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ABSTRAK 

 

 
Nama : Syahla Fara Fadhilah 

NIM                    : 0110120035 

Program Studi : Sistem Informasi 

Judul : Analisis Usability Aplikasi Livin byMandiri menggunakan 

Use Questionnaire berdasarkan standar ISO/IEC 25010. 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat usability aplikasi Livin by 

Mandiri dengan menggunakan USE Questionnaire, berdasarkan standar ISO/IEC 

25010. Usability merupakan komponen vital dalam kualitas perangkat lunak yang 

mencakup aspek kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Dalam 

penelitian ini, USE Questionnaire digunakan untuk mengevaluasi empat dimensi 

utama: usefulness (kegunaan), satisfaction (kepuasan), ease of use (kemudahan 

penggunaan), dan ease of learning (kemudahan pembelajaran). Data diperoleh 

melalui survei yang disebarkan kepada pengguna aplikasi Livin by Mandiri untuk 

mengukur persepsi mereka terhadap usability aplikasi ini. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa aplikasi Livin by Mandiri secara umum memenuhi standar 

ISO/IEC 25010 dalam aspek usability. Pengguna memberikan penilaian tinggi pada 

dimensi usefulness dan satisfaction, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu 

memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan kepuasan yang signifikan. 

Dimensi ease of use dan ease of learning juga mendapat skor positif, menandakan 

bahwa aplikasi ini mudah digunakan dan dipelajari oleh pengguna. 

 

Meskipun demikian, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa area 

yang memerlukan perbaikan, seperti peningkatan navigasi dan penyederhanaan 

beberapa fitur untuk lebih meningkatkan pengalaman pengguna. Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah bahwa metode USE Questionnaire efektif dalam menilai 

usability aplikasi Livin by Mandiri dan memberikan wawasan yang berguna bagi 

pengembang untuk melakukan peningkatan lebih lanjut. Penelitian ini tidak hanya 
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menunjukkan bahwa aplikasi ini telah dirancang dengan mempertimbangkan 

prinsip-prinsip usability yang baik, tetapi juga memberikan rekomendasi konkret 

untuk pengembangan di masa depan. Hasil penelitian ini memberikan panduan yang 

berharga bagi pengembang aplikasi untuk meningkatkan kualitas dan kepuasan 

pengguna melalui peningkatan aspek usability sesuai dengan standar internasional. 

 

 

Kata kunci: Usability, USE Questionnaire, ISO/IEC 25010, Livin by Mandiri, 

evaluasi pengguna. 
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ABSTRACT 

 

Name : Syahla Fara Fadhilah 

NIM                      : 0110120035 

Study Program : Information System 

Title : Analisis Usability Aplikasi Livin by Mandiri menggunakan Use 

Questionnaire berdasarkan standar ISO/IEC 25010. 

This study aims to analyze the usability level of the Livin by Mandiri 

application using the USE Questionnaire, based on the ISO / IEC 25010 standard. 

Usability is a vital component in software quality that includes aspects of ease of use, 

efficiency, and user satisfaction. In this study, the USE Questionnaire was used to 

evaluate four main dimensions: usefulness, satisfaction, ease of use, and ease of 

learning. Data was obtained through a survey distributed to users of the Livin by 

Mandiri application to measure their perception of the usability of this application. The 

results of the analysis show that the Livin by Mandiri application generally meets the 

ISO/IEC 25010 standard in the usability aspect. Users gave high ratings on the 

usefulness and satisfaction dimensions, which indicates that this application is able to 

meet user needs and provide significant satisfaction. The ease of use and ease of 

learning dimensions also received positive scores, indicating that the application is 

easy to use and learn by users. 

Nonetheless, the study also identified some areas that require improvement, 

such as improving navigation and simplifying some features to further enhance the 

user experience. The conclusion of this study is that the USE Questionnaire method is 

effective in assessing the usability of the Livin by Mandiri app and provides useful 

insights for developers to make further improvements. This research not only shows 

that the app has been designed with good usability principles in mind, but also 

provides concrete recommendations for future development. The results of this study 

provide valuable guidance for app developers to improve quality and user 

satisfaction through improving usability aspects in accordance with 
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international standards. 

 
 

Keywords: Usability, USE Questionnaire, ISO/IEC 25010, Livin by Mandiri, user 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Latar Belakang 

 

Penerapan berbagai teknologi dalam layanan keuangan telah mengubah 

secara signifikan cara institusi perbankan beroperasi agar dapat tetap kompetitif 

dan meningkatkan pelayanan kepada pelanggan. Salah satu inovasi teknologi 

dalam industri perbankan adalah mobile banking, yang memungkinkan pelanggan 

untuk melakukan transaksi perbankan melalui smartphone mereka. 

Berdasarkan Gambar 1.1, aplikasi m-BCA, BRImo, m-Banking Mandiri, 

BNI Mobile Banking, dan CIMB Niaga Mobile adalah aplikasi mobile banking 

yang paling banyak digunakan di Indonesia. Aplikasi m-BCA menempati 

peringkat pertama dengan persentase pengguna sebesar 47,4%, diikuti oleh 

BRImo dengan persentase 19,4% sebagai peringkat kedua. m-Banking Mandiri 

dan BNI Mobile Banking masing-masing memiliki persentase pengguna sebesar 

12,9% dan 11,2%. Sementara itu, CIMB Niaga Mobile memiliki persentase 

pengguna terendah, yakni 3,8% (Databoks, 2022). Dari hasil survei ini dapat 

disimpulkan bahwa Livin by Mandiri adalah salah satu dari beberapa aplikasi 

mobile banking yang populer di Indonesia. Hal ini ditunjukkan oleh jumlah 

unduhan masing-masing aplikasi yang mencapai lebih dari 10 juta dan rating 

keseluruhan sebesar 4,5 [1]. 

 

 
Gambar 1. 1 Aplikasi Mobile Banking Terpopuler di Indonesia 
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Penilaian terhadap kualitas suatu aplikasi atau sistem seringkali 

ditentukan oleh berbagai faktor, dan salah satunya adalah Usability. Usability 

adalah salah satu aspek penting sejauh mana sebuah produk atau layanan dapat 

digunakan pengguna untuk mencapai tujuannya dan seberapa mudah penggunaan 

dari antarmuka aplikasi tersebut yang dapat menghasilkan nilai kepuasan pengguna 

dalam menggunakan produk tersebut. Efektivitas berhubungan dengan 

keberhasilan pengguna mencapai tujuan dalam menggunakan suatu aplikasi. 

Efisiensi berhubungan dengan kelancaran pengguna untuk mencapai tujuan 

tersebut. Kepuasan berkaitan dengan sikap penerimaan pengguna terhadap aplikasi 

sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum. Aspek usability merupakan 

kunci keberhasilan aplikasi dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi 

mobile [2]. 

Penelitian tentang usability aplikasi sudah dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya, salah satunya yang dilakukan oleh oleh Astrid Ayu Adventri 

Wibowo mengenai Analisis Usabilitas pada aplikasi Livin by Mandiri 

menggunakan metode Usability Testing dan System Usabiility Scale (SUS). 

Berdasarkan pengujian tersebut, penggunaan aplikasi Livin by Mandiri memiliki 

nilai SUS rata-rata 79,6. Setelah mendapatkan hasil akhir penilaian responden 

maka selanjutnya adalah menentukan grade hasil penilaian. Untuk menentukan 

grade hasil penilaian ada tiga cara yang dapat digunakan [3]. Berdasarkan 

ketentuan tersebut, hasil penilaian terhadap aplikasi Livin by Mandiri yaitu tingkat 

penerimaan pengguna masuk dalam kategori acceptable, penentuan grade scale 

masuk dalam kategori B, serta adjective rating masuk ke dalam kategori good. 

Penelitian terkait yang membahas tentang analisis usability berdasarkan 

standar ISO/IEC 25010 yaitu penelitian yang dilakukan oleh Asmara, Kurniawati, 

dan Anggraini. Tujuan penelitian tersebut adalah melakukan analisis kualitas 

sistem informasi kasir berdasarkan ISO/IEC 25010 dengan karakteristik usability. 

Penelitian menggunakan kuesioner J. R. Lewis dengan jumlah 19 pertanyaan 

menunjukkan hasil nilai rata-rata persentase sebesar 80,5% dimana aplikasi 

termasuk dalam kategori ―Baik‖ dari segi fitur dan fungsional, tetapi terdapat 

penilaian rendah pada subkarakteristik learnability [4]. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Lamada, Miru, dan Amalia (2020) dalam 

pengujian aplikasi sistem monitoring perkuliahan menggunakan standar ISO/IEC 

25010 

menguji aspek usability menggunakan kuesioner USE Questionnaire dengan 

menguji cobakan secara langsung kepada pengguna dengan jumlah 20 pertanyaan 

dan terbagi dalam empat kriteria yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan 

satisfaction. Hasil perhitungan akhir diperoleh nilai 88,5% menunjukkan bahwa 

kualitas perangkat lunak telah sesuai dan termasuk dalam kategori sangat baik. 

Berdasarkan perbandingan karakteristik pada setiap model menunjukkan 

bahwa ISO/IEC 25010 memiliki seluruh karakteristik yang dibutuhkan dalam 

menentukan kualitas suatu sistem dibandingkan dengan model lainnya. ISO/IEC 

25010 memiliki 8 karakteristik, salah satunya adalah usability. Sub Karakter pada 

aspek usability terdiri dari appropriateness recognisability (kepuasan penggunaan), 

learnability (kemudahan penggunaan), operability (kemudahan pengoperasian), 

user error protection (proteksi kesalahan penggunaan), user interface aesthetics 

(desain antarmuka sistem), dan accessibility (kemudahan pengaksesan) [5]. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dilihat belum ada 

penelitian analisis perbandingan usability aplikasi Livin by Mandiri berdasarkan 

standar ISO/IEC 25010. Maka dari itu penelitian ini perlu dilakukan untuk 

mengetahui nilai usability dari aplikasi mobile banking tersebut. Instrumen 

penelitian pengujian usability menggunakan angket USE Questionnaire dengan 

jumlah 30 pertanyaan. Hal ini dikarenakan USE Questionnaire telah mencakup 4 

sub karakteristik usability menurut ISO/IEC 25010, yaitu usefulness (kegunaan) 

untuk mengukur appropriateness recognisability, ease of use (kemudahan 

penggunaan) untuk mengukur accessibility dan user error protection, ease of 

learning (kemudahan pembelajaran) untuk mengukur learnability dan operability, 

dan satisfaction (kepuasan) untuk mengukur user interface aesthetics sehingga 

dianggap dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapi [6]. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang akan diselesaikan dalam 

penelitianini, yaitu: 

1. Bagaimana cara menentukan nilai usability aplikasi dan Livin byMandiri? 

2. Bagaimana evaluasi hasil nilai usability pada aplikasi Livin by Mandiri? 

3. Bagaimana aplikasi Livin by Mandiri memenuhi standar usability sesuai 

dengan ISO/IEC 25010 melalui persepsi pengguna yang diukur 

menggunakan USE Questionnaire? 

