dilakukan pengujian yang bertujuan untuk menguiji

kenormalan dari data penelitian yang telah diperoleh bahwa data pada variabel
bebas maupun terikat berdistribusi normal atau tidak (Buheli et al., 2022). Dalam
melakukan uji normalitas ini metode yang digunakan terdiri dari metode One
Kolmogorov-Smirnov dan diagram Probability Plots. Hasil pengujian sebagai
berikut:
a. Hasil Uji Normalitas X1, X2, X3, Xa, Xs, Xs, X7 Terhadap Y1

Berikut hasil uji dari X1, X2, X3, Xa, Xs, X, X7 Terhadap Y.
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Tabel 4. 16 Hasil Uji Normalitas Terhadap Y1

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual

N 180

Normal ParametersP Mean ,0000000
Std. Deviation 2,27371941

Most Extreme Differences Absolute ,099
Positive ,054
Negative -,099

Test Statistic ,099

Asymp. Sig. (2-tailed) ,000¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Pada Tabel 4.16 diperoleh hasil uji normalitas dari ketujuh variabel terhadap
Y1 nilai pada Asymptotic Significance yaitu 0,000. Hasil tersebut kurang dari 0,05,
dengan hasil diatas menunjukkan bahwa pada persamaan pertama ini data tidak
terdistribusi dengan normal, dan tidak memenuhi syarat analisis regresi linear
berganda. Sehingga diperlukan alternatif lain dari uji normalitas agar membantu
data dapat terdistribusi normal. Alternatif lain untuk membantu normalisasi data
terdiri dari transformasi data menggunakan logaritma natural (In), monte carlo, dan
outlier data (Okto Pazi et al., 2022).

Dalam pengujian ini peneliti menggunakan memilih metode monte carlo
karena sebelumnya telah melakukan transformasi data dengan logaritma natural(In)
namun tidak terdapat perubahan hasil yang signifikan. Dalam metode monte carlo
memanfaatkan bilangan acak atau nilai yang extreme dengan pengembangan
sistematis yang bertujuan mengkaji apakah hasil pengujian tersebut dapat
membantu menormalisasi data atau tidak. Langkah untuk menguji monte carlo
hampir sama dengan uji Kolmogorov-Smirnov namun yang membedakan yaitu
pada bagian Analyze pilih Nonparametric Tests lalu pilih dibagian Legacy Dialogs
lalu terdapat pilihan 1-Sample K-S, setelah itu hasil residual dimasukkan pada
kolom Test Variable List dan pada bagian Exact pilih Monte Carlo kemudian klik

continue. Berikut hasil setelah dilakukan uji monte carlo.
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Tabel 4. 17 Hasil Uji Normalitas Monte Carlo

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual

N 180
Normal Parametersa? Mean ,0000000
Std. Deviation 2,27371941

Most Extreme Differences Absolute ,099
Positive ,054

Negative -,099

Test Statistic ,099
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000°¢
Monte Carlo Sig. (2-tailed) Sig. ,056¢
99% Confidence Interval Lower Bound ,050

Upper Bound ,062

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 926214481.

Dari hasil uji menggunakan monte carlo pada Tabel 4.17 terbukti

signifikansi meningkat menjadi 0,056. Jika signifikansi lebih besar dari 0,05, maka

dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Dengan demikian dari hasil

persamaan tersebut, data berdistribusi normal yaitu 0,056>0,05 dan memenuhi

tahap untuk uji regresi.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Expected Cum Prob

Gambar 4. 13 Uji Probability Plot Terhadap Y1

Dependent Varizble: Y1

24
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Pada Gambar 4.13 merupakan hasil visualisasi uji normalitas probability
plot terhadap Y1. Berdasarkan hasil plot tersebut, dapat diasumsikan data
terdistribusi normal, dengan ditunjukkan distribusi data berada disekitar dan searah
dengan garis dan tidak ada yang menjauhi garis.

b. Hasil Uji Normalitas Y1 Terhadap Y:

Berikut ini merupakan hasil uji normalitas Y1 terhadap Y2.

