
Pengukuran Tingkat Kegunaan Aplikasi Gopay
Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS)

di Kota Bekasi

Sha�na Virginia Hanum1 dan Je�2

1Teknologi Informasi, Universitas Bina Sarana Informatika
2Informatika, Universitas Bina Sarana Informatika

Jl. Kramat Raya No.98, RT.2/RW.9, Kwitang, Kec. Senen, Kota Jakarta Pusat

E-mail : vhanumsha�na@gmail.com, Je�.j�@bsi.ac.id*)

Abstrak

Perkembangan teknologi �nansial di Indonesia mendorong meningkatnya penggunaan dom-
pet digital, salah satunya GoPay yang terintegrasi dalam aplikasi Gojek. Aplikasi ini di-
manfaatkan masyarakat untuk berbagai transaksi non-tunai, termasuk di Kota Bekasi yang
memiliki tingkat adopsi teknologi tinggi. Penelitian ini bertujuan mengukur tingkat kegunaan
(usability) aplikasi GoPay berdasarkan persepsi pengguna dengan metode System Usability
Scale (SUS). Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan penyebaran
kuesioner SUS kepada 100 responden pengguna aktif GoPay di Kota Bekasi. Hasil menun-
jukkan skor rata-rata SUS sebesar 59,15 yang termasuk kategori marginal low dengan grade
D. Temuan ini mengindikasikan bahwa meskipun GoPay cukup membantu dalam transaksi
digital, masih terdapat kendala pada aspek navigasi, konsistensi tampilan, dan kecepatan
sistem. Penelitian ini memberikan kontribusi akademis dalam kajian pengalaman pengguna
serta masukan praktis bagi pengembang untuk meningkatkan kegunaan aplikasi..

Kata kunci: Aplikasi Dompet Digital, GoPay, Pengukuran Tingkat Kegunaan, System
Usability Scale (SUS)

Pendahuluan

Perkembangan teknologi �nansial (�ntech) di In-
donesia mendorong transformasi signi�kan dalam
sistem pembayaran masyarakat, khususnya melalui
pemanfaatan dompet digital. Salah satu dom-
pet digital yang paling populer adalah GoPay,
yang awalnya hanya digunakan untuk pemba-
yaran layanan dalam aplikasi Gojek, namun sejak
2019 berkembang menjadi e-wallet dengan cakupan
transaksi yang lebih luas [1]. Survei Dailysocial me-
nunjukkan bahwa GoPay digunakan oleh 87% re-
sponden, mengungguli OVO (75,6%), Dana, dan
ShopeePay (53,2%) [2]. Data ini menegaskan dom-
inasi GoPay sebagai salah satu platform pemba-
yaran digital utama di Indonesia.

Meskipun popularitasnya tinggi, berbagai
kendala masih dirasakan pengguna. Keluhan yang
sering muncul antara lain kesulitan dalam mengisi
ulang saldo, melakukan transfer dana, serta ham-
batan teknis dalam pembayaran layanan Gojek
[3]. Dari sisi antarmuka, beberapa pengguna me-
nilai struktur menu dan ikon aplikasi kurang kon-
sisten sehingga mengurangi e�siensi penggunaan.

Hal ini menjadi tantangan serius mengingat kom-
petisi yang semakin ketat dengan platform lain
seperti OVO, Dana, dan ShopeePay yang terus
meningkatkan kualitas layanan.

Dalam konteks penerimaan teknologi, kegunaan
(usability) menjadi faktor penting yang memen-
garuhi kepuasan pengguna. Usability dide�nisikan
sebagai sejauh mana suatu produk dapat digunakan
secara efektif, e�sien, dan memberikan kepuasan
kepada pengguna [4] Menurut Jakob Nielsen, us-
ability mencakup lima dimensi, yaitu learnability,
e�ciency, memorability, errors, dan satisfaction [5].
Oleh karena itu, evaluasi usability menjadi kru-
sial untuk mengetahui sejauh mana aplikasi Go-
Pay mampu memenuhi kebutuhan pengguna dalam
transaksi sehari-hari.

Salah satu metode yang banyak digunakan un-
tuk mengukur usability adalah System Usability
Scale (SUS). Metode ini dinilai sederhana, cepat,
dan andal karena hanya terdiri dari sepuluh perny-
ataan dengan skala Likert lima poin, yang kemu-
dian menghasilkan skor tunggal antara 0 hingga
100 [6]. Hasil pengukuran SUS dapat dikategorikan
ke dalam grade A hingga F, sehingga memudahkan
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analisis tingkat penerimaan aplikasi oleh pengguna
[7].

