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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital mendorong meningkatnya penggunaan e-wallet sebagai alat transaksi 

keuangan yang praktis dan efisien. OVO, sebagai salah satu e-wallet populer di Indonesia, menghadapi 

berbagai tantangan terkait pengalaman pengguna. Penelitian ini memiliki sasaran untuk menganalisis 

tingkat usability dari aplikasi OVO dengan memanfaatkan metode System Usability Scale (SUS). 

Pelaksanaan studi ini melibatkan penyebaran kuesioner SUS kepada 50 responden, di mana mayoritas 

di antaranya merupakan mahasiswa Universitas Trunojoyo Madura. Dari data yang terkumpul, 

mendapatkan nilai rata-rata SUS sebesar 66,6, yang dikategorikan sebagai "Poor" dan berada pada 

tingkat "Marginal" dalam skala akseptabilitas. Temuan ini mengindikasikan bahwa masih terdapat 

kendala dalam penggunaan aplikasi, seperti kurangnya konsistensi fitur dan kompleksitas dalam 

operasionalnya. Berdasarkan hasil tersebut, perbaikan usability diperlukan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna, terutama dalam aspek kemudahan navigasi dan kejelasan fitur. Selain itu, 

penelitian lanjutan dapat menggunakan metode evaluasi usability lain untuk memperoleh hasil yang 

lebih komprehensif dan mendalam. 

Kata kunci: E-Wallet OVO, System Usability Scale (SUS), Usability. 

 

Abstract 

 The advancement of digital technology has spurred the growing adoption of e-wallets as a practical 

and efficient means for financial transactions. OVO, a widely used e-wallet in Indonesia, encounters 

several challenges concerning user experience. This study aimed to assess the usability level of the 

OVO application by employing the System Usability Scale (SUS) method. The research involved 

distributing SUS questionnaires to 50 participants, predominantly students from Trunojoyo University, 

Madura. The analysis revealed an average SUS score of 66.6, which falls under the "Poor" category 

and resides within the "Marginal" level on the acceptability scale. This finding suggests existing 

difficulties in using the application, such as inconsistencies in features and operational complexity. 

Based on these results, enhancements in usability are necessary to improve the user experience, 

particularly in terms of navigation ease and feature clarity. Furthermore, future research could utilize 

alternative usability evaluation methods to gain more comprehensive and in-depth insights.. 

Keywords: E Wallet OVO, System Usability Scale (SUS), Usability. 

 

1. PENDAHULUAN 

Era Revolusi Industri 5.0 dengan kemajuan teknologi digitalnya mempermudah berbagai aspek 

kehidupan, termasuk transaksi keuangan. Kemampuannya dalam menyimpan dan mengakses data 

secara cepat serta efisien semakin mempermudah proses transaksi digital bagi masyarakat [1]. 

Peningkatan signifikan dalam transaksi digital mendorong lahirnya beragam aplikasi dompet digital (e-

wallet). Sebagai sebuah layanan elektronik berbentuk aplikasi, E-wallet berfungsi untuk menyimpan 

uang tanpa memberikan imbalan bunga serta memfasilitasi berbagai macam transaksi.[2]. Menurut 

Kanhekar & Man (2015), dompet digital atau wallet elektronik sebagai perangkat elektronik yang 
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digunakan seseorang untuk melakukan transaksi perdagangan elektronik untuk pembelian online atau 

offline [3]. Munculnya aplikasi dompet digital (e-wallet) telah memicu peningkatan minat dan 

perkembangan pesat dalam pembayaran digital, yang kini lebih disukai daripada cara manual. Aplikasi 

OVO menjadi salah satu platform yang mengakomodasi kemajuan teknologi ini [4]. 