Tabel 4. 18 Hasil Uji Normalitas Terhadap Y2

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual

N 180

Normal ParametersP Mean ,0000000
Std. Deviation 1,37716843

Most Extreme Differences Absolute ,064
Positive ,060
Negative -,064

Test Statistic ,064

Asymp. Sig. (2-tailed) ,068°¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Hasil uji normalitas pada persamaan kedua ini tidak memerlukan alternatif
lain karena hasil uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan
hasilnya normal. Dari tabel 4.18 menunjukkan bahwa variabel; Y1 terhadap Y>
mendapat perolehan nilai pada Asymptotic Significance sebesar 0,068 (0,068>0,05)
maka diasumsikan data pada variabel Y1 terhadap Y2 telah terdistribusi normal serta
memenuhi syarat untuk dalam analisis regresi. Setelah mendapat hasil dari
signifikansi, kemudian terdapat visualisasi dari uji normalitas ke bentuk probability

plot berikut.
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Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: Y2
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Gambar 4. 14 Uji Probability Plot Terhadap Y2

Dilihat dari Gambar 4.14 merupakan visualisasi uji probability plot terhadap
Y». Berdasarkan diagram tersebut diketahui sebaran data ada di sekeliling garis dan
searah dengan garis serta tidak terdapat data yang menjauhi garis lurus, sehingga
disimpulkan hasilnya terdistribusi normal.
4.7.2 Uji Multikolinieritas

Uji multikolinieritas adalah pengujian yang bertujuan mendapat hasil nilai
Tolerance dan Variance Inflation Factor (VIF) sebelum dilakukan analisis regresi
untuk mengetahui pada model regresi tersebut apakah terdapat korelasi pada antar
variabel independennya. Hasilnya dapat dikatakan tidak berkarelasi jika mendapat
skor tolerance diatas 0,10 sedangkan skor VIF dibawah 10 (Buheli et al., 2022).
a. Hasil Uji Multikolinieritas X1, X2, X3, Xa, Xs, Xs, X7 Terhadap Y1
Tabel 4. 19 Uji Multikolinieritas Terhadap Y1

Coefficients?
Collinearity Statistics
Model Tolerance VIF
1 X1 ,203 4,918
X2 ,358 2,794
X3 ,258 3,880
X4 ,386 2,590
X5 ,379 2,640
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Coefficients?

Collinearity Statistics

Model Tolerance VIF
X6 ,357 2,800
X7 ,943 1,060

a. Dependent Variable: Y1

Dari hasil pada Tabel 4.19 disimpulkan nilai tolerance dari ketujuh variabel
tersebut lebih besar dari 0,1. Pada kolom nilai VIF ketujuh variabel independen
memperoleh hasil dibawah 10. Berdasarkan hasil nilai dari tolerance dan VIF
bahwa pada persamaan ini data tidak mengalami multikolinearitas.

b. Hasil Uji Multikolinieritas Y1 Terhadap Y2
Berikut ini merupakan hasil uji multikolinieritas Y terhadap Y2.
Tabel 4. 20 Uji Multikolinieritas Terhadap Y2

Coefficients?

Collinearity Statistics

Model Tolerance VIF

1 (Constant)
Y1 1,000 1,000

a. Dependent Variable: Y2
Berdasarkan Tabel 4.20 diperolen hasil bahwa variabel User
Satisfaction(Y1) mendapat hasil dari tolerance dan VIF sebesar 1,0 dengan

demikian pada persamaan ini kesimpulannya tidak mengalami multikolinearitas.

4.7.3 Uji Heteroskedastisitas

Tahap selanjutnya yaitu uji heteroskedastisitas yaitu pengujian terhadap
perbedaan untuk mengetahui suatu varian residual memiliki ketidaksamaan dari
satu pengamatan dengan yang lainnya. Dalam analisis regresi harus bersifat
homoskedastisitas yang artinya penyebaran atau variannya sama dan sebaliknya
tidak boleh bersifat heteroskedastisitas atau ketidaksamaan varian. Signifikansi dari
suatu variabel agar tidak terjadi heteroskedastisitas yaitu lebih besar 0,05 jika
mendapat dibawah itu akan terjadi heteroskedastisitas (Buheli et al., 2022).
a. Hasil Uji Heteroskedastisitas X1, X2, X3, Xa, Xs, Xs, X7 Terhadap Y1

Berikut ini merupakan uji heteroskedastisitas pada persamaan yang pertama.
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Tabel 4. 21 Uji Heteroskedastisitas Terhadap Y1

Coefficients?

Model Sig.

1 (Constant) ,330
X1 ,366
X2 ,323
X3 ,495
X4 427
X5 ,073
X6 ,629
X7 ,997

a. Dependent Variable: ABS
Dari Tabel 4.21 ketujuh variabel mendapat hasil signifikansi diatas 0,05,
dimana hasil tersebut merepresentasikan bahwa dari persamaan data bersifat
homoskedastisitas dan tidak mengalami heteroskedastisitas.
b. Hasil Uji Heteroskedastisitas Y1 Terhadap Y
Berikut ini merupakan hasil uji heteroskedastisitas variabel User
Satisfaction(Y1) terhadap Continuance Intention(Y>).
Tabel 4. 22 Uji Heteroskedastisitas Terhadap Y2

Coefficients?