 
1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Adapun tujuan penulis melakukan penelitian ini adalah: 

 
1. Memahami cara atau metode untuk menentukan nilai usability aplikasi 

Livin by Mandiri, sehingga dapat memberikan panduan yang berguna bagi 

pengembang dalam meningkatkan kualitas aplikasi mereka. 

2. Memahami proses evaluasi hasil nilai usability pada aplikasi Livin by 

Mandiri untuk memahami sejauh mana aplikasi tersebut memenuhi 

kebutuhan dan preferensi pengguna. 

3. Memahami tingkat usability aplikasi Livin by Mandiri berdasarkan 

persepsi pengguna dengan menggunakan USE Questionnaire, untuk 

menilai sejauh mana aplikasi tersebut memenuhi standar yang ditetapkan 

dalam ISO/IEC 25010 khususnya pada aspek usability. 

 
Manfaat yangdiperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menambah pengetahuan mengenai nilai 

usability pada aplikasi Livin by Mandiri. 

2. Bagi developer (Bank Mandiri), pengembang dapat merumuskan strategi 

perbaikan dan pengembangan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 
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1.4 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih fokus, maka perlu adanya batasan masalah 

penelitian. 

Adapun batasan masalah penelitian ini adalah: 
 

1. Penelitian ini hanya sebatas analisis nilai usability pada aplikasi Livin by 

Mandiri. Tidak membahas faktor-faktor yang mempengaruhinya. 

2. Metode yang digunakan adalah USE Questionnaire berdasarkan standar 

 
ISO/IEC 25010. Dengan menguji empat aspek usability yaitu usefulness, 

satisfaction, ease of use, dan ease of learning. 

3. Evaluasi akan dilakukan menggunakan kuesioner yang akan diuji untuk 

memastikan validitas dan reliabilitasnya sebelum data diolah 

menggunakan Skala Likert. 

 
1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika yang diterapkan dalam penyusunan tugas akhir ini terdiri 

dari 5 bab utama sebagai berikut: 

1. Bab I PENDAHULUAN berisi gambaran umum tentang pelaksanaan 

penelitian, mencakup latar belakang, perumusan masalah, tujuan serta 

manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. 

2. Bab II KAJIAN LITERATUR, bab ini menjelaskan tentang teori-teori 

yang relevan dengan penulisan ini yang dapat digunakan sebagai acuan 

dalam melakukan penelitian, yaitu teori aplikasi mobile, mobile banking, 

aplikasi Livin by Mandiri, analisis, usability, ISO 25010, USE 

Questionnaire, skala likert, SPSS (Statistical Package for the Social 

Sciences), populasi, sampel, uji validitas, uji reliabilitas dan peneliitian 

terkait. 

3. Bab III METODOLOGI PENELITIAN, pada bab ini berisi proses hasil 

tugas akhir yang dibuat oleh penulis biasanya meliputi Tahapan 

penelitian, metode yang 

https://docs.google.com/document/d/1gLIU5h9DLvhXUy1SLJP2nU2lcsBpcfIpRTOwkxuZJ9o/edit#heading%3Dh.qsh70q
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digunakan untuk menjelaskan tentang tahapan-tahapan yang dilakukan 

dalam menyelesaikan penelitian terhadap aplikasi Livin by Mandiri. 

4. Bab IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI, bab ini menjelaskan 

tentang hasil analisis usability aplikasi Livin by Mandiri dengan 

menggunakan USE Questionnaire berdasarkan standar usability 

ISO/IEC25010. 

5. Bab V KESIMPULAN DAN SARAN, berisi penutup menjelaskan 

tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan serta saran yang 

membangun untuk perbaikan lebih lanjut agarhasil yang dihasilkan dari 

penelitian ini menjadi lebih baik. 
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BAB II 

KAJIANLITERATUR 

2.1 Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile atau sering juga disingkat dengan istilah Mobile Apps adalah 

aplikasi dari sebuah perangkat lunak yang dalam pengoperasiannya dapat berjalan di 

perangkat mobile (Smartphone, Tablet, iPod, dll). Secara umum, Aplikasi mobile dapat 

berasal dari aplikasi yang sebelumnya telah terpasang di dalam perangkat mobile 

maupun juga yang dapat diunduh melalui tempat pendistribusiannya. Secara umum, 

aplikasi mobile memungkinkan penggunanya terhubung ke layanan internet yang 

biasanya hanya diakses melalui PC atau Notebook. Dengan demikian, aplikasi mobile 

dapat membantu pengguna untuk lebih mudah mengakses layanan internet 

menggunakan perangkat mobile mereka [7]. 

Aplikasi mobile saat ini sangat dibutuhkan karena alat-alat telekomunikasi yang 

tersebar di seluruh dunia membutuhkan aplikasi-aplikasi yang dapat mempermudah 

pekerjaan penggunanya dimanapun dan kapanpun terutama dalam hal informasi. 

Informasi sendiri menurut Sugiyono (2001) merupakan hasil dari proses analisis, 

manipulasi dan presentasi data untuk mendukung proses pengambilan keputusan. 

 

2.2 Mobile Banking 

Mobile banking atau biasa disebut m-Banking merupakan suatu layanan inovatif 

yang ditawarkan oleh bank yang memungkinkan pengguna melakukan kegiatan 

transaksi perbankkan melalui smartphone [8]. Melalui adanya handphone dan layanan m-

Banking, transaksi perbankan yang biasanya dilakukan secara manual, artinya kegiatan 

yang sebelumnya dilakukan nasabah dengan mendatangi bank, kini dapat dilakukan 

tanpa harus mengunjungi gerai bank, hanya dengan menggunakan handphone nasabah 

dapat menghemat waktu dan biaya, selain menghemat waktu mobile banking juga 

bertujuan agar nasabah tidak ketinggalan jaman dalam menggunakan media elektronik 

yang sudah modern dan juga bisa lebih memanfaatkan media handphone yang biasanya 

digunakan untuk berkomunikasi tetapi juga dapat digunakan untuk berbisnis atau 

bertransaksi. Layanan m-Banking memberikan kemudahan kepada para nasabah 
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untuk melakukan transaksi perbankan seperti cek saldo, transfer antar rekening, dan lain- 

lain. Dengan fasilitas ini semua orang yang memiliki ponsel dapat dengan mudah 

bertransaksi dimana saja dan kapan saja. Pada akhirnya bank beramai-ramai 

menyediakan fasilitas m-Banking demi mendapatkan kepuasan dan peningkatan jumlah 

nasabah. 

Kelemahan mobile banking yaitu ketergantungan terhadap ketersediaan jaringan 

seluler operator yang bersangkutan. Jika terjadi blank spot atau ketidaktersediaan 

jaringan, maka layanan mobile banking tidak dapat digunakan. Suryo (2015) 

mengatakan kelebihan dari mobile banking yaitu layanan tersebut menggunakan 

pengaman ganda atau berlapis, dari operator yang menyediakan jaringan seluler dan dari 

pihak perbankan. 

 
2.3 Aplikasi Livin by Mandiri 

Livin’ by Mandiri adalah layanan berbentuk mobile banking yang diluncurkan oleh 

Bank Mandiri. Istilah mobile banking, yang sering disingkat sebagai m-Banking, 

merujuk pada kegiatan melakukan transaksi keuangan menggunakan perangkat seluler, 

terutama smartphone, melalui penggunaan aplikasi khusus atau perangkat lunak yang 

disediakan oleh penyedia layanan [9]. 

Livin' by Mandiri menghadirkan konsep perbankan yang memungkinkan 

nasabah untuk mengakses layanan perbankan dengan lebih mudah dan fleksibel melalui 

perangkat seluler mereka. Sebagai sebuah platform mobile banking yang diperkenalkan 

oleh Bank Mandiri, Livin' by Mandiri menawarkan berbagai fitur yang memungkinkan 

pengguna untuk melakukan transaksi keuangan, seperti transfer dana, pembayaran 

tagihan, pembelian pulsa, dan masih banyak lagi, dengan cepat dan aman. Dengan 

antarmuka yang ramah pengguna dan keamanan yang diperkuat, aplikasi ini telah 

menjadi salah satu pilihan utama bagi masyarakat Indonesia yang ingin memiliki akses 

perbankan yang lebih praktis dan efisien. Pada Gambar 2.1 merupakan logo aplikasi 

Livin by Mandiri dan Gambar 2.2 merupakan tampilan beranda aplikasi Livin by 

Mandiri 



9 
 

 

 
 

 

Gambar 2. 1 Logo Livin By Mandiri 
 
 

 

Gambar 2. 2 Tampilan Gambar Aplikasi Livin by Mandiri 
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2.4 Analisis 

Analisis adalah proses sistematis yang melibatkan pemecahan suatu masalah atau 

penilaian terhadap suatu situasi dengan memperhatikan berbagai faktor yang relevan. 

Dalam konteks ilmiah atau akademis, analisis melibatkan penguraian data atau informasi 

menjadi bagian-bagian yang lebih kecil untuk memahami struktur dan hubungan antar 

bagian tersebut. Proses analisis seringkali melibatkan penggunaan alat atau metode 

khusus, seperti statistik, grafik, atau model matematis, untuk mengevaluasi data dan 

menghasilkan kesimpulan yang informatif [10]. 

Tujuan dari analisis adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih dalam 

tentang fenomena yang diteliti melalui proses yang sistematis dan objektif. Dalam 

konteks analisis media massa, tujuan utamanya adalah untuk mengungkap pesan-pesan 

yang terkandung di dalamnya serta memahami dampaknya terhadap masyarakat secara 

sosial dan budaya. Analisis ini dapat membantu dalam mengidentifikasi pola-pola 

tertentu dalam komunikasi media, memahami tren 

yang muncul, serta mengevaluasi efektivitas pesan yang disampaikan oleh media massa 

terhadap khalayak. 