Aplikasi dompet digital OVO memulai pelayanannya pada tahun 2017, merupakan bagian dari Lippo 

Group. Melalui LippoX, perusahaan yang bergerak di bidang pembayaran digital, OVO bertujuan untuk 

memenuhi berbagai keperluan pembayaran tanpa uang tunai dan melalui perangkat seluler [5]. Aplikasi 

ini dirancang sebagai platform terbuka (open platform) untuk mendukung berbagai layanan transaksi 

digital. Maka dari itu, OVO diharapkan mampu mempertahankan reputasinya sebagai salah satu 

aplikasi dompet digital yang terkemuka di Indonesia, melalui tampilan yang bersahabat dan kemudahan 

penggunaan bagi khalayak ramai [6]. Sebagai representasi platform dompet digital yang sangat diminati 

di Indonesia, OVO telah berhasil mencatatkan lebih dari 10 juta unduhan melalui Google Play Store. 

Daya tarik OVO meluas, tidak hanya bagi masyarakat kelas atas, namun juga dapat diakses dan 

dimanfaatkan oleh masyarakat kelas bawah [7]. Platform ini menawarkan berbagai fitur menarik, 

seperti OVO Points, pembayaran tagihan listrik, air, dan pembelian pulsa [8]. Namun, meskipun 

memiliki banyak keunggulan, OVO juga menghadapi sejumlah masalah yang tercermin dari ulasan 

pengguna di Google Play Store. Keluhan yang sering muncul meliputi kesulitan dalam melakukan 

upgrade ke OVO Premier, masalah login, kegagalan transaksi, aplikasi yang lambat, dan berbagai 

kendala lainnya. Masalah-masalah ini dapat berdampak buruk pada reputasi OVO, mengurangi jumlah 

pengguna baru, serta menurunkan tingkat loyalitas pengguna yang sudah ada [9]. 

Usability merupakan Teknik pengujian yang dilakukan untuk sebuah system dalam mengukur 

pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu system serta dapat melakukan evaluasi berdasarkan 

pengalaman pengguna [10]. Aplikasi yang user-friendly tidak hanya meningkatkan kepuasan dan 

loyalitas pengguna, tetapi juga mengurangi biaya operasional. Oleh karena itu, evaluasi usability secara 

rutin diperlukan untuk memastikan aplikasi memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna [11] Mengacu 

pada ISO 25010, usability adalah karakteristik yang mengevaluasi sejauh mana pengguna yang dituju 

dapat menggunakan produk atau sistem untuk meraih tujuan yang diinginkan [12]. 

Analisis penting dilakukan secara berkala untuk mengetahui kelayakan sebuah aplikasi agar kinerja 

lebih terpantau. Karena tingkat keberhasilan pada suatu aplikasi ditentukan oleh kemudahan dalam 

penggunaannya. Di samping itu, proses analisis suatu aplikasi juga melibatkan pengukuran tingkat 

kepuasan pengguna dalam memanfaatkan aplikasi OVO [13]. Metode System Usability Scale (SUS) 

diterapkan dalam proses penelitian guna menganalisis usability aplikasi OVO. Efektivitas dan efisiensi 

SUS menjadikannya cara yang baik untuk mengukur kepuasan pengguna, sehingga populer dengan 

sebutan quick and dirty test dan telah digunakan lebih dari 25 tahun [12]. Salah satu keunggulan metode 

SUS adalah kemudahan pemahaman proses analisisnya bagi para responden [14]. Menurut Sriyeni, 

2022 System usability scale (SUS) merupakan sebuah metode pengukuran usability dari segi efisiensi. 

Metode SUS dilakukan dengan melibatkan secara langsung pengguna akhir. Metode System Usability 

Scale (SUS) mempunyai 5 aspek komponen yang diukur, antara lain: learnability, efficiency, 

memorability, errors dan Satisfaction [15]. Metode ini terdiri dari sepuluh pertanyaan yang dirancang 

untuk mengukur kebergunaan dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi. Setiap pertanyaan dijawab 

menggunakan skala likert 5 poin, yang berkisar dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Rumus 

tertentu digunakan untuk mengakumulasikan skor akhir, yang menunjukkan nilai kebergunaan sistem 

perangkat lunak [16]. Pemungutan data dilakukan dengan memanfaatkan kuesioner daring melalui 

Google form kepada mahasiswa Universitas Trunojoyo Madura dan populasi masyarakat umum. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Dalam melaksanakan penelitian, dibutuhkan langkah yang terstruktur untuk menggambarkan proses 

secara jelas, oleh karena itu peneliti dapat mengetahui arah yang harus ditempuh untuk mencapai tujuan 

penelitian [17]. Metode System Usability Scale (SUS) diaplikasikan dalam penelitian ini untuk 

memperoleh analisis terkait usability aplikasi OVO. Tahapan yang dilakukan selama melakukan 

penelitian adalah sebagai berikut [18]. 