Model Sig.

1 (Constant) ,000
Y1 ,089
a. Dependent Variable: ABS

Pada Tabel 4.22 diperoleh hasil bahwasanya variabel User Satisfaction(Y1)
memperoleh nilai signifikansi diatas 0,05 yaitu 0,089 yang diasumsikan data
bersifat homoskedastisitas.

4.7.4 Uji Autokorelasi

Tahap uji ini dirancang untuk menguji adanya korelasi dari suatu model
berdasarkan residual dari suatu pengamatan. Dalam mengetahui hasil autokorelasi
pada model regresi yaitu dengan menguji menggunakan metode Uji Durbin-
Watson. Interpretasi model apabila tidak terdapat autokorelasi yaitu Du < DW < 4-
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dU, jika terjadi autokorelasi akan menghasilkan interpretasi dL < DW < DI atau
DW >4-dL (Syaputra, 2021).
a. Hasil Uji Autokorelasi X1, X2, X3, X4, Xs, Xs, X7 Terhadap Y1

Berikut ini merupakan uji heteroskedastisitas pada persamaan yang pertama.
Tabel 4. 23 Uji Autokorelasi Terhadap Y1

Model Summary®
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate Durbin-Watson
1 , 7532 ,567 ,549 1,56691 1,846
a. Predictors: (Constant), X7, X3, X2, X6, X5, X4, X1
b. Dependent Variable: Y1

Berdasarkan Tabel 4.23 diketahui Durbin-Watson mendapat nilai 1,846.

Kemudian membandingkannya dengan nilai Tabel DW yang memiliki banyak
variabel (k) = 7 dari 180 responden maka dL = 1,676 dan dU = 1,837. Maka hasil
4-dL = 2,324 dan nilai 4-dU = 2,162, dan diperoleh hasil dari dU < DW < 4-dU
yaitu 1,837 < 1,846 < 2,162. Kesimpulannya dari hasil tersebut tidak terdapat
autokorelasi dari suatu periode dalam satu variabel.
b. Hasil Uji Autokorelasi Y1 Terhadap Y

Berikut ini merupakan hasil uji autokorelasi dari Y7 terhadap Y.

Tabel 4. 24 Uji Autokorelasi Terhadap Y2
Model Summary®
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate Durbin-Watson
1 ,8892 , 790 ,789 1,46332 1,888

a. Predictors: (Constant), Y1
b. Dependent Variable: Y2

Berdasarkan Tabel 4.24 hasil dari Durbin-Watson yaitu 1,888. Kemudian
membandingkannya dengan Tabel DW yang memiliki banyak variabel (k) = 1 dan
jumlah sampel sebanyak 180 maka dL = 1,745 dan dU = 1,767. Dan hasil dari 4-
dL = 2,255 dan nilai 4-dU = 2,232, maka hasil dU < DW < 4-dU vyaitu 1,767 <
1,888 < 2,232. Dari hasil tersebut diperoleh kesimpulan bahwa pada persamaan ini

juga tidak mengalami autokorelasi dari suatu periode dalam satu variabel.
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4.8  Hasil Uji Hipotesis
4.8.1 Uji Regresi Linier Berganda
Analisis Regresi Linear Berganda bertujuan untuk mengetahui hasil

hipotesis penelitian yang telah diusulkan. Hasil tersebut dapat diketahui pada tabel
coefficients yang dilihat pada kolom T hitung dan signifikansi pada tiap variabel
independen terhadap dependen. Hasil dari uji regresi dipaparkan sebagai berikut.
a. Uji Regresi Linier Berganda X1, X2, X3, X4, X5, X6, X7 Terhadap Y1

Berikut merupakan uji regresi linier berganda dari persamaan yang pertama.

Tabel 4. 25 Uji Regresi Linear Berganda Terhadap Y1
Coefficients?
Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) -1,667 1,951 -,855 ,394
X1 , 114 ,065 ,154 1,772 ,078
X2 ,297 ,092 ,234 3,219 ,002
X3 ,227 ,099 ,212 2,283 ,024
X4 ,098 ,084 ,097 1,168 ,244
X5 -,145 ,092 -,117 -1,570 ,118
X6 ,223 ,086 177 2,580 ,011
X7 ,292 ,060 ,256 4,871 ,000

a. Dependent Variable: Y1

Tabel 4.25 merupakan hasil nilai koefisien B berdasarkan persamaan

berikut:

Yi=a+ biXy + boXo+ bsXs+ haXyg + bsXs + beXe + b7 X7 + €
Y1 =-1,667 + 0,114X1 + 0,297X2 + 0,227 X3 + 0,098X4 — 0,145X5 + 0,223 X6 +

0,292X7 +e

Berikut penjelasan dari persamaan diatas:

1. Nilai konstanta (a) sebesar — 1,667. Nilai tersebut menyatakan jika

Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, Novelty,

dan Usability sama dengan nol (0) maka User Satisfaction mengalami

penurunan 1,667.