Penelitian ini difokuskan pada pengguna ak-
tif GoPay di Kota Bekasi, sebuah wilayah ur-
ban dengan tingkat adopsi teknologi yang tinggi.
Kota ini dipilih karena mencerminkan karakteristik
masyarakat perkotaan yang intensif menggunakan
layanan pembayaran digital. Penelitian bertujuan
untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi Go-
Pay dengan metode SUS, sekaligus menganalisis
persepsi pengguna terkait aspek kemudahan, kon-
sistensi, kejelasan, dan kenyamanan aplikasi. Hasil
penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi
akademis dalam pengembangan kajian user experi-
ence serta masukan praktis bagi pengembang Go-
Pay dalam meningkatkan kualitas dan daya saing
aplikasinya di pasar digital.

Beberapa penelitian mengenai evaluasi usabil-
ity pada aplikasi dompet digital berbasis Android
telah dilakukan sebelumnya. Penilaian aplikasi
OVO Android dengan metode System Usability
Scale (SUS) dan memperoleh skor 72,5 yang ter-
masuk kategori Good. Penelitian tersebut mene-
gaskan bahwa kemudahan penggunaan dan ke-
cepatan transaksi menjadi faktor utama kepuasan
pengguna, meskipun terdapat keluhan pada keje-
lasan menu[8].

Evaluasi aplikasi Dana Android menggunakan
SUS dan menghasilkan skor 68,3 yang masuk kat-
egori Acceptable. Temuan menunjukkan bahwa
tampilan antarmuka aplikasi Android Dana cukup
intuitif, tetapi �tur pencarian transaksi dinilai ku-
rang e�sien [9]. Perbandingan usability antara ap-
likasi Android ShopeePay dan GoPay. Hasil peneli-
tian menunjukkan bahwa ShopeePay memperoleh
skor lebih tinggi (74,1) dibanding GoPay (70,6).
Faktor yang memengaruhi skor GoPay adalah ke-
sulitan pengguna dalam menemukan �tur transfer
serta inkonsistensi ikon pada menu tertentu [10].

Penelitian mengenai penerimaan aplikasi dom-
pet digital berbasis Android juga dilakukan pada
aplikasi Dana menggunakan metode Technology
Acceptance Model (TAM) dengan melibatkan 100
responden pengguna di Kota Bekasi. Hasil peneli-
tian menunjukkan bahwa variabel Perceived Useful-
ness (PU) memperoleh nilai 82,87% dengan kategori
sangat setuju, Perceived Ease of Use (PEOU) sebe-
sar 80,73%, Attitude Toward Using (ATU) sebe-
sar 78,73%, Behavior Intention to Use (BITU) be-
rada pada kategori sangat setuju, serta Actual Use
(AU) sebesar 77,20% juga dengan kategori san-
gat setuju. Temuan ini mengindikasikan bahwa
meskipun pengguna masih menghadapi kendala
dalam beradaptasi dengan �tur baru dan membu-
tuhkan jaringan internet yang stabil, secara keselu-
ruhan tingkat kepuasan masyarakat terhadap peng-
gunaan aplikasi Dana di Kota Bekasi tergolong san-
gat tinggi [11].

Dari penelitian-penelitian tersebut dapat dis-
impulkan bahwa meskipun aplikasi dompet digi-
tal Android secara umum memiliki tingkat usabil-

ity yang cukup baik, masing-masing masih meny-
isakan kelemahan. Penelitian khusus yang berfokus
pada aplikasi Android GoPay di wilayah perkotaan,
khususnya Kota Bekasi, masih jarang dilakukan.
Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan mampu
memberikan kontribusi akademis sekaligus masukan
praktis untuk pengembangan aplikasi GoPay.

Berdasarkan berbagai penelitian-penelitian se-
belumnya, kajian mengenai tingkat kegunaan ap-
likasi pembayaran digital umumnya masih bersi-
fat umum dan belum banyak yang secara spesi�k
mengukur kegunaan aplikasi GoPay dengan metode
System Usability Scale (SUS) pada konteks wilayah
tertentu. Hal ini menunjukkan adanya research
gap dalam memahami pengalaman pengguna secara
lebih spesi�k berdasarkan lokasi pengguna. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk men-
gukur tingkat kegunaan aplikasi GoPay menggu-
nakan metode System Usability Scale (SUS) pada
pengguna di Kota Bekasi. Hasil penelitian ini di-
harapkan dapat memberikan gambaran mengenai
tingkat usability aplikasi GoPay serta menjadi refer-
ensi bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas
pengalaman pengguna aplikasi pembayaran digital.