 
2.5 Usability 

Usability merujuk pada kemampuan produk atau layanan untuk digunakan dengan 

baik, berasal dari istilah "usable". Suatu aplikasi dianggap memiliki usability jika 

fungsinya dapat dijalankan secara efektif, efisien, dan memuaskan bagi pengguna. 

Efektivitas berkaitan dengan keberhasilan pengguna dalam mencapai tujuan mereka, 

sedangkan efisiensi menyangkut kemudahan pengguna dalam mencapai tujuan tersebut. 

Kepuasan  terkait dengan bagaimana pengguna merasa bahwa aplikasi tersebut 

memenuhi kebutuhan mereka. Usability merupakan  faktor penting yang perlu 

dipertimbangkan agar aplikasi dapat terus digunakan oleh sejumlah besar pengguna [11]. 

Pengukuran usability melibatkan serangkaian tahapan yang telah terbukti efektif 

dalam mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap suatu produk atau aplikasi. 

Tahapan-tahapan tersebut termasuk identifikasi tujuan pengukuran, pemilihan metode 

pengukuran yang sesuai, pengembangan skenario dan kasus uji yang representatif, 
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pelaksanaan pengukuran dengan melibatkan pengguna secara langsung, analisis dan 

interpretasi hasil, serta implementasi perubahan untuk meningkatkan usability produk 

atau aplikasi. 

 

2.6 ISO/IEC 25010 

ISO/IECi  25010:2011  adalah  modeil  kualitas  siste im  dan  pe irangkat  lunak  yang 

meinggantikan ISO 9126 seibagai acuan standar untuk eivaluasi tingkat kualitas peri      angkat 

lunak  dan  siste im  informasi.  Standar  yang  dite irapkan  pada  bidang  ini  meinyeidiakan 

mode il kualitas yang kompreihe insif untuk sistemi komputeir, produk perani gkat lunak, seri      ta 

kualitas peinggunaan dan data [12]. ISO/IEiC 25010 me ineti     apkan kriteri      ia yang je ilas untuk 

meni ilai  beirbagai  atribut  kualitas,  seipe irti  keiandalan,  keiamanan,  eifisieni si,  dan  keiseisuaian 

fungsional.  Deingan  de imikian,  standar  ini  me injadi  pedi         oman  peinting  bagi  para 

peingeimbang pe irangkat lunak dalam meimastikan produk meire ika me imeinuhi standar 

kualitas yang dite itapkan. 

Mode il kualitas produk yang dideifinisikan dalam ISO/IEiC 25010 teirdiri dari deilapan 

karakte iristik kualitas yang ditunjukkan pada Gambar 2.3. 

 

Gambar 2. 3 Karakteiristik ISO/IEC 25010 (ISO 25000, 2022) 
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a. Functional Suitability 

Karakteri      istik  ini   meinceirminkan  seiberi       apa  baik  suatu  sisteim  atau  produk 

meimeinuhi ke ibutuhan yang dinyatakan dan te irsirat saat digunakan dalam situasi 

te irte intu. Functional suitability te irdiri dari sub-karakteri      istik beri      ikut: 

1. Functional   Compleite ineiss   adalah   seibeirapa   baik   rangkaian   fungsi 

meni         cakup se imua tugas dan tujuan peingguna yang te ilah diteti     apkan. 

2. Functional Correictne iss adalah se ibe irapa baik siste im atau produk yang 

dikeimbangkan dapat meimbeirikan hasil yang be inar de ingan tingkat preisisi 

yang dibutuhkan. 

3. Functional Appropriateineiss adalah seibe irapa baik fungsi meimfasilitasi 

pe incapaian tugas dan tujuan yang diteitapkan. 

b. Peirformancei    Eifficieincy 

Karakteiristik  ini  meinggambarkan  seibe irapa  eifisie in  pe irforma  suatu  sisteim 

dibandingkan  deingan  jumlah  sumbeir  daya  yang  digunakan  dalam  kondisi 

teirte intu. Peirformance i    eifficieincy teirdiri dari sub-karakteiristik beirikut: 

1. Time i           Beihaviour  adalah   seijauh  mana  sisteim  atau   produk   mampu 

meime inuhi pe irsyaratan te irkait re ispons, waktu  peimroseisan, dan laju 

throughput seilama ope irasi. 

2. Reisource i    Utilization adalah seijauh mana jumlah dan jeinis sumbeir daya 

yang   digunakan   oleih   suatu   produk   atau   sisteim   saat   meinjalankan 

fungsinya meimeinuhi pe irsyaratan. 

3. Capacity   adalah   seijauh   mana   batas   maksimum   suatu   produk   atau 

parame iteir siste im dapat meimeinuhi peirsyaratan. 

c. Compatibility 

Karakteiristik ini meince irminkan se ijauh mana keimampuan produk, siste im, atau 

kompone in  untuk  beri      inteiraksi  dan  meinjalankan  fungsi  yang  dibutuhkan  saat 

be irbagi lingkungan hardwarei    atau software i    dalam suatu lingkungan yang sama. 

Compatibility teirdiri dari sub- karakteiristik beirikut: 
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1. Co-eixisteincei    beirtujuan meingukur eifisieinsi produk dalam meinjalankan 

fungsi yang dibutuhkan sambil beirbagi lingkungan dan sumbe ir daya yang 

sama  deingan  produk  lain,  tanpa  meimbeirikan  dampak  ne igatif  pada 

produk lain. 

2. Inteirope irability be irtujuan meingukur se ijauh mana dua atau leibih siste im, 

produk,    atau    komponein    dapat    saling    be irtukar    informasi    dan 

meinggunakan informasi yang teilah diperi      tukarkan. 

d. Usability 

Karakteri      istik ini meince irminkan seijauh mana suatu produk atau sisteim dapat 

digunakan ole ih pe ingguna teirteintu untuk meni         capai tujuan teirteintu  deingan 

eife iktif,  eifisiein,  dan  keipuasan  dalam  konte iks  pe inggunaan  yang  speisifik. 

Usability teirdiri dari sub-karakte iristik be irikut: 

1. Appropriateineiss reicognizei ability yaitu meingukur seijauh mana peingguna 

dapat meinilai apakah suatu siste im se isuai de ingan keibutuhan me ireika. 

2. Leiarnability yaitu meinilai seijauh mana peingguna dapat meimpe ilajari dan 

meinggunakan siste im untuk meincapai tujuan meireika deingan eife iktif, 

eifisiein,   tanpa   risiko,   dan   me imbe irikan   ke ipuasan   dalam   konteiks 

peinggunaan. 

3. Opeirability yaitu meingukur seji     auh mana sisteim me imiliki karakteiristik 

yang me imungkinkan untuk diope irasikan dan dikontrol deingan mudah. 

4. Use ir e irror proteiction yaitu meni         ilai se ijauh mana siste im me ilindungi 

peingguna dari keisalahan atau eirror. 

e. Reiliability 

Karakteiristik  ini  meinceirminkan  se ibe irapa  baik  suatu  siste im,  produk,  atau 

kompone in dapat meinjalankan fungsi-fungsi teirteintu di bawah kondisi teirte intu 

untuk jangka waktu teirte intu. Reiliability teirdiri dari sub-karakteiristik beirikut: 
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1. Maturity  beirtujuan  meingukur  se ijauh  mana  suatu  siste im,  produk,  atau 

komponeni dapat memi 

ope irasi normal. 

einuhi keibutuhan yang te ilah diteitapkan dalam kondisi 

2. Availability  beirtujuan  meinilai  se ijauh  mana  suatu  siste im,  produk,  atau 

kompone in dapat beiropeirasi dan teirseidia untuk digunakan saat dibutuhkan. 

3. Fault toleirance i    meinggambarkan ke imampuan seibuah siste im, produk, atau 

komponeni              untuk teitap beirope irasi dengani beinar walaupun  ada kesai lahan 

pada hardwarei    atau softwarei    di dalamnya. 

4. Reicoveirability beirtujuan meinilai seijauh mana suatu siste im atau produk dapat 

me imulihkan data yang teirpe ingaruh seicara langsung dan meinge imbalikan 

siste im  kei       keai        daan  yang  diinginkan  seiteilah  meingalami  ke igagalan  atau 

gangguan. 

f. Seicurity 

Ke imampuan se ibuah sisteim atau produk untuk me ilindungi informasi dan data, 

me imastikan   hanya   meireika   yang   me imiliki   otorisasi   yang   te ipat   dapat 

meni         gaksesni ya. Fitur seicurity ini dibagi meni          jadi beibeirapa sub-karakteiristik 

beirikut: 

1. Confideintiality adalah tingkat di mana sisteim atau produk me injamin bahwa 

hanya individu yang be irwe inang yang dapat meingakse is data. 

2. Inteigrity beirtujuan Seibe irapa baik siste im, produk, atau komponein meince igah 

akseis tidak sah atau pe irubahan teirhadap data atau program komputeir. 

3. Non-reipudiation  yaitu  keimampuan  untuk me imbuktikan  se icara  akurat 

keijadian atau tindakan sehi         ingga tidak dapat ditolak atau dipalsukan. 

4. Accountability:  beirtujuan  Seibe irapa  jauh tindakan atau aktivitas dari 

seibuah  e intitas dapat seicara unik dilacak keimbali ke i    eintitas te irse ibut. 

5. Autheinticity adalah tingkat dimana ideintitas subjeik atau sumbe ir daya dapat 

diveirifikasi se ibagai auteintik atau se isuai de ingan klaimnya. 

g. Maintainability 

kemi              ampuan siste im atau produk untuk diadaptasi, diperi      baiki, atau diperi      baharui 

de ingan e ife iktif dan eifisiein meingikuti peirubahan lingkungan atau keibutuhan. Sub- 

karakteiristik dari maintainability teirmasuk: 
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1. Modularity adalah tingkat di mana siste im atau program komputeir dibangun 

meinggunakan komponein yang indeipe indein, meimungkinkan peirubahan pada 

satu kompone in beirpeingaruh minimal teirhadap yang lain. 

2. Reiusability yaitu keimampuan suatu ase it untuk digunakan ke imbali dalam 

beirbagai   sisteim   atau   dalam   peimbuatan   aseit   lain,   me impe irlihatkan 

fleiksibilitasnya. 

3. Analysability beirtujuan seibeirapa mudah dan eifisie in untuk meinilai dampak 

peirubahan, meine imukan keisalahan, dan meingideintifikasi bagian yang pe irlu 

diubah dalam siste im atau produk. 