2. Nilai koefisien regresi X: sebesar 0,114. Nilai tersebut menyatakan jika

Attractiveness ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah

0,114.
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3. Nilai koefisien regresi X. sebesar 0,297. Nilai tersebut menyatakan jika
Perspicuity ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah 0,297.

4. Nilai koefisien regresi X3 sebesar 0,227. Nilai tersebut menyatakan jika
Efficiency ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah 0,227.

5. Nilai koefisien regresi X4 sebesar 0,098. Nilai tersebut menyatakan jika
Dependability ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah
0,098.

6. Nilai koefisien regresi Xs sebesar 0,145. Nilai tersebut menyatakan jika
Stimulation ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah 0,145.

7. Nilai koefisien regresi Xe sebesar 0,223. Nilai tersebut menyatakan jika Novelty
ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah 0,223.

8. Nilai koefisien regresi X7 sebesar 0,292. Nilai tersebut menyatakan jika
Usability ditingkatkan satu satuan User Satisfaction akan bertambah 0,292.

b. Uji Regresi Linier Berganda Y1 Terhadap Y2

Tabel 4. 26 Uji Regresi Linier Berganda Terhadap Y2
Coefficients?
Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 5,419 ,611 8,873 ,000
Y1 ,439 ,036 ,670 12,041 ,000

a. Dependent Variable: Y2
Tabel 4.26 merupakan hasil nilai koefisien B berdasarkan persamaan
sebagai berikut:

Y,=a+biYite

Y2=5,419+0,439 +e

Berikut pemaparan berdasarkan persamaan berikut:

1. Nilai konstanta (a) yaitu 5,419. Nilai tersebut menyatakan jika User
Satisfaction sama dengan nol (0) maka Continuance Intention mengalami
kenaikan 5,419.

2. Nilai koefisien regresi Y: yaitu 0,439. Hasil tersebut menyatakan User
Satisfaction ditingkatkan satu satuan Continuance Intention akan bertambah
0,439.
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4.8.2 Uji Signifikansi Simultan (Uji F)

Pada tahap uji F variabel independen akan diuji secara simultan untuk
mengetahui pengaruhnya terhadap variabel dependen. Di tahap pengujian ini akan
dibandingkan dari hasil Fnitung terhadap Fraper dan melihat nilai signifikansi. Apabila
pada hasil signifikansi diperoleh kurang dari 0,05 yang berarti variabel mempunyai
pengaruh secara simultan. Namun, jika hasilnya berlawanan atau diatas 0,05 artinya
variabel independen tidak berpengaruh secara simultan terhadap variabel dependen
(Syaputra, 2021).

a. Hasil Uji F X1, X2, X3, X4, Xs, Xs, X7 Terhadap Y1
Berikut merupakan uji F pada persamaan pertama.
Tabel 4. 27 Uji F Terhadap Y1

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 669,431 7 95,633 32,988 ,000P
Residual 498,630 172 2,899
Total 1168,061 179

a. Dependent Variable: Y1
b. Predictors: (Constant), X7, X5, X2, X6, X4, X1, X3

Pada Tabel 4.27 ialah hasil uji F hitung sebesar 32,988. Berdasarkan
kriterianya pada persamaan ini yang memiliki tujuh variabel dengan sebanyak 180
sampel dan tingkat probabilitas 0,05 sehingga Ftabel yang diperoleh yaitu 2,063.
Sehingga kesimpulan dari hasil uji F pada persamaan ini yaitu F hitung nilainya
diatas F tabel (32,988>2,063) dan signifikan yaitu 0,000, maka ketujuh variabel
tersebut secara bersama-sama berpengaruh terhadap Y.

b. Hasil Uji F Y1 Terhadap Y2
Berikut hasil uji F Y1 Terhadap Yo.
Tabel 4. 28 Uji F Terhadap Y2

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 276,510 1 276,510 144,978 ,000°
Residual 339,490 178 1,907
Total 616,000 179

a. Dependent Variable: Y2
b. Predictors: (Constant), Y1
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Dari hasil F hitung yang diperoleh pada Tabel 4.28 yaitu sebesar 144,978.
Pada uji F ini F tabel ditentukan dari variabel independen yang digunakan ada satu
dan sampel sebanyak 180 dengan probabilitas 0,05 dan memperoleh F tabel 3,893.
Sehingga kesimpulannya pada persamaan ini variabel independen berpengaruh
secara simultan terhadap variabel Y, karena nilai F hitung lebih besar
(144,978>3,893) dan signifikansi sebesar 0,000.