Gambar 1: Prosedur Penelitian

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuanti-
tatif deskriptif dengan tujuan untuk mengevaluasi
tingkat kegunaan (usability) aplikasi GoPay meng-
gunakan System Usability Scale (SUS). Pendekatan
ini dipilih karena mampu memberikan gambaran
numerik mengenai persepsi pengguna terhadap su-
atu sistem atau aplikasi [4].
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Tahapan Penelitian

Berdasarkan Gambar 1, Proses penelitian dilakukan
melalui beberapa tahapan, yaitu:

1. Identi�kasi permasalahan

Dalam penelitian ini perlu mengidenti�kasi
sebuah permasalahan yang ada sehingga dan
didapatkan rumusan masalah untuk bahan
penelitian serta juga sebagai evaluasi ter-
hadap aplikasi berdasarkan kegunaannya.

2. Studi literatur

Untuk memahami aplikasi GoPay, System
Usability Scale (SUS), dan gagasan tentang
kegunaan, peneliti melakukan telaah pustaka.
Selain itu, untuk menemukan penelitian se-
belumnya tentang pendekatan System Usabil-
ity Scale (SUS) dan aplikasi GoPay [12].

3. Penyusunan kuesioner

Pengguna aplikasi GoPay akan menerima
sepuluh pernyataan atau pertanyaan yang da-
pat dibuat menggunakan pendekatan System
Usability Scale (SUS). Pada skala 1 hingga 5,
setiap pernyataan atau pertanyaan diberi skor
yang menunjukkan �Saya tidak setuju�. Stan-
dar kegunaan dapat disertakan dalam perny-
ataan atau kuesioner [13].

4. Pengumpulan data

Kuesioner yang telah dikembangkan akan
dikumpulkan oleh peneliti setelah disebarkan
melalui media sosial kepada responden atau
pengguna aplikasi GoPay melalui Google
Forms. Data dari kuesioner akan diperiksa
selain uji validitas dan relevansi.

5. Pengolahan data

Data yang dikumpulkan dan dirangkai meng-
gunakan Microsoft Excel dan SPSS akan dini-
lai menggunakan pendekatan System Usabil-
ity Scale (SUS) untuk memastikan kegunaan
aplikasi GoPay.

6. Analisis data

Setelah memperoleh nilai dari pengukuran
kegunaan maka dapat mengetahui respon
pengguna terhadap aplikasi GoPay tersebut
serta indikator yang perlu menjadi perhatian
bagi penyedia layanan aplikasi GoPay.

Instrumen Penelitian

Instrumen utama berupa kuesioner SUS dengan 10
pernyataan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1: Pertanyaan Kuesioner

Responden memberikan jawaban dengan skala
Likert: 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat se-
tuju) [14], lihat Tabel 2.

Tabel 2: Skala Likert System Usability Scale

Jawaban Skor Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2 Ragu-Ragu (RG) 3 Setuju (S)
4 Sangat Setuju (SS) 5

Populasi dan Sampel

Populasi penelitian adalah seluruh pengguna ak-
tif GoPay di Kota Bekasi. Karena jumlah popu-
lasi tidak diketahui secara pasti, penentuan jumlah
sampel dilakukan dengan rumus Lemeshow [15].

n =
(z2xp(1− p))

d2
(1)

Keterangan:
n : Jumlah sampel
Z : Nilai standar = 1,96
P : maksimum estimasi
d : Alpa (0,10) = 10%
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Sehingga diperoleh minimal 96 responden.
Penelitian ini melibatkan 100 responden berusia
18�55 tahun untuk memastikan data representatif
[16].

Validitas dan Reliabilitas

Untuk uji validitas dan reliabilitas adalah sebagai
berikut:

1. Validitas

Salah satu cara untuk menilai validitas kue-
sioner adalah dengan menggunakan uji valid-
itas. Jika pertanyaan pada kuesioner secara
akurat menggambarkan topik yang diukur,
maka kuesioner tersebut lolos uji validitas.
Validitas instrumen diperiksa menggunakan
alat statistik seperti SPSS. Dengan mem-
bandingkan nilai r dalam tabel dengan nilai r
yang diperoleh dari analisis data, validitas in-
strumen terjamin. Metode ini memungkinkan
peneliti untuk mengevaluasi kualitas instru-
mentasi terhadap variabel yang diteliti.