4. Modifiability adalah keimudahan dan e ifisie insi dalam meimodifikasi siste im 

atau produk tanpa meinyebi         abkan cacat atau meinurunkan kualitas yang ada. 

5. Teistability  adalah  eifeiktivitas  dan  eifisie insi  dalam  meinde ifinisikan  dan 

me ilaksanakan pe ingujian untuk me imveirifikasi bahwa krite iria yang teilah 

dite itapkan te ilah teirpe inuhi. 

h. Portability 

Karakteri          portability menggi ambarkan kemai mpuan sebui ah siste im, produk, atau 

kompone in untuk dioperi      asikan seicara eife iktif dan eifisiein saat dipindahkan kei 

beirbagai  pe irangkat  keiras,  peirangkat  lunak,  atau  lingkungan  opeirasional. 

Portability meiliputi beibeirapa sub-karakte iristik, antara lain: 

1. Adaptability  meirupakan  keimampuan  seibuah  sisteim  atau  produk  untuk 

dise isuaikan deingan be irbagai je inis pe irangkat keiras, peirangkat lunak, atau 

lingkungan opeirasional yang beirbeida atau be irkeimbang de ingan e ifeiktif dan 

eifisiein. 

2. Installability yaitu tingkat keieife iktifan dan eifisie insi dalam me imasang atau 

me inghapus siste im atau produk dalam suatu lingkungan te irteintu. 

3. Reiplaceiability meirupakan keimampuan suatu produk untuk me inggantikan 

produk   pe irangkat   lunak   lain   dalam   me incapai   tujuan   yang   sama   di 

lingkungan yang sama. 
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2.7 USE Questionnaire 

Analisis  tingkat  usability  dapat  dilakukan  deni 

 

gan  meinggunakan  kue isioneir  yang 

ke imudian  akan  diukur  nilainya.  Salah  satu  kueisione ir  yang  seiring  digunakan  dalam 

me imbantu   pe ingukuran   subje iktif   usability   produk   atau   layanan   adalah   USE i 

Queistionnaire,i         yang teirdiri dari 30 peirnyataan. Tiap peirnyataan meinceirminkan eivaluasi 

peingguna saat me inggunakan suatu aplikasi. 

USE i        Quesi       tionnairei        awalnya  dike imbangkan  oleih  Arnold  Lund  dan  timnya  di 

Ame iriteich,  U.S  WESi           T  Advancedi Teichnologie is.  Kuesi        ione ir  ini  dirancang  untuk 

meimpeirhitungkan tiga aspeki              peingukuran usability meinurut standar ISO, yaitu eifisie insi, 

eifeiktivitas, dan keipuasan peingguna. Kuesi       ioneir ini teirdiri dari 4 variabeil, yaitu useifulnesi       s 

(keigunaan), satisfaction (keipuasan), dan ei asei of usei  (ke imudahan dalam peinggunaan). 

Variabeil e iase i of use i  teirbagi me injadi dua, yaitu parameti     eir eiasei   of leiarning (keimudahan 

pe imbeilajaran) dan eiase i    of use i    (keimudahan dalam peinggunaan) [13]. 

 
2.8 Skala Likert 

Skala  Likeirt  atau  Like irt  Scalei        adalah  skala  peineilitian  yang  digunakan  untuk 

me ingukur sikap dan pe indapat, pe irse ipsi individu atau keli     ompok te irhadap suatu geijala 

atau feni         omeni         a peindidikan. Skala  Likerti meirupakan salah satu je inis skala psikometi     rik 

yang se iring digunakan dalam peimbuatan kuesi       ioneir, dan meinjadi pilihan utama dalam 

pe ineilitian be irupa surveii. Skala ini dideisain agar reispondein meirasa nyaman me imbeirikan 

tanggapan deingan tingkat variasi yang beirbe ida-beida pada se itiap pe irtanyaan yang ada 

dalam kue isione ir [14]. 

Dalam  pe inggunaan  skala  Likeirt,  variabeil  yang  akan  diukur  dipeicah  me injadi 

indikator variabeil. Keimudian, indikator teirseibut dijadikan dasar untuk meinyusun iteim- 

ite im instrumein, yang bisa beirupa peirnyataan atau peirtanyaan. Jawaban untuk seitiap iteim 

instrumein yang meinggunakan skala Likeirt meimiliki jangkauan dari sangat positif hingga 

sangat ne igatif. Variabe il-variabe il yang dianalisis dalam peineilitian ini dapat diteimukan 

dalam tabe il 2.1. Peinilaian dibe irikan dalam reintang nilai yang diteintukan, dimana nilai 1 

me iwakili STS (Sangat Tidak Seituju), nilai 2 untuk TS (Tidak Seti     uju), nilai 3 untuk N 

(Ne itral), nilai 4 untuk S (Seituju), dan nilai 5 untuk SS (Sangat Se ituju). 
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Tabel 2. 1 Penilaian Skala Likert 
 

Pernyataan Penilaian 

Sangat Tidak Seituju (STS) 1 

Tidak Seituju (TS) 2 

Neitral(N) 3 

Seituju (S) 4 

Sangat Seituju (SS) 5 

 
2.9 SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 

SPSS atau Statistical Package i for thei   Social Scieince is meirupakan peirangkat lunak 

yang sangat  populeri            dan banyak digunakan di  selui ruh dunia untuk me improse is data 

statistik. Pe irangkat lunak ini awalnya dike imbangkan ole ih tiga mahasiswa dari Stanford 

Unive irsity pada tahun 1968. SPSS teilah digunakan dalam be irbagai je inis pe ineilitian, 

teri      masuk rise it pasar, peingeindalian kualitas, peirbaikan mutu, dan peineilitian ilmiah. 

Popularitasnya  yang tinggi meimbuat SPSS meinjadi pilihan utama untuk peingolahan 

data statistik [15]. 

SPSS   adalah   meirupakan   bagian   inte igral   peni         ting   dalam   prosesi analisis, 

memi              fasilitasi  akseis  data  bagi  pe ingguna.  SPSS  memi              ungkinkan  pe ingguna  untuk 

meingimpor beirbagai jeinis data deingan cara meimasukkan data langsung kei    dalam Eiditor 

Data SPSS. Me iskipun struktur awal filei     data beirvariasi, data dalam Eiditor Data SPSS 

harus diatur dalam format baris dan kolom. Seitiap baris (case is) dalam format teirse ibut 

meni         yimpan informasi untuk satu unit analisis, sedi         angkan setii          ap kolom (variableis) be irisi 

informasi yang dikumpulkan dari se itiap unit analisis. 

 
 

2.10. Populasi 
 

Populasi adalah kumpulan individu atau eileimein yang me imiliki karakte iristik atau 

atribut teirte intu  yang meinjadi  fokus dalam suatu peine ilitian  atau analisis  statistik. 
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Memi              iliki peimahaman yang meni         dalam te intang populasi sangat pe inting dalam peni         e ilitian 

kare ina keisimpulan dan geni         eri      alisasi yang diambil dari sampe il dapat meri       e ipresei intasikan 

keiseiluruhan populasi. Seibagai contoh, dalam studi keise ihatan, populasi dapat meirujuk 

pada se imua individu yang tinggal di suatu daeri      ah atau yang meingalami suatu kondisi 

kesi       eihatan  te irte intu.  Me imahami  populasi  deingan  baik  me imbantu  peine iliti  dalam 

meirancang sampeil yang meiwakili populasi seci  

yang dihasilkan leibih akurat. 

ara keiseiluruhan, seihingga keisimpulan 

Me inurut Sugiyono (2011:80), populasi meirupakan wilayah ge ine iralisasi yang teirdiri 

dari objeik atau subje ik yang meimiliki kualitas dan karakteiristik te irteintu yang teilah 

diteti     apkan ole ih peni         eiliti untuk diseli     idiki, dan keimudian keisimpulan dapat diambil dari 

hasil pe ineilitian teirse ibut. Oleih kareina itu, populasi tidak hanya  me incakup  individu, 

teitapi juga me incakup beirbagai obje ik alam lainnya. Seilain itu, populasi tidak hanya 

meirujuk pada jumlah individu atau objeik dalam subje ik peine ilitian, teitapi juga meincakup 

se imua atribut atau sifat yang dimiliki oleih obje ik atau subje ik teirseibut [16]. 

 

2.11 Sampel 

Sampeil  me irupakan  se ibagian  dari  atribut-atribut  yang  ada  pada  populasi  yang 

digunakan  dalam  pe ine ilitian.  Sampe il  ini  harus  seicara  valid  me iwakili  populasi  dan 

meimiliki  keimampuan  untuk  meingukur  seisuatu  yang  seiharusnya  diukur.  Peingambilan 

sampe il be irtujuan untuk meinyajikan hasil  peine ilitian seicara umum keipada  seiluruh 

populasi. Proseis peimilihan sampe il yang te ipat sangat pe inting kare ina dapat meime ingaruhi 

keivalidan dan keiandalan teimuan. Meitode i      peingambilan sampe il bisa beiragam, seipeirti 

acak, stratifikasi, siste imatis, atau conveinieincei, yang dipilih be irdasarkan karakte iristik 

populasi dan tujuan peineilitian. 

Ukuran  sampeil  dite intukan  me inggunakan  Meitodei      Hair  kareni         a  populasi  tidak 

dikeitahui seicara pasti. Meinurut Meitodei    Hair, jumlah sampeil seiharusnya minimal lima 

kali total iteim indikator pe irnyataan yang digunakan dalam peineilitian, atau seipuluh kali 

total jumlah iteim indikator peirnyataan. Jumlah sampeil minimum yang dipeirlukan untuk 

Structural Eiqual [17.] 
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2.12 Uji Validitas 

Meni urut   Arikunto   (2010:   211),   validitas   adalah   sebi uah   parame ite ir   yang 

meinunjukkan se ijauh mana instrume in yang digunakan me imiliki tingkat keivalidan atau 

ke isahihan. Se imakin tinggi validitasnya, maka instrume in te irseibut dianggap se imakin 

valid, seidangkan jika validitasnya reindah, maka instrumein teirse ibut dianggap kurang 

valid. Uji validitas beirtujuan untuk meingeivaluasi kualitas kueisione ir yang digunakan 

seibagai alat pe ine ilitian seihingga dapat dijamin bahwa instrumein te irseibut valid. Validitas 

suatu kue isione ir dikatakan teirpe inuhi jika pe irtanyaan- pe irtanyaan dalam  kueisione ir 

mampu meinggambarkan aspe ik yang ingin diukur oleih kue isioneri          teri       seibut [18]. 