4.8.3 Uji Signifikansi Parameter Individual (Uji T)

Tahap pengujian ini  bertujuan untuk mengetahui bahwa variabel
independen secara parsial dan pengaruh signifikansinya terhadap variabel
dependen. Dalam mengetahui hasil uji T dengan membandingkan T hitung yang
diperoleh apakah lebih dari T tabel. Jika hasil T hitung lebih dari T tabel maka
berpengaruh positif, jika sebaliknya maka berpengaruh negatif. Sedangkan pada
signifikansi apakah signifikansinya diatas 0,05 atau dibawah 0,05. Jika memperoleh
dibawah 0,05 maka hasilnya signifikan, jika hasilnya sebaliknya maka tidak
terdapat pengaruh signifikan (Syaputra, 2021).

a. Hasil Uji T X1, X2, X3, X4, X5, Xs, X7 Terhadap Y1
Berikut merupakan uji T pada persamaan yang pertama.

Tabel 4. 29 Uji T Terhadap Y1
Coefficients?
Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) -1,667 1,951 -,855 ,394
X1 , 114 ,065 ,154 1,772 ,078
X2 ,297 ,092 ,234 3,219 ,002
X3 ,227 ,099 ,212 2,283 ,024
X4 ,098 ,084 ,097 1,168 ,244
X5 -,145 ,092 -,117 -1,570 ,118
X6 ,223 ,086 177 2,580 ,011
X7 ,292 ,060 ,256 4,871 ,000

a. Dependent Variable: Y1

Dari Tabel 4.29 diperoleh hasil pengujian yang kemudian dibandingkan

dengan T tabel. Dengan persamaan df = n-k maka diperoleh hasil T tabel sebesar

1,974. Berikut penjelasan masing-masing variabel.
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Hasil T hitung dari variabel Attractiveness(X1) yaitu 1,772 dengan signifikansi
yaitu 0,078. T hitung yang didapat kurang dari T tabel dan signifikansi diatas
0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh negatif dan tidak signifikan dari
variabel X1 terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Perspicuity(X2) yaitu 3,219 dengan signifikansi
yaitu 0,002. T hitung yang didapat lebih dari T tabel dan signifikansi dibawah
0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh positif dan signifikan dari
variabel X terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Efficiency(Xs) yaitu 2,283 dengan signifikansi
0,024. T hitung yang didapat lebih dari T tabel dan signifikansi dibawah 0,05.
Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh positif dan signifikan dari variabel X3
terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Dependability(Xs) yaitu 1,168 dan nilai
signifikansi yaitu 0,244. T hitung yang didapat kurang dari T tabel dan
signifikansi diatas 0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh negatif dan
tidak signifikan dari variabel X4 terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Stimulation(Xs) yaitu -1,570 dan nilai signifikansi
sebesar 0,118. T hitung yang didapat kurang dari T tabel dan signifikansi diatas
0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh negatif dan tidak signifikan dari
variabel Xs terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Novelty(Xe) yaitu 2,580 dan nilai signifikansi
sebesar 0,011. T hitung yang dihasilkan lebih dari T tabel (dan signifikansi
dibawah 0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh positif dan signifikan
dari variabel Xe terhadap Y.

Hasil T hitung pada variabel Usability(X7) yaitu 4,871 dan nilai signifikansi
sebesar 0,000. T hitung yang dihasilkan lebih dari T tabel dan signifikansi
dibawah 0,05. Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh positif dan signifikan
dari variabel X7 terhadap Y.
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b. Hasil Uji T Y1 Terhadap Y2
Berikut hasil uji T variabel User Satisfaction(Y1) Terhadap Continuance
Intention(Y?2).

Tabel 4. 30 Uji T Terhadap Y2
Coefficients?
Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 5,419 ,611 8,873 ,000
Y1 ,439 ,036 ,670 12,041 ,000

a. Dependent Variable: Y2

Berdasarkan hasil dari tabel 4.30 T hitung yang di dapat dari persamaan
kedua ini yaitu 12,041 dan signifikansi 0,000. T tabel diperoleh dari persamaan df
= n-k yang dimana pada persamaan ini T tabel sebesar 1,973. Berdasarkan hasil
tersebut T hitung mendapat nilai yang lebih besar dengan signifikansi dibawah 0,05.
Dengan demikian kesimpulan dari persamaan ini terdapat pengaruh positif dan
signifikan dari variabel Y1 terhadap Yo.