2. Reliabilitas

Pengujian reliabilitas menetapkan tingkat
ketahanan dan ketergantungan instrumen
dalam pengumpulan data. Pengujian ini me-
nunjukkan ketergantungan informasi. Data
valid yang dikumpulkan dalam uji validi-
tas digunakan dalam pengujian ini. Pen-
dekatan pengukuran yang menggunakan
metode Cronbach Alpha digunakan untuk
melakukan uji keandalan dalam penyelidikan
ini.

Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner on-
line melalui Google Forms, yang dipilih karena
praktis, e�sien, dan dapat menjangkau responden
dalam jumlah besar secara cepat [17]. Teknik-
teknik berikut harus digunakan dalam prosedur
pengumpulan data untuk penelitian ini:

1. Observasi untuk memeriksa ulasan positif dan
negatif di Google PlayStore, dilakukan penga-
matan. Hal ini dilakukan untuk mengiden-
ti�kasi permasalahan yang dihadapi peng-
guna secara umum yang terjadi saat meng-
gunakan aplikasi. Masalah yang diangkat
dalam penelitian ini kemudian ditentukan
berdasarkan pengamatan tersebut.

2. Kuesioner merupakan salah satu strategi un-
tuk mendapatkan suatu informasi yang da-
pat dilakukan dengan menyusun pertanyaan
atau pernyataan untuk diberikan kepada re-
sponden yang berhubungan dengan penelitian
tersebut.

3. Menggunakan data yang dikombinasikan dari
berbagai referensi penelitian, dan penelitian
ini juga digunakan dalam bentuk penelitian
yang baik dalam bentuk jurnal, makalah dan
artikel ilmiah.

Teknik Analisis Data

Uji Validitas

rxy =
(N

∑
XY − (

∑
X)(

∑
Y ))√

(N
∑

X2 − (
∑

X)2NΣY 2 − (Σy)2)
(2)

Keterangan :

r hitung : Koe�sien korelasi∑
X : Jumlah skor butir∑
Y : Jumlah skor total

N : Jumlah sampel

Dilakukan dengan korelasi Pearson Product-
Moment untuk memastikan pertanyaan sesuai den-
gan konstruk yang diukur. Pertanyaan dianggap
valid jika r hitung > r tabel [15].

Uji Reliabilitas

r11 =

[
n

(Π− 1)

] [
1−

∑
a2i

δ2t

]
(3)

Keterangan :

r11: Reliabilitas instrumen

n : Banyak butir pertanyaan∑
a2i : Jumlah varians butir

δ2t : Varians total Dilakukan dengan metode
Cronbach's Alpha. Instrumen dianggap reliabel
apabila nilai alpha > 0,70.

Perhitungan SUS

skor dihitung dengan rumus:

((P1− 1) + (P3− 1) + (P5− 1)+
(P7− 1) + (P9− 1) + (5− P2) + (5− P4)+

(5− P6) + (5− P8) + (5− P10))x2, 5
(4)

Setelah itu, nilai SUS rata-rata diperoleh dari
hasil skor total dibagi jumlah responden [12].

x̃ =

∑
x

n

Keterangan :

x̃Skor rata-rata∑
x: Jumlah skor n : Jumlah responden

Interpretasi Hasil

Skor SUS kemudian dikategorikan berdasarkan
grade (A�F) menurut standar Sauro-Lewis [7],
seperti ditunjukkan pada Tabel 3.
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Tabel 3: Sauro-Lewis

Hasil dan Pembahasan

Karakteristik Responden

Penelitian ini melibatkan 100 responden pengguna
aktif GoPay di Kota Bekasi.

Berdasarkan Jenis Kelamin

Responden perempuan lebih banyak (59%) diband-
ing laki-laki (41%), lihat Tabel 4.

Tabel 4: Jumlah Responden Berdasarkan Jenis Ke-
lamin

Berdasarkan Usia

Kelompok usia 17�27 tahun mendominasi (46%),
diikuti 41�55 tahun (26%), 28�40 tahun (18%), dan
di atas 55 tahun (10%), lihat Tabel 5.