Uji validitas dilakukan pada seitiap iteim peirnyataan, dan validitas seibuah itemi akan 

teri      konfirmasi  jika  nilai  r-hitung  le ibih  besi       ar  daripada  nilai  r-tabeil  dengani tingkat 

kepi eircayaan 95% (de ingan taraf signifikansi 5%). Deni gan de imikian, iteim peirnyataan 

teri      seibut dianggap valid. Namun, jika nilai r-hitung le ibih keicil daripada nilai r-tabeil pada 

tingkat ke ipe ircayaan 95% (deingan taraf signifikansi 5%), maka iteim pe irnyataan te irseibut 

dianggap tidak valid. 

 
2.13 Uji Reliabilitas 

Uji  reiliabilitas  adalah  proseis  pe inting  dalam  peineilitian  yang  beirtujuan  untuk 

meinge ivaluasi  seijauh  mana  suatu  instrumeni pe ingukuran  dapat  diandalkan  atau 

konsistein dalam meni         gukur variabeil yang sama pada waktu yang beirbeida. Deni         gan kata 

lain, reiliabilitas meingukur keistabilan atau konsisteinsi hasil peingukuran dari instrumein 

teirsebi         ut. Uji reiliabilitas dapat dilakukan de ingan beirbagai meitodei, seipeirti uji teis ulang, 

konsiste insi inte irnal, dan split-half. Hasil dari uji reli     iabilitas yang baik meinunjukkan 

bahwa  instrume in  teirseibut  meimbeirikan  hasil  yang  seirupa  atau  konsistein  dalam 

pe ingukuran variabeil yang sama pada waktu yang be irbe ida. 

Uji reiliabilitas juga beirperi      an seibagai sarana untuk meingeivaluasi keiandalan suatu 

kue isione ir  yang me incakup indikator-indikator  dari variabeil atau konstruk teirte intu. 

Kebi eri      hasilan seibuah kueisioneir dianggap reli     iabeli apabila reispons individu teirhadap 

peirnyataan-peirnyataan te irseibut te itap konsistein atau stabil dari waktu kei    waktu. Seibuah 

konstruk variabeil data dianggap re iliabeil apabila me incapai nilai 
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Cronbach’s Alpha (α) > 0,06 atau di atasnya. Seibaliknya, jika nilai Cronbach’s Alpha 

(α) < 0,6, maka tingkat reiliabilitasnya dianggap kurang me imadai. 

 
 

2.14 Penelitian Terkait 

Beirikut adalah studi yang teilah dijadikan sebi         agai rujukan oleih peineiliti sebi         agai 

landasan dalam meinjalankan peine ilitian ini. Peineilitian te irkait dipeirgunakan untuk 

meinguatkan peirmasalahan yang akan diseilidiki se irta untuk meimpe irluas pe imahaman. 

 
 

Tabel 2. 2 Penelitian Terkait 
 

No Nama dan 

Tahun 

Judul Topik Subjek Hasil 

1 Bagas 

Pratama, 

Analysis of 

Livin by 

Livin'ByMandiri 

Application 

Analysis of 

Livin by 

Antarmuka 

aplikasiini mudah 

2023 Mandiri Quality with Iso Mandiri digunakan dan 

 Qualitywith 25010 Meithod Quality dinavigasikan, 

 ISO 25010 

Meithod [19]. 

  me imbeirikan 

keimudahan dalam 

    meingakseis dan 

    meimanfaatkan 

    layanan 

    peirbankan. 

2. Gusti 

Agzalia, 

2023 

Analisis 

Peri     bandingan 

Meitodei 

Pe irbandingan 

Meitodei 

Auteintikasipada 

Analisis 

Usability 

Tesi      ting dan 

Aplikasi Livin' 

by Mandiri leibih 

eifisie in dan leibih 
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  Auteintikasi 

pada Mobilei 

Mobilei   Banking 

meinggunakan 

Useir 

Exi         peirieni          cei 

ceipat daripada 

aplikasi 

Banking Usability Teisting Queistionnairei BTN Mobilei. 

meinggunakan dan Useir  Seilain itu, 

Usability Eixpeirieincei  

 aplikasi Livin' 

Teisting dan Queistionnairei 

 by Mandiri juga 

Useir   me imbeirikan 

Eixpeirieincei  

  impreisi yang 

Queistionnairei 

  Le ibih baikteirkait 

(UEiQ) (Studi   peingalaman 

pada BTN   pe ingguna 

Mobilei    dan    

Livin' by    

Mandiri [20].    

3 Labib 

Syakar Al 

Analisis 

Usability dan 

Usability dan 

Useir Eixpei rieincei 

Analisis 

Usability dan 

Usability aplikasi 

Livin by Mandiri 

Kumail, Useir Useir sedi         ikit leibih baik 

2023 Exi         peirieni          cei Eixpeirieincei  dari pada aplikasi 

 pada Aplikasi  BRImo. 

 Mobilei 

 Seidangkan 

 Banking Livin  analisis useir 

 by Mandiri [21].  eixpeirieincei  

   aplikasi Livin by 

   Mandiri 

   meinunjukkan 

   bahwa aspeik useir 

   eixpeirieincei  

   aplikasi Livin by 

   Mandiri yang 

   Paling baik adalah 

   aspei k Noveilt 
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BAB III 

METODOLOGIPENELITIAN 

 
3.1 Alur Penelitian 

Alur penelitian merupakan salah satu bagian dari metodologi penelitian yang 

menggambarkan proses yang dilakukan dalam suatu penelitian. Tujuannya adalah untuk 

memberikan pemahaman yang jelas tentang langkah-langkah yang diambil dalam 

penelitian tersebut. Langkah-langkah tersebut disusun secara terstruktur agar alur 

penelitian dapat dipahami dengan mudah. Alur dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

Gambar 3.1. 

 
 

 
Gambar 3. 1 Alur Penelitian 
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Berikut adalah penjelasan mengenai langkah-langkah yang diambil dalam 

menjalankan proses penelitian. 

3.1.1 Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah studi literatur. 

Studi literatur dilakukan dengan menyelidiki literatur terkait evaluasi usability 

aplikasi Livin by Mandiri, terutama dalam domain perbankan digital dan layanan 

keuangan. Langkah- langkahnya mencakup identifikasi penelitian sebelumnya tentang 

usability aplikasi perbankan digital, pemahaman tentang metode-metode penentuan 

nilai usability seperti penggunaan kuesioner dan uji pengguna, serta eksplorasi 

terhadap standar dan kerangka kerja yang digunakan dalam evaluasi usability aplikasi, 

termasuk standar ISO/IEC 25010 yang berkaitan dengan kualitas perangkat lunak. 

3.1.2 Mengidentifikasi Kebutuhan 

Penelitian memilih beberapa jenis nilai software yang relevan dari sisi usability, 

mengingat ada beragam pilihan dalam menilai usability. Berikut adalah aspek- 

aspektersebut: 

1. Efektivitas yaitu menilai seberapa baik aplikasi dapat memenuhi tujuan 

pengguna secara tepat dan efisien, seperti melakukan transaksi keuangan atau 

mengecek saldo dengan akurat dan mudah. 

2. Efisiensi yaitu menganalisis kemampuan aplikasi dalam mencapai tujuan 

pengguna dengan penggunaan sumber daya yang minimal, termasuk waktu 

dan energi yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas. 

3. Kepuasan Pengguna yaitu mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap 

aplikasi, yang mencakup antarmuka pengguna, kemudahan navigasi, dan fitur- 

fitur yang memenuhi keinginan pengguna. 

4. Keterandalan yaitu menilai kestabilan operasional aplikasi, keandalan dalam 

melaksanakan transaksi, dan minimnya insiden gangguan atau kegagalan. 

Secara keseluruhan, penelitian ini berusaha untuk memahami bagaimana 

berbagai aspek usability berkontribusi terhadap efektivitas dan kepuasan 

pengguna dalam menggunakan software. 
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3.1.3 Menyusun Kuesioner 

Peneliti menggunakan USE Questionnaire yang berjumlah 30 pernyataan 

dikarenakan pernyataan tersebut telah mencakup 4 sub karakteristik usability menurut 

standar ISO/IEC 25010, yaitu usefulness (kegunaan) untuk mengukur appropriateness 

recognisability, ease of use (kemudahan penggunaan) untuk mengukur accessibility dan 

user error protection, ease of learning (kemudahan pembelajaran) untuk mengukur 

learnability dan operability, dan satisfaction (kepuasan) untuk mengukur user interface 

aesthetics sehingga dianggap dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. 

 

Tabel 3. 1 Pernyataan USE Questionnaire 
 

No Pernyataan 
 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

Usefulness 

1 Sistem ini membantu saya menjadi lebih efektif 
     

2 Sistem ini membantu saya menjadi lebih produktif 
     

3 Sistem ini bermanfaat 
     

4 Sistemini membantu saya terhadap tugas yang saya 
lakukan 

     

5 Sistemini membuat hal-hal yangingin saya capai lebih 

mudah untuk dilakukan 

     

6 Sistemini menghemat waktu saya ketika 
menggunakannya 

     

7 Sistem ini sesuai dengan kebutuhan saya 
     

8 Sistem ini bekerja sesuai apa yang saya harapkan 
     

Satisfaction 

9 Saya puas dengan sistem in 
     

10 Saya bersedia merekomendasikan sistem ini kepada teman 
saya 

     

11 Sistem ini menyenangkan untuk digunakan 
     

12 Sistem ini bekerja sesuai dengan saya inginkan 
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13 Saya terkesan dengan sistem ini 
     

14 Sayamerasaharus memiliki/menggunakan sistem ini 
     

15 Sistemini nyaman untuk digunakan 
     

Ease of Use 

16 Sistem ini mudah digunakan 
     

17 Sistem ini sederhana untuk digunakan 
     

18 Sistem ini mudah dipahami 
     

19 Langkah-langkah penggunaan sistem ini sangat sederhana 
     

20 Sistem ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
     

21 Tidak kesulitan menggunakan sistem ini 
     

22 Saya dapat menggunakan sistem ini tanpa instruksi tertulis 
     

23 Saya tidak melihat adanya 
ketidakkonsistenan selama menggunakan 
sistem 

     

24 Pengguna yangjarangmaupunrutin menggunakan akan 

menyukai sistem ini 

     

25 Saya dapat kembali dari kesalahan dengan cepat dan 
mudah 

     

26 Saya dapat menggunakan sistem ini dengan berhasil 
setiap kali saya menggunakannya 

     

Ease of Learning 

27 Saya mempelajari sistem ini dengan cepat 
     

28 Saya mudah mengingat bagaimana cara menggunakan 
sistem in 

     

29 Sistem ini mudah untuk dipelajari cara penggunaannya 
     

30 Saya cepat terampil menggunakan sistem ini 
     

 

Variabel-variabel nilai yang dianalisis dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 

3.2. Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam 



26 
 

kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam riset berupa 

survei. Dalam skala ini, nilai 1 ditetapkan untuk STS (Sangat Tidak Setuju), nilai 2 untuk 

TS (Tidak Setuju), nilai 3 diberikan jika responden merasa Netral (N), nilai 4 jika 

mereka Setuju (S), dan nilai 5 apabila mereka Sangat Setuju (SS). 