1. Menentukan Populasi dan Sampel 

Penelitian ini menetapkan seluruh pengguna aplikasi OVO sebagai unit populasi. Dikarenakan 

tingginya volume pengguna OVO, populasi ini memiliki cakupan yang luas serta variasi 

karakteristik yang beragam. 
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2. Prosedur Pengumpulan Data 

Peneliti mulai menyusun kuesioner sesuai dengan kebutuhan akan tetapi tetap memperhatikan 

aturan soal dari metode System Usability Scale (SUS), setelah itu kuesioner disebar luaskan 

melalui online. Proses pengumpulan data diakhiri berdasarkan batasan waktu yang telah 

ditetapkan oleh peneliti atau ketika kuota responden yang ditargetkan telah terpenuhi. 

3. Analisis Data 

Proses analisis data dalam penelitian ini menggunakan perhitungan yang didasarkan pada 

metode System Usability Scale (SUS). 

Proses perolehan data ini diperlukan dalam penelitian, dilakukan dengan penyebaran kuesioner 

elektronik melalui platform Google form, yang memuat item soal - soal  dengan format jawaban pilihan 

ganda. Skala Likert diaplikasikan sebagai format respons, di mana setiap pilihan jawaban diberi nilai 

numerik dalam rentang 1 sampai 5 yang mengindikasikan tingkatan persetujuan responden terhadap 

masing-masing pernyataan. [11]. Rincian mengenai skala pengukuran atau bobot yang diterapkan pada 

setiap respons dalam kuesioner yang mengadopsi skala Likert seperti tabel dibawah ini [19]. 

 

Tabel 1. Skala Likert 

Skala/Bobot Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 
2 Tidak Setuju 

3 Netral 
4 Setuju 
5 Sangat Setuju 

 

Tabel di atas merupakan tingkat skala pengukuran pada metode System Usability Scale (SUS) yang 

akan mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap setiap pertanyaan. Daftar pertanyaan berikut 

disajikan melalui media Google Form kepada para responden, dengan instruksi untuk memilih jawaban 

yang paling akurat merefleksikan pengalaman individual responden[15]. 

 

Tabel 2. Soal Google Form 

No Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan e-wallet OVO ini lagi. (Satisfaction) 
2 Saya merasa e-wallet OVO ini rumit untuk digunakan. (Learnability) 
3 Saya merasa e-wallet OVO ini mudah untuk digunakan. (Efficiency) 

4 
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 
menggunakan e-wallet OVO ini. (Learnability) 

5 
Saya merasa fitur-fitur e-wallet OVO ini berjalan dengan semestinya. 
(Satisfaction) 

6 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada e-
wallet OVO ini. (Errors) 

7 
Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan e-wallet 
OVO ini dengan cepat. (Satisfaction) 

8 Saya merasa e-wallet OVO ini membingungkan. (Memorability) 

9 
Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan e-wallet OVO 
ini. (Efficiency) 

10 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan e-
wallet OVO ini. (Memorability) 

 

Tabel di atas merupakan list pertanyaan yang akan disebarkan kepada setiap responden lewat google 

form, pertanyaan sudah disesuaikan oleh peneliti dengan objek yang akan diteliti. Apabila data dari 

responden sudah diambil, maka dilanjutkan pada tahap perhitungan data. Pada perhitungan metode 

System Usability Scale (SUS) terdapat beberapa aturan dalam melakukan perhitungan data, diantaranya 

[20]. 