Tabel 5: Jumlah Responden Berdasarkan Usian

Berdasarkan Lama Penggunaan Ap-
likasi

Mayoritas responden telah menggunakan GoPay
lebih dari 1 tahun (49%), sedangkan 27% <1 tahun,
dan 24% selama 1 tahun, lihat Tabel 6.

Tabel 6: Jumlah responden Berdasarkan Lama
Pengguna Aplikasi

Hasil ini menunjukkan mayoritas responden
cukup berpengalaman, sehingga penilaian usability
yang diberikan relatif representatif.

Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

Uji Validitas

Validitas alat penelitian dinilai berdasarkan kriteria
berikut: 1. Alat penelitian sah jika r hitung lebih
besar dari r tabel; atau, 2. Alat penelitian dianggap
tidak sah jika r hitung kurang dari r tabel. Tabel
nilai momen-produk korelasi (r) Pearson digunakan
untuk menentukan apakah kondisi pengujian ter-
penuhi berdasarkan jumlah sampel yang digunakan.
Jika nilai korelasi yang dihitung lebih tinggi dari ni-
lai derajat tabel, maka bunga instrumen dianggap
valid dalam uji validitas. Uji validitas dapat diukur
dengan perhitungan korelasi sesuai persamaan (5).

rxy =
(N

∑
XY − (

∑
X)(

∑
Y ))√

(N
∑

X2 − (
∑

X)2NΣY 2 − (Σy)2)
(5)

Menggunakan korelasi Pearson Product-
Moment menunjukkan semua item pertanyaan SUS
valid, karena r hitung (0,405�0,601) > r tabel
(0,195), lihat Tabel 7.

Tabel 7: Hasil Uji Validitas

Menghasilkan nilai Cronbach's Alpha sebesar
0,566, lebih tinggi dari syarat minimum 0,5, se-
hingga kuesioner dinyatakan reliabel.
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Tabel 8: Hasil Uji Reliabilitas

Jumlah Pertanyaan Cronbach's Alpha Syarat
Keterangan 10 0,566 0,5 Reliabel, lihat Tabel 8.

Nilai System Usability Scale (SUS)

Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh nilai rata-
rata SUS dan nilai mean yang dihasilkan sebesar
59,15. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
GoPay memperoleh skor sebesar 59,15 pada seluruh
respon. Berdasarkan rentang nilai SUS dari Sauro
Lewis CGS, aplikasi GoPay memperoleh nilai D, li-
hat Tabel 9.

Tabel 9: Sauro Lewis CGS

Empat komponen terdiri dari skor SUS yang
dapat menunjukkan kemudahan aplikasi: 1) NPS
(Net Promoter Score), yang dapat menunjukkan
seberapa kuat pengguna merekomendasikan sistem
kepada orang lain; 2) Acceptability, yang menun-
jukkan apakah sistem sudah diterima; dan 3) Ac-
ceptability, Nilai di kelas A hingga F dengan nilai
terbaik ditetapkan oleh skala kelas, 4). nilai kata-
kata yang menentukan kualitas sistem, seperti san-
gat buruk, buruk, OK, baik, sangat baik, dan ter-
baik, lihat Gambar 2.

Gambar 2: Skala Interpretasi Skor SUS

Empat elemen membentuk skor SUS, yang
dapat digunakan untuk menentukan seberapa
bermanfaat sistem tersebut: 1) Net Promoter Score
(NPS), yang menunjukkan seberapa tinggi kon-
sumen menyarankan sistem tersebut kepada orang

lain; 2) Adopsi sistem, ditunjukkan dengan pener-
imaan; dan 3) Penerimaan Skala kelas mende�n-
isikan nilai terbaik dalam kelas A hingga F; 4) nilai
istilah seperti �sangat buruk�, �buruk�, �lumayan�,
�baik�, �sangat baik�, dan �terbaik� yang menun-
jukkan keunggulan sistem. Hasil di atas menun-
jukkan bahwa tingkat Usability aplikasi GoPay saat
ini sudah melihat D yang artinya mendapatkan re-
spon yang Ok atau cukup. Aplikasi GoPay dieval-
uasi dengan menggunakan System Usability Scale
(SUS). Evaluasi dilakukan setelah uji validitas dan
uji relibilitas terkon�rmasi. System Usability Scale
(SUS) mengukur kegunaan aplikasi berdasarkan
pengalaman pengguna. Setiap pengguna menjawab
10 pertanyaan SUS dengan menggunakan skala Lik-
ert 1-5. Skor lalu dihitung menggunakan metode
SUS standar dan kemudian dikalikan 2,5 untuk
mendapatkan skor total yang menghasilkan nilai 0
hingga 100. Berdasarkan hasil perhitungan System
Usability Scale (SUS) pada 100 responden, diper-
oleh skor yang bervariasi dengan rentang nilai an-
tara 45 hingga 72,5. Skor rata-rata = Jumlah Skor
/ Jumlah Respoden Skor rata-rata = 5915 / 100
= 59,15 Total skor yang dikumpulkan adalah 5915,
sehingga menghasilkan nilai rata-rata 59,15, lihat
Gambar 3.