 
Tabel 3. 2 Penilaian Skala Likert 

 

Pernyataan Penilaian 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Netral(N) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

 

3.1.4 Menyebar Kuesioner 

Langkah berikutnya setelah menyiapkan kuesioner adalah menyebar kuesioner 

kepada responden melalui Google Form yang tersedia secara online untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan. Proses penyebaran kuesioner ini melibatkan 

identifikasi populasi dan jumlah sampel yang dibutuhkan. 

Populasi pada penelitian ini yaitu pengguna aplikasi Livin by Mandiri. Sampel 

merupakan bagian dari populasi yang ingin diteliti oleh peneliti. Sampel merupakan 

sebagian atau wakil yang memiliki karakteristik representasi dari populasi. Untuk dapat 

menentukan atau menetapkan sampel yang tepat diperlukan pemahaman yang baik dari 

peneliti mengenai sampling, baik penentuan jumlah maupun dalam menentukan sampel 

mana yang diambil. Penentuan ukuran sampel dilakukan dengan Metode Hair, yang 

dipilih karena populasi yang sangat besar dan belum diketahui secara pasti. 

Adapun kriteria responden adalah sebagai berikut: 

1. Responden merupakan pengguna yang pernah atau sedang menggunakan 

aplikasi aplikasi Livin by Mandiri. 

2. Responden berusia minimal 17 tahun. 
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3.1.5 Melakukan Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

Setelah proses pengumpulan data selesai, langkah berikutnya melibatkan pengujian 

validitas terhadap data yang diperoleh dari kuesioner yang telah diisi oleh responden. 

Jika data tersebut terbukti valid, tahapan selanjutnya adalah melakukan pengujian 

reliabilitas untuk mengevaluasi konsistensi alat ukur yang digunakan dalam penelitian. 

1. Uji Validitas 

Uji validitas dilaksanakan dengan memperbandingkan korelasi antara item 

dengan total nilai (r-hitung) dengan nilai yang tercantum dalam tabel referensi (r- 

tabel). Apabila nilai r-hitung melebihi nilai r-tabel dan memiliki arah positif, maka 

dapat disimpulkan bahwa pertanyaan tersebut dianggap valid. Pada Penelitian ini 

validitas diuji menggunakan metode korelasi Bivariate Pearson Product Moment 

sebagaimana yang diperlihatkan dalam Persamaan (3.1) Pengolahan data yang 

dilakukan dengan bantuan software SPSS. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk menilai seberapa konsisten hasil pengukuran 

dari kuesioner yang digunakan secara berulang. Jika nilai koefisien Cronbach’s 

Alpha > 0,60, maka kuesioner tersebut dapat dianggap reliabel. Pengolahan data 

dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS. Rumus untuk menghitung uji 

reliabilitas dapat ditemukan dalam Persamaan (3.2), dan klasifikasi nilai Cronbach’s 

alpha dapat ditemukan dalam Tabel 3.3. 
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Tabel 3. 3 Klasifikasi Nilai Cronbach’s Alpha 
 

Croanbach’s Alpha Kategori 

□ ≥ 0.9 Sangat Bagus 

0.8 ≤  < 0.9 Bagus 

0.7 ≤  < 0.8 Diterima 

0.6 ≤  < 0.7 Dipertanyakan 

0.5 ≤  < 0.6 Kurang 

□ < 0.5 Tidak Diterima 

 

3.1.6 Menganalisis Data 

Data dianalisis dengan mengukur tingkat ketergunaan dari aplikasi Livin by 

Mandiri. Pengukuran usability dilakukan dengan menghitung persentase jawaban 

dari seluruh responden yang ada, rumus dapat dilihat pada Persamaan 3.3. Dan 

pengukuran usability yang dilakukan terdiri dari 4 aspek sesuai dengan hasil 

penelusuran data dengan menggunakan USE Questionnaire yaitu, Usefulness, 

Satisfaction, Ease of Use, dan Ease of Learning. 
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Hasil yang didapatkan dibandingkan dengan hasil persentase yang tertera dalam 

Tabel 3.4. Aspek usability dinyatakan baik jika hasil dari persentase menunjukkan 

pada kriteria ―layak. 

 
Tabel 3. 4 Kategori Penilaian Usability 

 

Hasil Persentase (%) Kategori 

0% - 20% Sangat kurang layak 

21% - 40% Kuranglayak 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat layak 

 

3.1.7 Visualisasi Hasil Analisis 

Setelah menyelesaikan tahap analisis data, lalu hasil analisis dari aplikasi Livin 

by Mandiri yang telah diuji tersebut disajikan dalam bentuk visualisasi. Penelitian ini 

menggunakan visualisasi berupa pie chart atau diagram lingkaran dan bar chart atau 

diagram batang. Pie chart dipakai untuk menampilkan proporsi dari nilai 

karakteristik responden yang menggunakan aplikasi Livin by Mandiri. Sementara 

itu, bar chart digunakan untuk membandingkan hasil analisis data pengujian 

usability kedua aplikasi tersebut. 

Contoh dari pie chart dapat dilihat pada Gambar 3.2. Contoh dari bar chart dapat 

dilihat pada Gambar 3.3 

 

Gambar 3.2 Contoh Pie Chart 
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Gambar 3. 3 Contoh Bar Chart 

 

 

3.1.8 Evaluasi 

Dalam penelitian ini, evaluasi dilaksanakan melalui pengumpulan umpan 

balik atau penilaian dari pihak eksternal, suatu proses yang dikenal sebagai 

pengujian, mengingat tidak adanya keterlibatan langsung dalam pembuatan 

software. 

Evaluasi memegang peran krusial dalam penelitian, bertujuan untuk 

memverifikasi bahwa tujuan penelitian tercapai, hasil yang diperoleh adalah valid, 

dan temuan dapat dijadikan landasan dalam pengambilan keputusan atau untuk 

pengembangan lebih lanjut. Perhitungan skoring digunakan untuk menentukan 

kategori dari tiap indikator. Cara menghitung rentang skala sebagai berikut : 

 

RS  =  ii iggi−ii  ℎ 
 

gi w 

= 5−1 

2 

= 4 

2 

= 2 

 

Berikut adalah langkah-langkah yang diambil untuk menganalisis data dalam 

penelitian ini: 

a. Mengidentifikasi respons responden terhadap variabel yang berkaitan dengan 

nilai usability 

Setelah data dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner kepada responden 
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dan diisi oleh mereka, respons dari responden akan diklasifikasikan berdasarkan 

variabel yang berkaitan dengan nilai usability dari aplikasi Livin by Mandiri. 

b. Menyusun Total Skor 

Setelah mengidentifikasi respons responden terhadap variabel-variabel 

yang terkait dengan nilai usability, langkah selanjutnya adalah menyusun total 

skor dari setiap indikator tersebut. 

Jumlah Skor = Σ(Fx s) Keterangan: 

F= Frekuensi Responden S = Bobot Skor 

c. Menghitung rata-rata skor untuk setiap indikator 

Setelah menyusun total skor untuk setiap indikator, langkah berikutnya adalah 

menentukan rata-rata skor untuk setiap indikator. Berikut adalah rumus 

perhitungan rata-rata skor: 

Rata-rata Skor = Jumlah Skor : ΣF Keterangan: 

ΣF Adalah Frekuensi Responden 

d. Menyusun Kategori 

Setelah menghitung rata-rata skor untuk setiap indikator, langkah selanjutnya 

adalah menyusun kategori untuk setiap indikator. Kategori tinggi atau rendah 

pada setiap indikator ditentukan oleh rata-rata skor dari masing-masing 

indikator tersebut. 

Tabel 3. 5 Kategori Penilaian 
 

Rentang 

Skor 

Variabel 

Efektivitas Efisiensi 
Kepuasan 

Pengguna 
Keterandalan 

1,00 - 3,00 
Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 

3,01 – 5,00 
Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 

Rendah/Tidak 

Mendukung 
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3.1.9 Kesimpulan 

Setelah melakukan analisis, pengujian, dan evaluasi terhadap aplikasi Livin by 

Mandiri, penelitian ini menyoroti temuan penting terkait dengan kegunaan aplikasi 

tersebut sesuai dengan standar ISO/IEC 25010. Dari hasil penelitian, beberapa aspek 

yang krusial telah diungkap yang dapat berdampak pada pengalaman pengguna dan 

kualitas keseluruhan aplikasi. Penelitian ini memberikan gambaran yang jelas tentang 

sejauh mana aplikasi Livin by Mandiri memenuhi standar ISO/IEC 25010 dalam hal 

kegunaan. Selain itu, studi ini juga memberikan dasar bagi rekomendasi perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan kegunaan aplikasi Livin. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak hanya meningkatkan pemahaman tentang kelebihan dan 

kekurangan aplikasi, tetapi juga memberikan panduan yang konkret untuk langkah- 

langkah perbaikan yang dapat diambil guna meningkatkan keseluruhan pengalaman 

pengguna. 

 
3.2 Rancangan Penelitian 

3.2.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian evaluatif, karena bertujuan untuk 

mengetahui dan mengevaluasi hasil penerapan suatu cara tertentu dalam upaya 

memberikan solusi atau peningkatan. Dalam konteks ini, fokus penelitian adalah untuk 

mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi Livin by Mandiri dengan menggunakan Use 

Questionnare yang merujuk pada standar ISO/IEC 25010. 