1. Setiap soal bernomor ganjil, skor yang diberikan oleh responden dikurangi 1. 

𝑓(1) = 𝑥 − 1                  (1) 
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keterangan:  
𝑓(1) = soal bernomor ganjil 

x = skor responden 

2. Setiap soal yang bernomor genap, skor yang diberikan responden dikurangi dengan angka 5. 

𝑓(2) = 5 − 𝑥                (2) 

keterangan: 
𝑓(2) = soal bernomor genap 

x = skor responden 

3. Apabila setiap butir soal sudah dihitung, maka dilanjut dengan menjumlah hasil dari 

perhitungan soal 1-10 pada setiap responden. 

4. Hasil dari setiap responden di kalikan dengan 2,5. 

∑ 𝑥 x 2,5                (3) 

keterangan:  

∑ 𝑥  = jumlah skor responden 
5. Terakhir, menghitung rata-rata dari seluruh responden. 

𝑥 =  
∑ 𝑥

𝑛

                (4) 

Keterangan:  

𝑥  = rata-rata skor 

∑ 𝑥  = jumlah skor SUS 
𝑛 = jumlah responden 

Apabila tahap perhitungan telah selesai dilakukan, diperoleh hasil dari data yang telah diuji kepada 

responden. Penentuan hasil tersebut menggunakan skala penilaian dengan lima grade, yaitu (A, B, C, 

D, F). Masing-masing grade mempunyai bobot tersendiri sesuai dengan metode SUS, yakni sebagai 

berikut [11]: 

1. Grade “A” = >80.3 dan dikategorikan sebagai “Excellent” 

2. Grade “B” = antara 68-80.3 dan dikategorikan sebagai “Good” 

3. Grade “C” = 68 dan dikategorikan sebagai “OK” 

4. Grade “D” = antara 51-67 dan dikategorikan sebagai “Poor” 

5. Grade “F” = <51 dan dikategorikan sebagai “Awful” 

Berikut tabel penilaian lebih lanjut mengenai skala nilai yang digunakan dalam penelitian ini [20]. 

 

Gambar 1. Skala Nilai SUS 

 

Gambar di atas menjelaskan skala penilaian System Usability Scale (SUS), yaitu alat yang digunakan 

untuk mengevaluasi tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem atau produk. Rentang skor dalam SUS 

berada antara 0 hingga 100, di mana semakin tinggi nilainya, maka semakin baik persepsi pengguna 

terhadap kegunaan sistem tersebut. Dalam gambar ini, skor SUS diinterpretasikan melalui tiga aspek, 

yaitu Acceptability Ranges (tingkat kelayakan), Grade Scale (skala huruf), dan Adjective Ratings 

(penilaian dengan kata sifat). Pada Acceptability Ranges, skor di bawah 50 dikategorikan sebagai "Not 

Acceptable" atau tidak layak, skor antara 50 hingga 70 termasuk dalam kategori "Marginal" atau batas 

kelayakan yang masih perlu evaluasi lebih lanjut, sedangkan skor di atas 70 dianggap "Acceptable" atau 

layak digunakan. Sementara itu, Grade Scale menggunakan nilai huruf dari F (rendah) hingga A (tinggi) 

untuk menunjukkan kualitas kegunaan sistem. Adjective Ratings memberikan penilaian berdasarkan 

persepsi pengguna, mulai dari "Worst Imaginable" (paling buruk), "Poor" (buruk), "OK" (cukup), 

"Good" (baik), "Excellent" (sangat baik), hingga "Best Imaginable" (paling baik yang bisa 
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dibayangkan). Melalui visualisasi ini, pengguna dapat dengan mudah memahami seberapa baik suatu 

sistem dinilai dari segi kenyamanan dan kegunaannya. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

Menurut hasil survei yang didapat melalui penyebaran kuesioner kepada 50 responden, diketahui 

bahwasanya 98,3% responden berasal dari kalangan mahasiswa Universitas Trunojoyo Madura. Dilihat 

dari usia, sebagian besar responden berumur 17-20 tahun (58,3%), 40% berumur 20-30 tahun dan 

sisanya berumur >30 tahun. 