4.8.4 Analisis Koefisien Determinasi (R?)

Analisis ini bertujuan untuk menghitung besaran rasio atau persentasi pada
variabel independen terhadap variabel dependen. Pada uji regresi linear berganda
yang merepresentasikan proporsi adalah Adjusted R Square (R?). Semakin besar
nilai R?, semakin besar persentase variabel dependen yang dapat dijelaskan oleh
variabel independen. Hasil analisis pada tiap persamaan dijelaskan sebagai berikut.
a. Hasil Uji Koefisien Determinasi X1, X2, X3, X4, X5, Xs, X7 Terhadap Y1

Berikut merupakan uji koefisien determinasi variabel pada persamaan pertama.

Tabel 4. 31 Uji Koefisien Determinasi Terhadap Y1
Model Summary
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 , 7572 ,573 ,556 1,70265

a. Predictors: (Constant), X7, X5, X2, X6, X4, X1, X3
Berdasarkan Tabel 4.31 hasil analisis pada Adjusted R Square (R?)
memperoleh hasil yaitu 0,556 yang artinya variabel pendukung berpengaruh
sebesar 55,6%. Sedangkan 44,4% sisanya berasal dari variabel lainnya diluar

penelitian ini.
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b. Hasil Uji Koefisien Determinasi Y1 Terhadap Y2
Berikut hasil uji koefisien determinasi variabel Y1 Terhadap Y.
Tabel 4. 32 Uji Koefisien Determinasi Terhadap Y2

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 ,6702 ,449 ,446 1,38103

a. Predictors: (Constant), Y1

Dari Tabel 4.33 pada kolom Adjusted R Square (R?) menunjukkan hasil
yang didapat yaitu 0,446 artinya pada persamaan ini variabel pendukung
berpengaruh sebesar 44,6%. Sedangkan 55,4% sisanya berasal dari variabel lainnya
diluar penelitian ini.

4.9  Pembahasan Hipotesis

Setelah dilakukan analisis terhadap 180 responden penerima Beasiswa

Sidoarjo Tahun 2022, dari 8 hipotesis yang diusulkan, 5 hipotesis diterima

sedangkan 3 lainnya ditolak. Hasil pengujian model yang diusulkan sebagai berikut.

| Attractiveness )

E Perspicuity M

[ Efficiency e 2283

( Depandablility  J------------ooeoneeneeae —# User Satisfaction }——————— C?:::::;’:‘“

1,570 /

‘ ‘ > Signifkan
( Usability / »

.......... o Ticak Signifikan

Gambar 4. 15 Hasil Uji Hipotesis
Berdasarkan Gambar 4.15 berikut pemaparan dari masing-masing hipotesis.
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H1. Apakah Attractiveness(X1) berpengaruh positif dan signifikan terhadap
User Satisfaction?

Berdasarkan hasil analisis Uji T hasil dari T hitung yaitu 1,772 dimana hasil
tersebut kurang dari T tabel yaitu 1,974 sehingga tidak ada pengaruh positif dari
variabel attractiveness terhadap user satisfaction. Nilai signifikansi yang diperoleh
yaitu 0,078 dimana berdasarkan signifikansi tidak terdapat signifikansi pada
variabel attractiveness terhadap user satisfaction.

Hipotesis ini sesuai dengan penelitian (Rezaldy et al., 2019). Hal ini
menunjukkan bahwa daya tarik(attractiveness) yang dirasakan pengguna terhadap
aplikasi tidak mempengaruhi kepuasan pengguna, dikarenakan kurangnya daya
tarik yang dirasakan pengguna aplikasi dan pengguna merasakan aplikasi tidak
atraktif.

H2. Apakah Perspicuity(X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap User
Satisfaction?

Berdasarkan hasil analisis Uji T hasil T hitung yaitu 3,219, hasil tersebut lebih
dari T tabel yang nilainya sebesar 1,974. Berdasarkan hasil terdapat pengaruh
positif dari variabel perspicuity terhadap user satisfaction. Dari hasil signifikansi
memperoleh hasil 0,002 dimana berdasarkan hasil signifikansi terdapat pengaruh
signifikansi pada variabel perspicuity terhadap user satisfaction.