 
 

3.2.2 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif 

karena bersifat statistik, di mana data yang dikumpulkan untuk analisis utamanya 

berupa angka-angka (numerik). Selain itu, penelitian ini juga mengimplementasikan 

kuesioner kepada pengguna dengan menggunakan Skala Likert. Skala Likert 

merupakan alat pengukuran psikometrik yang sering digunakan dalam survei dan 

kuesioner. Pada skala ini, responden diminta memberikan penilaian dari "Sangat Tidak 

Setuju" (STS) dengan nilai 1, "Tidak Setuju" (TS) dengan nilai 2, "Netral" (N) dengan 

nilai 3, "Setuju" (S) dengan nilai 4, dan "Sangat Setuju" (SS) dengan nilai 5. 
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3.2.3 MetodePengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan melalui survei atau kuesioner karena 

memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan informasi secara sistematis dari 

responden dalam jumlah yang besar secara efisien. Data yang dikumpulkan melalui 

survei atau kuesioner dapat berupa tanggapan atau jawaban dari responden terhadap 

serangkaian pertanyaan yang telah disusun sebelumnya. Cara pengumpulannya 

dilakukan dengan mendistribusikan kuesioner kepada responden, baik secara 

langsung, email, atau platform daring lainnya, dan kemudian menganalisis 

tanggapan yang diberikan oleh responden. 

 
 

3.2.4 Metode Pengujian 

Dalam penelitian ini, digunakan metode User Acceptance Testing (UAT) yang 

melibatkan pengisian kuesioner oleh pengguna Livin by Mandiri, baik itu pengguna yang 

sama dari proses sebelumnya ataupun pengguna baru. Kuesioner ini dirancang dengan 

serangkaian pertanyaan dan pilihan jawaban untuk menilai hasil analisis dan visualisasi 

yang telah dibuat. Tujuan utamanya adalah untuk memastikan bahwa aplikasi Livin by 

Mandiri dapat beroperasi sesuai dengan kebutuhan sehari-hari pengguna dan siap 

diluncurkan secara resmi. Keterlibatan pengguna sangat krusial karena memberikan 

gambaran yang realistis mengenai keefektifan dan keefisienan aplikasi saat digunakan 

secara nyata. Hal ini membantu tim pengembang dalam memastikan bahwa produk akhir 

tidak hanya sesuai dengan spesifikasi teknis tetapi juga memenuhi harapan pengguna 

dalam penggunaan sehari-hari. Data yang diperoleh dari kuesioner yang menggunakan 

skala Likert memudahkan dalam melakukan analisis statistik terkait tingkat kepuasan 

pengguna. 

 
3.2.5 Perangkat Penelitian 

1. Lokasi penelitian 

Menggunakan Google Form untuk survei, lokasi penelitian dapat dipilih secara 

fleksibel untuk memudahkan responden dalam mengisi kuesioner. Tempat-tempat 

tersebut dapat berupa lokasi fisik seperti kantor, pusat perbelanjaan, atau area umum 

lainnya di mana peneliti dapat langsung mengumpulkan respons dari responden. 
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Namun, dengan kemajuan teknologi yang semakin pesat, survei juga dapat dilakukan 

secara daring melalui platform online, email, atau aplikasi khusus yang memungkinkan 

responden untuk mengisi kuesioner secara elektronik dari mana pun selama mereka 

memiliki akses internet. 

1. Hardware 

Alat untuk melakukan proses Analisis Usability Aplikasi Livin by Mandiri 

menggunakan Use Questionnare berdasarkan standar ISO/IEC 25010, spesifikasi 

Laptop yang digunakan yaitu : 

• OperatingSystem : Windows 11 Home Single 64-bit operating system 
 

• Processor : Intel(R) Core(TM) i5-1035G1 CPU 
 

• RAM : 8.00 GB 

 
2. Software 

• Google Chrome 
 

• Aplikasi Livin by Mandiri 

 

• Microsoft Office 

• Mendeley Desktop 1.19.5 
 

• Microsoft Excel dan Google Sheets 

 

• Software SPSS (Statistical Package for the Social 



35 
 

 

 

BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

 
4.1 Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah studi literatur. 

Studi literatur dilakukan dengan menyelidiki literatur terkait evaluasi usability aplikasi 

Livin by Mandiri, khususnya dalam konteks perbankan digital dan layanan keuangan. 

Tujuan dari studi literatur ini adalah untuk memahami metode dan kerangka kerja yang 

telah digunakan dalam penelitian sebelumnya serta untuk mengidentifikasi standar yang 

relevan untuk evaluasi usability, khususnya standar ISO/IEC 25010. 

 
4.1.1 Identifikasi Penelitian Sebelumnya tentang Usability Aplikasi Perbankan Digital 

Langkah pertama dalam studi literatur ini adalah mengidentifikasi penelitian- 

penelitian sebelumnya yang mengevaluasi usability aplikasi perbankan digital. 

Penelitian-penelitian ini memberikan wawasan penting tentang bagaimana usability 

mempengaruhi keberhasilan aplikasi perbankan digital. Hasil dari penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa aplikasi dengan usability yang tinggi cenderung memiliki tingkat 

adopsi yang lebih baik dan meningkatkan kepuasan pengguna. 

Penelitian sebelumnya juga menyoroti berbagai komponen utama yang 

mempengaruhi usability, seperti kemudahan navigasi, efisiensi dalam menyelesaikan 

tugas, dan kepuasan pengguna secara keseluruhan. Temuan ini memberikan dasar yang 

kuat untuk mengevaluasi usability aplikasi Livin by Mandiri. 

 
4.1.2 Pemahaman Metode Penentuan Nilai Usability 

Langkah berikutnya adalah memahami berbagai metode yang digunakan untuk 

menentukan nilai usability. Beberapa metode yang sering digunakan dalam evaluasi 

usability meliputi: 

Kuesioner: Kuesioner seperti USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of use). 

Questionnaire digunakan untuk mengumpulkan data dari pengguna mengenai pengalaman 
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mereka dalam menggunakan aplikasi. Kuesioner ini membantu dalam mengukur aspek- 

aspek seperti kemudahan penggunaan, kepuasan, efisiensi, dan kemampuan belajar. 

 
4.1.3 Eksplorasi Standar dan Kerangka Kerja Evaluasi Usability 

Langkah terakhir dalam studi literatur ini adalah mengeksplorasi standar dan 

kerangka kerja yang digunakan dalam evaluasi usability aplikasi. Salah satu standar 

yang paling relevan adalah ISO/IEC 25010, yang menyediakan kerangka kerja untuk 

menilai kualitas perangkat lunak, termasuk aspek usability. ISO/IEC 25010 

mendefinisikan kualitas perangkat lunak dalam beberapa karakteristik, di antaranya 

adalah: 

a. Usefulness (kegunaan), yang digunakan untuk menilai sejauh mana aplikasi 

membantu pengguna mencapai tujuan mereka dengan efektif. 

b. Satisfaction (kepuasan), yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan 

pengguna terhadap pengalaman menggunakan aplikasi. 

c. Ease of use (kemudahan penggunaan) yang digunakan untuk menilai seberapa 

mudah pengguna dapat memanfaatkan aplikasi tanpa mengalami kesulitan. 

d. Ease of learning (kemudahan pembelajaran), yang digunakan untuk menilai 

seberapa cepat dan mudah pengguna baru dapat belajar menggunakan aplikasi 

tersebut. 

Standar ini memberikan pedoman yang jelas dan komprehensif untuk 

mengevaluasi dan meningkatkan usability aplikasi. Dengan menggunakan ISO/IEC 

25010, penelitian ini dapat melakukan evaluasi usability aplikasi Livin by Mandiri 

secara sistematis dan sesuai dengan praktik terbaik yang diakui secara internasional. 

 
4.1.4 Kesimpulan 

Studi literatur ini menyediakan landasan teoritis yang kuat untuk penelitian "Analisis 

Usability Aplikasi Livin by Mandiri Menggunakan USE Questionnaire Berdasarkan 

Standar ISO/IEC 25010". Dengan menyelidiki literatur terkait, penelitian ini dapat 

memahami metodologi yang telah digunakan dalam penelitian sebelumnya, metode 

penentuan nilai usability, dan standar yang relevan untuk evaluasi usability. Hasil dari 

studi literatur ini akan digunakan untuk merancang dan melaksanakan evaluasi usability 

yang komprehensif dan sesuai dengan standar ISO/IEC 25010. 
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4.2 Mengidentifikasi Kebutuhan 

4.2.1 Efektivitas 

Eifeiktivitas meni         gacu pada se ibe irapa baik aplikasi dapat  meime inuhi tujuan 

peni gguna  seci ara  teipat  dan  eifisiein.  Ini  meincakup  ke imampuan  aplikasi  untuk 

memi              ungkinkan  penggunai me inyeli     esi       aikan  tugas-tugas  te irte intu,  se ipe irti  meli     akukan 

transaksi keiuangan atau meingeiceik saldo, deingan akurasi dan keimudahan yang tinggi. 

Meingukur e ife iktivitas meilibatkan peinilaian teirhadap aspe ik-aspe ik beirikut: 

a. Ke imudahan me ine imukan fitur yaitu meinilai seibe irapa mudah peingguna dapat 

meni         emui kan dan mengi akse is fitur yang meire ika butuhkan. 

b. Akurasi peni         yelei             saiani tugas yaitu me inge ivaluasi seiberi      apa teipat hasil yang diperolehi i 

peingguna saat meinggunakan aplikasi untuk meinye i leisaikan tugas-tugas te irteintu. 

c. Fre ikue insi ke isalahan/bug yaitu meingukur sebi         eri      apa serii           ng peni         gguna meine imui 

ke isalahan atau bug seilama pe inggunaan aplikasi. 

 
 

4.2.2 Efisiensi 

E ifisie insi beirfokus pada keimampuan aplikasi dalam meni         capai tujuan peingguna 

de ingan peinggunaan sumbe ir daya yang minimal, teirmasuk waktu dan e ine irgi. Aspe ik ini 

me ingukur seibeirapa ceipat dan mudah tugas-tugas dapat diseile isaikan deni  

Eileimein yang dianalisis meiliputi: 

gan aplikasi. 

a. Waktu pe inye ile isaian tugas yaitu meingukur waktu yang dipeirlukan peingguna untuk 

me inye ile isaikan tugas utama meinggunakan aplikasi. 

b. Upaya yang dibutuhkan yaitu meinilai jumlah usaha yang diperi      lukan, seipeirti jumlah 

klik atau input data untuk meinye ile isaikan tugas. 

c. Keci eipatan reispons aplikasi: Meingevi aluasi keiceipatan aplikasi dalam meireispons 

peirintah peingguna. 