 

Gambar 2.  Diagram Kalangan Responden 

Diagram lingkaran di atas menggambarkan distribusi responden berdasarkan jenis pekerjaan mereka. 

Terlihat bahwa sebagian besar responden, yaitu 98,3%, merupakan mahasiswa atau mahasiswi, yang 

ditandai dengan warna biru dan mendominasi hampir seluruh bagian diagram. Sementara itu, hanya 

sebagian kecil responden yang berprofesi sebagai wiraswasta, ditunjukkan dengan warna merah yang 

sangat tipis pada bagian lingkaran. Data ini menunjukkan bahwa mayoritas responden berasal dari 

kalangan pendidikan, sedangkan kontribusi dari responden yang bekerja sebagai wiraswasta tergolong 

sangat minim dalam survei atau penelitian ini. 

 

Gambar 3.  Diagram Umur Respoden 

Diagram lingkaran tersebut memperlihatkan persentase responden berdasarkan kategori usia. Mayoritas 

responden berada pada rentang usia 17 hingga 20 tahun, dengan persentase sebesar 58,3%, yang 

ditandai dengan warna biru. Kelompok usia 20 sampai 30 tahun berada di posisi kedua dengan 40%, 

ditunjukkan oleh warna merah. Sementara itu, responden yang berusia lebih dari 30 tahun hanya 

mencakup bagian kecil, yaitu sekitar 1,7%, dan diberi warna oranye. Dari data ini dapat disimpulkan 

bahwa mayoritas partisipan berasal dari kalangan muda, terutama mereka yang berada pada masa 

pendidikan tinggi atau awal karier. Dibawah ini merupakan data asli dari penyebaran kuesioner System 

Usability Scale (SUS). 
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Tabel 3.  Data R1 – R50 

NAMA Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 5 2 4 2 5 2 4 3 5 4 

R2 4 4 3 2 4 2 4 1 4 3 

R3 5 2 4 2 4 4 3 2 4 3 

R4 5 3 4 2 5 3 4 3 4 3 

R5 4 4 5 2 4 4 4 2 4 3 

R6 3 2 2 3 5 2 2 3 3 3 

R7 5 3 3 2 4 3 4 2 3 4 

R8 5 3 4 4 3 2 2 3 1 5 

R9 3 2 4 2 5 3 4 2 4 3 

R10 4 3 4 2 4 3 4 2 2 3 

R11 5 2 4 2 4 3 3 3 3 3 

R12 3 2 4 3 5 2 3 2 5 4 

R13 4 3 3 3 3 3 5 3 3 4 

R14 5 2 5 3 4 2 5 2 5 4 

R15 4 3 4 1 4 1 4 1 4 3 

R16 5 2 4 3 5 3 5 1 3 2 

R17 4 4 5 3 3 1 3 3 3 3 

R18 3 3 4 1 3 3 3 1 4 3 

R19 3 3 3 3 4 1 5 3 3 2 

R20 3 2 4 1 4 3 3 2 4 2 

R21 5 2 5 2 5 2 3 3 3 2 

R22 4 3 5 1 4 1 4 1 5 1 

R23 3 3 5 4 5 3 3 4 2 3 

R24 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R25 3 3 5 2 4 3 5 2 3 3 

R26 4 3 5 3 5 2 3 2 4 3 

R27 1 3 4 4 3 4 4 3 4 4 

R28 4 4 4 3 4 3 5 3 5 2 

R29 3 3 5 3 3 3 5 3 3 3 

R30 4 4 4 4 5 4 5 3 5 3 

R31 2 3 5 3 4 3 4 1 5 3 

R32 4 3 5 1 3 3 2 3 4 3 

R33 3 4 5 3 4 2 3 3 4 4 

R34 1 5 1 1 3 5 5 3 5 2 

R35 2 4 4 3 4 2 3 2 4 2 

R36 5 3 4 2 5 3 5 2 3 2 

R37 3 3 3 3 3 3 5 3 5 3 

R38 5 2 4 2 5 3 4 2 3 2 

R39 3 3 3 2 4 3 4 2 5 3 

R40 5 1 4 2 5 3 4 3 5 4 

R41 4 3 4 2 5 4 4 3 3 4 
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R42 5 4 1 1 4 4 5 2 4 2 