Hipotesis ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Alberto Jose
Martins et al., 2020) bahwa aspek kejelasan dari fitur dan kejelasan dari proses
transaksi yang diselesaikan oleh pengguna akan meningkatkan kepuasan pengguna
setiap melakukan transaksi. Kejelasan dalam aspek ini juga mencakup kemudahan
ketika menggunakan fitur-fitur yang tersedia dan dapat dengan mudah mengenali
alur penyelesaian proses transaksi.

H3. Apakah Efficiency(Xs) berpengaruh positif dan signifikan terhadap User
Satisfaction?

Dari analisis Uji T didapat hasil T hitung yaitu 2,283 dan lebih besar dari
Ttabel. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan variabel efficiency berpengaruh
positif terhadap variabel user satisfaction. Hasil signifikansi yang diperoleh yaitu
0,024 yang kurang dari 0,05. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa
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terdapat pengaruh positif dan signifikan dari variabel efficiency terhadap user
satisfaction.

Hipotesis ini relevan dengan hasil penelitian (Rezaldy et al., 2019). Hasilnya
menunjukkan bahwa korelasi pada pengguna dan produk terhadap kepuasan
pengguna apabila dilakukan secara cepat dan efisien maka pengguna merasa lebih
praktis dan cepat dalam memakai aplikasi. Oleh karena itu semakin tingginya
efisiensi penggunaan aplikasi maka dampaknya terhadap kepuasan pengguna juga
semakin tinggi.

H4. Apakah Dependability(X4) berpengaruh positif dan signifikan terhadap
User Satisfaction?

Hasil analisis Uji T didapat nilai T hitung yaitu 1,168 dan lebih kecil dari T
tabel (1,974). Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan variabel dependability
berpengaruh negatif terhadap user satisfaction. Dari hasil signifikansi diperoleh
0,244 dan lebih besar dari 0,005. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh negatif dan tidak signifikan dari variabel dependability terhadap
user satisfaction.

Namun hipotesis ini bertentangan dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Alberto Jose Martins et al., 2020). Perbedaan hasil ini bisa dipengaruhi oleh objek
yang diteliti serta responden penelitian. Dari segi responden dapat dipengaruhi oleh
beberapa faktor seperti lama penggunaan, frekuensi penggunaan, dan pemahaman
mereka terhadap teknologi informasi. Dalam penelitian ini ketepatan aplikasi tidak
memberikan kepuasan penggunanya yang dapat disebabkan dari proses waktu
proses transaksi yang tidak tepat dan menunggu beberapa saat untuk menyelesaikan
transaksi.

H5. Apakah Stimulation(Xs) berpengaruh positif dan signifikan terhadap User
Satisfaction?

Berdasarkan hasil Uji T mendapat nilai -1,570 pada T hitung dan hasilnya
kurang dari T tabel. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa variabel
stimulation berpengaruh negatif terhadap variabel user satisfaction. Hasil
signifikansi yang diperoleh yaitu 0,118 lebih dari 0,05. Dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh negatif dan tidak signifikan dari variabel

stimulation terhadap user satisfaction.
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Hipotesis ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Rohmah &
Ary, 2021) bahwa tingkat kesenangan atau perasaan ketika menggunakan suatu
sistem tidak memberikan kepuasan pengguna saat menggunakannya. Hal tersebut
dapat dikarenakan karena sistem dirasa kurang menarik sehingga saat
menggunakannya pengguna kurang merasakan kesenangan dan ketertarikan
terhadap sistem.

H6. Apakah Novelty(Xs) berpengaruh positif dan signifikan terhadap User
Satisfaction?

Dari Uji T mendapat hasil T hitung yaitu 2,580 dan signifikansi sebesar 0,011.
Dari perolehan tersebut hasil T hitung yang lebih dari T tabel dengan signifikansi
kurang dari 0,05, maka diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh positif dan
signifikan dari variabel Novelty terhadap User Satisfaction.

Hipotesis ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Rohmah &
Ary, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa kreativitas atau inovasi pada aplikasi
mempengaruhi tingkat kepuasan pengguna aplikasi. Semakin tinggi kreatifitas
sebuah aplikasi kepuasan dan ketertarikan pengguna terhadap aplikasi semakin
besar.

H7. Apakah Usability(X7) berpengaruh positif dan signifikan terhadap User
Satisfaction?

Berdasarkan analisis Uji T diperoleh hasil 4,871 pada T hitung. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa nilainya lebih dari T Tabel. Sehingga kesimpulannya terdapat
pengaruh paositif dari variabel Novelty terhadap User Satisfaction. Sedangkan pada
signifikansi kurang dari 0,05 yaitu diperoleh 0,000. Berdasarkan hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan dari variabel Novelty
terhadap User Satisfaction.