Gambar 3: Prosedur Penelitian

Menurut kriteria penilaian Sauro & Lewis, skor
ini termasuk kategori Marginal Low dengan grade
D, yang menandakan bahwa aplikasi GoPay belum
memenuhi standar usability yang baik (≥68).

Nilai Kriteria Usability

Analisis berdasarkan rata-rata skor tiap item / Nilai
Kriteria Usability, lihat Tabel 10.

Tabel 10: Jumlah Skala Yang Diberikan
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Tabel 11: Nilai Kriteria Usability

Tabel 11 menyajikan skor, dengan :

1. Skor ertinggi terdapat pada P9 (stabilitas per-
forma, 4,29), P8 (kelancaran transaksi, 4,27),
dan P10 (percaya diri menggunakan aplikasi,
4,26).

2. Skor menengah pada P1 (nyaman digunakan,
4,25), P3 (�tur mudah dipahami, 3,98), P4
(membutuhkan bantuan, 4,01), dan P5 (kese-
diaan merekomendasikan, 4,06).

3. Skor terendah pada P2 (kerumitan penggu-
naan, 1,99) dan P6 (tahapan transaksi mem-
bingungkan, 2,24).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa GoPay cukup
bermanfaat bagi pengguna dalam transaksi digital,
terutama pada aspek stabilitas sistem dan kelan-
caran pembayaran. Namun, kelemahan utama ter-
letak pada kerumitan navigasi dan alur transaksi
yang tidak e�sien. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Berliana & Zulestiana (2020) yang meny-
oroti kerumitan antarmuka dompet digital. Selain
itu, usability merupakan faktor kunci dalam keber-
hasilan adopsi aplikasi �ntech. Penelitian sebelum-
nya menunjukkan bahwa aplikasi GoPay memper-
oleh skor rata-rata 59,15 dengan kategori grade D,
yang mengindikasikan bahwa aplikasi tersebut be-
rada pada posisi kritis, yaitu masih dapat diter-
ima oleh sebagian pengguna, namun berpotensi dit-
inggalkan apabila tidak dilakukan perbaikan. Jika
peningkatan pada aspek usability dilakukan, maka
tingkat kegunaan GoPay berpotensi meningkat ke
kategori acceptable sehingga dapat memperkuat
daya saing dengan aplikasi e-wallet lain seperti
OVO, Dana, dan ShopeePay [4].

Penutup

Penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat kegu-
naan aplikasi GoPay masih berada pada kategori
marginal sehingga belum sepenuhnya memenuhi
standar kegunaan yang baik. Kondisi ini
mengindikasikan bahwa meskipun aplikasi telah
memiliki fungsi utama yang berjalan cukup baik,

masih terdapat beberapa aspek pengalaman peng-
guna yang perlu ditingkatkan, terutama terkait ke-
mudahan navigasi, konsistensi tampilan, serta ke-
jelasan alur penggunaan aplikasi. Oleh karena itu,
peningkatan pada desain antarmuka dan pengala-
man pengguna menjadi hal penting agar aplikasi
lebih mudah dipahami dan nyaman digunakan oleh
berbagai kalangan pengguna. Penelitian ini memi-
liki keterbatasan pada jumlah responden yang ter-
batas serta ruang lingkup penelitian yang hanya
berfokus pada pengguna di Kota Bekasi. Peneli-
tian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan jum-
lah responden yang lebih luas serta menggunakan
pendekatan atau metode evaluasi lain untuk mem-
peroleh gambaran yang lebih komprehensif men-
genai pengalaman dan penerimaan pengguna ter-
hadap aplikasi dompet digital.
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