R43 3 1 5 2 5 2 4 3 3 3 

R44 4 1 5 1 4 3 5 3 5 3 

R45 5 3 5 2 5 4 5 2 5 4 

R46 3 2 4 2 4 2 4 2 4 3 

R47 4 1 4 3 4 4 4 4 4 3 

R48 4 2 4 2 4 4 5 2 4 2 

R49 5 3 4 2 3 3 5 3 4 3 

R50 5 3 5 3 5 4 5 2 5 2 

Berikut adalah hasil data yang sudah dihitung menggunakan ketentuan metode System Usability Scale 

(SUS). 

Tabel 4.  Hasil Perhitungan Data Menggunakan Metode SUS 

NA

MA 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

JUM

LAH 

JUM

LAH 

x 2,5 

R1 4 3 3 3 4 3 3 2 4 1 30 75 

R2 3 1 2 3 3 3 3 4 3 2 27 67,5 

R3 4 3 3 3 3 1 2 3 3 2 27 67,5 

R4 4 2 3 3 4 2 3 2 3 2 28 70 

R5 3 1 4 3 3 1 3 3 3 2 26 65 

R6 2 3 1 2 4 3 1 2 2 2 22 55 

R7 4 2 2 3 3 2 3 3 2 1 25 62,5 

R8 4 2 3 1 2 3 1 2 0 0 18 45 

R9 2 3 3 3 4 2 3 3 3 2 28 70 

R10 3 2 3 3 3 2 3 3 1 2 25 62,5 

R11 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 26 65 

R12 2 3 3 2 4 3 2 3 4 1 27 67,5 

R13 3 2 2 2 2 2 4 2 2 1 22 55 

R14 4 3 4 2 3 3 4 3 4 1 31 77,5 

R15 3 2 3 4 3 4 3 4 3 2 31 77,5 

R16 4 3 3 2 4 2 4 4 2 3 31 77,5 

R17 3 1 4 2 2 4 2 2 2 2 24 60 

R18 2 2 3 4 2 2 2 4 3 2 26 65 

R19 2 2 2 2 3 4 4 2 2 3 26 65 

R20 2 3 3 4 3 2 2 3 3 3 28 70 

R21 4 3 4 3 4 3 2 2 2 3 30 75 

R22 3 2 4 4 3 4 3 4 4 4 35 87,5 

R23 2 2 4 1 4 2 2 1 1 2 21 52,5 

R24 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R25 2 2 4 3 3 2 4 3 2 2 27 67,5 

R26 3 2 4 2 4 3 2 3 3 2 28 70 

R27 0 2 3 1 2 1 3 2 3 1 18 45 

R28 3 1 3 2 3 2 4 2 4 3 27 67,5 

R29 2 2 4 2 2 2 4 2 2 2 24 60 
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3.2 Pembahasan 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh, dilakukan pengolahan data menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) terhadap 50 orang responden. Masing-masing responden menjawab 10 

pertanyaan dengan skala 1 sampai 5. Skor dari setiap responden dijumlahkan, kemudian dikalikan 

dengan 2,5 untuk mendapatkan skor akhir sesuai ketentuan dalam metode SUS. Dari hasil tersebut, skor 

tertinggi yang diperoleh responden mencapai 87,5, sedangkan skor terendah adalah 47,5. Nilai yang 

paling sering muncul (modus) dalam data ini adalah 60. Selanjutnya, dilakukan perhitungan nilai rata-

rata dari seluruh skor responden. Total keseluruhan nilai dibagi dengan jumlah responden, sehingga 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 66,6. Nilai ini kemudian diinterpretasikan menggunakan skala SUS 

sebagaimana ditampilkan pada Gambar 1. Dalam skala tersebut, angka 66,6 berada dalam rentang 