Hipotesis ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Lengkong
et al., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa usability(kegunaan) suatu sistem dapat
mempengaruhi kepuasan pengguna. Pengguna akan merasa puas jika kegunaan dari
sebuah sistem dapat membantu menyelesaikan tugas dengan mudah dan dapat
dipahami oleh pengguna. Semakin sebuah sistem mudah digunakan dan dipahami
maka akan meningkatkan kepuasan pengguna.
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H8. Apakah User Satisfaction(Y1) berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Continuance Intention?

Berdasarkan analisis Uji T mendapat nilai 12,041 dengan Thitung yang lebih
besar dari T tabel. Dari hasil tersebut menunjukkan terdapat pengaruh yang positif
dari variabel User Satisfaction terhadap Continuance Intention. Pada signifikansi
memperoleh 0,000 yang kurang dari 0,05. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu
terdapat pengaruh positif dan signifikan dari variabel user satisfaction terhadap
continuance intention.

Hipotesis ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Husin et al.,
2021) bahwa kepuasan merupakan perasaan kumulatif yang telah dikembangkan
oleh pengguna selama berinteraksi berulang dengan layanan sistem. Dimana saat
pengguna merasa puas dengan hasil dan layanan aplikasi tersebut maka akan
menimbulkan kenyamanan yang dapat meningkatkan perasaan untuk ingin terus

menggunakan aplikasi tersebut.
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5.1

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Setelah dilakukan pengumpulan, pengkajian dan analisis data pada bab hasil

dan pembahasan berikut kesimpulan yang dapat diambil:

1.

Pada aspek User Experience dengan metode User Experience Questionnaire
menghasilkan bahwa skala Perspicuity dan Dependability mendapat kategori
“Good”. Skala Attractiveness, Efficiency, dan Stimulation mendapat kategori
“Above Average”. sedangkan Skala Novelty mendapat “Below Average”.
Sehingga dari aspek User Experience disimpulkan skala novelty kebaruan dan
kreatifitas aplikasi perlu perbaikan untuk meningkatkan inovasi dari aplikasi
tersebut. Pada aspek Usability dengan menggunakan System Usability Scale
diperoleh skor 79,5. Dengan hasil tersebut disimpulkan bahwa tingkat usability
dari aplikasi JConnect cukup tinggi dengan mendapat kategori Grade yaitu
“B”, kategori skala peringkat memperoleh hasil “Good” dan kategori
penerimaan mendapat Acceptable. Dengan perolehan yang cukup tinggi ini
menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan aplikasi dapat dipahami oleh
pengguna sehingga dapat membantu pengguna untuk menyelesaikan tugas
tanpa memerlukan bantuan sebelum menggunakannya.

Berdasarkan hasil pada 8 hipotesis diperoleh hasil 5 hipotesis diterima
sedangkan 3 lainnya ditolak. Hipotesis diterima terdiri dari variabel
Perspicuity, Efficiency, Novelty, dan Usability memiliki pengaruh positif dan
signifikan terhadap variabel User Satisfaction dan variabel User Satisfaction
berpengaruh positif dan signifikan terhadap variabel Continuance Intention.
Sedangkan hipotesis hipotesis yang ditolak yaitu terdiri dari variabel
Attractiveness, Dependability, dan Stimulation terhadap variabel User
satisfaction. Dengan hasil analisis tersebut dapat dijadikan pertimbangan untuk
melakukan perbaikan pada aplikasi JConnect Mobile dengan memprioritaskan
variabel yang berpengaruh signifikan terhadap keberlanjutan penggunaan

(Continuance Intention).
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5.2

Saran

Setelah dipaparkan hasil penelitian beserta kesimpulannya,berikut saran

yang diajukan oleh peneliti yaitu:

1.

Penelitian ini hanya mencakup aspek user experience dan usability untuk
mengukur kepuasan pengguna dan keberlanjutan penggunaan aplikasi. Untuk
itu penelitian selanjutnya dapat menambahkan aspek lain seperti
kepercayaan(trust) dan kualitas layanan (service quality) untuk mengukur
tingkat kepuasan dan keberlanjutan penggunaan.

Responden dari penelitian ini yaitu Penerima Beasiswa Sidoarjo Tahun 2022
dengan rentan umur 19 hingga 24 tahun. Untuk penelitian selanjutnya
disarankan untuk memperluas pengambilan responden dari semua kalangan.
Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh aspek novelty (kebaruan) aplikasi
JConnect Mobile nilainya masih dibawah rata-rata, maka penulis menyarankan
untuk memperbaiki kreativitas dan inovasi pada desain aplikasi agar menarik

perhatian pengguna.
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