kategori “D” yang termasuk dalam penilaian “Poor”. Dari sisi tingkat penerimaan (acceptability), nilai 

ini dikategorikan sebagai “Marginal”, yang artinya masih berada pada batas keraguan antara dapat 

diterima atau tidak. Selain pengolahan skor, data menunjukkan bahwa masih terdapat hambatan dalam 

penggunaan aplikasi OVO. Sebanyak 40% responden mengalami kesulitan saat mengoperasikan 

aplikasi, sementara 50% lainnya menyatakan kebingungan terhadap fungsi dan fitur yang tersedia. Hal 

ini menandakan bahwa aspek kemudahan penggunaan (usability) dalam aplikasi masih perlu 

ditingkatkan, terutama pada bagian antarmuka dan kejelasan informasi yang ditampilkan. Secara umum, 

dari hasil pengukuran ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi OVO belum sepenuhnya memenuhi standar 

kemudahan penggunaan yang ideal. Oleh karena itu, pengembang perlu melakukan pembenahan 

terhadap elemen-elemen antarmuka dan memberikan panduan yang lebih jelas untuk meningkatkan 

kenyamanan pengguna dalam mengakses fitur-fitur yang tersedia. 

 

4. KESIMPULAN 

Analisis terhadap tingkat usability aplikasi OVO dilakukan dengan mengimplementasikan metode 

System Usability Scale (SUS) melalui penyebaran kuesioner daring menggunakan platform Google 

Form kepada 50 responden, kemudian data yang sudah diambil dilakukan perhitungan sesuai dengan 

R30 3 1 3 1 4 1 4 2 4 2 25 62,5 

R31 1 2 4 2 3 2 3 4 4 2 27 67,5 

R32 3 2 4 4 2 2 1 2 3 2 25 62,5 

R33 2 1 4 2 3 3 2 2 3 1 23 57,5 

R34 0 0 0 4 2 0 4 2 4 3 19 47,5 

R35 1 1 3 2 3 3 2 3 3 3 24 60 

R36 4 2 3 3 4 2 4 3 2 3 30 75 

R37 2 2 2 2 2 2 4 2 4 2 24 60 

R38 4 3 3 3 4 2 3 3 2 3 30 75 

R39 2 2 2 3 3 2 3 3 4 2 26 65 

R40 4 4 3 3 4 2 3 2 4 1 30 75 

R41 3 2 3 3 4 1 3 2 2 1 24 60 

R42 4 1 0 4 3 1 4 3 3 3 26 65 

R43 2 4 4 3 4 3 3 2 2 2 29 72,5 

R44 3 4 4 4 3 2 4 2 4 2 32 80 

R45 4 2 4 3 4 1 4 3 4 1 30 75 

R46 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70 

R47 3 4 3 2 3 1 3 1 3 2 25 62,5 

R48 3 3 3 3 3 1 4 3 3 3 29 72,5 

R49 4 2 3 3 2 2 4 2 3 2 27 67,5 

R50 4 2 4 2 4 1 4 3 4 3 31 77,5 

           TOT

AL  

66,6  
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ketentuan metode SUS. Hasil yang diperoleh dari perhitungan data memperoleh hasil dengan nilai rata-

rata mencapai 66,6 yang termasuk dalam kategori “Poor” dan masuk dalam kategori “Marginal” untuk 

tingkat pengukuran acceptability.  

Menurut hasil data kuesioner dari responden aplikasi OVO tidak konsisten atau tidak serasi, pengguna 

perlu melalui tahap pembiasaan terlebih dahulu dalam menggunakan atau mengoperasikan aplikasi 

tersebut. Saran dari peneliti untuk dapat melakukan perbaikan yang bisa difokuskan kepada aspek-aspek 

yang dinilai masih rumit dan membingungkan oleh pengguna OVO. Penelitian selanjutnya dapat 

melakukan analisis usability dengan menggunakan metode yang lain agar dapat menghasilkan 

pengukuran yang lebih maksimal dan spesifik.  
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