 
 

4.2.3 Kepuasan Pengguna 

Ke ipuasan  pe ingguna  me incakup  tingkat  ke inyamanan  dan  ke ipuasan  yang 

dirasakan peingguna saat be irinteiraksi de ingan aplikasi. Ini meilibatkan eivaluasi teirhadap 

antarmuka peingguna, keimudahan navigasi, dan keiseisuaian fitur deingan keibutuhan 

peingguna. Aspeik yang dieivaluasi antara lain: 
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a. Peinilaian antarmuka peingguna yaitu meingukur bagaimana peingguna meinilai de isain 

dan ke inyamanan antarmuka aplikasi. 

b. Ke imudahan navigasi yaitu meinilai seibe irapa mudah peingguna dapat meinavigasi 

aplikasi dan me ine imukan fitur-fitur yang meireika butuhkan. 

c. Peimeinuhan keibutuhan pe ingguna yaitu meingevi        aluasi apakah fitur-fitur yang teri      sediai 

meimeinuhi keibutuhan dan harapan peingguna. 

 
 

4.2.4 Keterandalan 

Ke ite irandalan meingacu pada stabilitas opeirasional aplikasi dan keiandalan dalam 

meli     aksanakan  transaksi.  Aspe ik  ini  meinge ivaluasi  seibeirapa  seiring  peingguna  meingalami 

gangguan atau ke igagalan dan seibeirapa dapat diandalkan aplikasi dalam meinjalankan 

fungsi-fungsi peinting. E ile imein yang dianalisis meiliputi: 

a. Ke istabilan  ope irasional  yaitu me iliputi  me inilai  stabilitas aplikasi seilama 

pe inggunaan se ihari-hari. 

b. Fre ikue insi  gangguan/keigagalan   yaitu deingan meingukur seibeirapa  seiring 

pe ingguna meingalami gangguan atau keigagalan saat mei nggunakan aplikasi. 

c. Ke iandalan dalam transaksi de ingan me inge ivaluasi tingkat keiandalan aplikasi 

dalam meilaksanakan transaksi peinting tanpa masalah. 

 
4.3 Menyusun Kuesioner 

Kue isioneri          yang digunakan dalam pe ine ilitian ini adalah USE i  Questioni naire,i        yang 

teirdiri  dari  30  peirnyataan.  Pe imilihan  USEi Que istionnairei             didasarkan   pada 

ke imampuannya untuk me incakup e impat sub karakteiristik usability meinurut standar 

ISO/IEiC 25010. 

4.3.1 Pemilihan Kuesioner 

USEi        Queistionnairei        dipilih kareni  

karakteri      istik 
a teilah teirbukti meni cakup   eimpat sub 

usability yang reile ivan deingan standar ISO/IEiC 25010,  yaitu: 

a. Use ifulne iss  (Kegi         unaan):  Me ingukur  seibe irapa baik aplikasi memeinuhi i tujuan 

peingguna, yang teirkait deingan appropriateine iss reicognisability. 

b. E iasei     of Use i     (Keimudahan Pe inggunaan): Me ingukur akse isibilitas dan prote iksi 

teirhadap  ke isalahan  pe ingguna,  yang meincakup  aspe ik  acceissibility dan  useir eirror 
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proteiction. 

c. E iase i     of  Leiarning  (Ke imudahan  Pemi 

 
 

beli     ajaran):  Meingukur  keimampuan  peingguna 

untuk  beli     ajar  me inggunakan  aplikasi  deni         gan  ceipat dan  eifisie in,  yang  me incakup 

leiarnability dan opeirability. 

d. Satisfaction  (Keipuasan):  Me ingukur  eiste itika  antarmuka  pe ingguna  dan  ke ipuasan 

keiseiluruhan  pe ingguna  teirhadap  aplikasi,  yang  te irkait  deni 

aeistheitics. 

gan  use ir  inteirface i 

 

 

4.3.2 Proses Penyusunan Kuesioner 

a. Peineilitian Awal dan Adaptasi 

1. Liteiratur  Reivieiw 

 Meilakukan peininjauan liteiratur untuk meingideintifikasi kue isioneri 

 
 
 

 
yang teilah ada 

dan  reileivan  deingan  topik  peineilitian.  USEi        Quesi       tionnairei        dipilih  kareina 

me incakup e impat sub karakteiristik usability meinurut standar ISO/IEiC 25010, 

yaitu useifulne iss (ke igunaan), eiasei    of usei    (ke imudahan peinggunaan), eiasei    of 

leiarning (keimudahan peimbeilajaran), dan satisfaction (keipuasan). 

2. Adaptasi Pe irnyataan 

 Meni yeisuaikan beibeirapa pe irnyataan dalam kue isione ir agar re ile ivan deingan 

konteki         s pe inggunaan aplikasi Livin by Mandiri. 

 Me inambahkan  pe irtanyaan  de imografis  untuk  me indapatkan  informasi  latar 

beli     akang  resi       pondein,  sepi          eri       ti  jeinis  keli     amin,  usia,  status  pe ike irjaan,  lama 

pe inggunaan aplikasi, dan freikue insi pe inggunaan aplikasi. 

b. Pe inyusunan Draft Kue isioneir 

 Me inggunakan USEi     Queistionnairei     se ibagai dasar, pe irnyataan disusun untuk 

me incakup e impat sub karakteiristik usability. 

 Pe irnyataan-pe irnyataan disusun dalam format skala Likeri      t deingan re intang nilai 

dari 1 (Sangat Tidak Seituju) hingga 5 (Sangat Seituju). 

c. Struktur Kueisioneir 

1. Informasi Deimografis 

1.1 Jeinis Kelamin 
Tabel 4. 1 Informasi Demografis Jenis Kelamin 

 
 

No Jeinis Keilamin 
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1 Laki-Laki 

2 Peireimpuan 

 

1.2 Status Peikeirjaan 
Tabel 4. 2 Informasi Demografis Status Pekerjaan 

 

No Status Pe ikeirjaan 

1 Beikeirja 

2 Peilajar/Mahasiswa 

3 Beilum Beikeirja 

 

1.3 Usia 
Tabel 4. 3 Informasi Deimografis Usia 

 

No Usia 

1 17-25 Tahun 

2 26-35 Tahun 

3 36-45 Tahun 

4 > 45 Tahun 

 

1.4  

 
Tabel 4. 4 Informasi Demografis Durasi Penggunaan 

 

No Durasi Peinggunaan 

1 < 1 Bulan 

2 1-6 Bulan 

3 6-12 Bulan 

4 > 1 Tahun 

 

1.5  

Tabel 4. 5 Informasi Demografis Frekuensi Penggunaan 
 

No Freikueinsi Peinggunaan 

1 Sangat Seiring (Hampir Seitiap Hari) 
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2 Se iring (Beibeirapa kali dalam seiminggu) 

3 Teri      kadang (Beibe irapa kali dalam satu bulan) 

4 Jarang (Hanya seikali dalam beibeirapa bulan) 

 

2. Peirnyataan Meinge inai  Usability 

 
Tabel 4. 6 Informasi Pernyataan Kueisioner mengenaii Usability 

No Pernyataan 
 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

Usefulness 

1 Sisteim ini meimbantu saya meinjadi leibih eife iktif 
     

2 Sisteim ini meimbantu saya meinjadi lebi         ih produktif 
     

3 Sisteim ini beirmanfaat 
     

4 Sisteim ini memi              bantu saya teirhadap tugas yang saya 
lakukan 

     

5 Siste im ini memi              buat hal-hal yangingin saya capai leibih 

mudah untuk dilakukan 

     

6 Sisteim ini meingheimat waktu saya keitika 

meinggunakannya 

     

7 Sisteim ini seisuai deingan keibutuhan saya 
     

8 Sisteim ini be ikeri      ja seisuai apa yang saya harapkan 
     

Satisfaction 

9 Saya puas deni         gan sisteim in 
     

10 Saya beirseidia meireikomeindasikan sistemi ini keipada 

te iman saya 

     

11 Sisteim ini meinyeinangkan untuk digunakan 
     

12 Siste im ini be ikeirja sesi      uai deingan saya inginkan 
     

13 Saya teirkeisan deingan sisteim ini 
     

14 Saya me irasa harus mei miliki/meinggunakan sisteim  ini 
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15 Siste im ini nyaman untuk digunakan 
     

Ease of Use 

16 Sisteim ini mudah digunakan 
     

17 Sisteim ini  seideirhana untuk digunakan 
     

18 Sisteim ini mudah dipahami 
     

19 Langkah-langkah pe inggunaan siste im ini sangat 

seideirhana 

     

20 Sisteim ini dapat diseisuaikan deingan keibutuhan 
     

21 Tidak keisulitan meinggunakan sisteim ini 
     

22 Saya dapat meinggunakan siste im ini tanpa instruksi 
teirtulis 

     

23 Saya tidak meilihat adanya keitidakkonsisteinan 
seilama me inggunakan sisteim 

     

24 Pe ingguna yangjarangmaupun rutin 
meinggunakan akan meinyukai sisteim ini 

     

25 Saya dapat keimbali dari keisalahan de ingan ceipat dan 

mudah 

     

26 Saya dapat meinggunakan sisteim ini deingan beirhasil 
seitiap kali saya meinggunakannya 

     

Easeof Learning 

27 Saya meimpeilajari sisteim ini deingan  ceipat 
     

28 Saya mudah meingingat bagaimana cara meinggunakan 
siste im ini 

     

29 Siste im ini mudah untuk dipeilajari cara peni        ggunaannya 
     

30 Saya ceipat teirampil meinggunakan sisteim ini 
     

 

 

d. Uji Coba (Pilot Teist) 

1. Peingumpulan Data Uji Coba 

 Kueisione ir diujicobakan pada seikeilompok keci 

 
 
 

il reisponde in yang reipresi       eintatif 

untuk meingideintifikasi masalah poteinsial dalam kueisione ir. 
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 Data yang dipeirole ih dari uji coba digunakan untuk analisis awal reiliabilitas dan 

validitas. 

2. Analisis Hasil Uji Coba 

 Analisis dilakukan untuk meinge ivaluasi konsiste insi  inteirnal  (reiliabilitas) 

meni         ggunakan Cronbach's Alpha dan validitas konstruk meilalui analisis faktor. 

 Umpan balik dari reisponde in uji coba juga dikumpulkan untuk meimahami 

apakah ada peri      nyataan yang meimbingungkan atau sulit dipahami. 

3. Finalisasi Kueisioneir 

 Kue isioneri          difinalisasi de ingan me imastikan bahwa se imua pe irnyataan te ilah 

meime inuhi kriteiria validitas dan reli     iabilitas. 

 Bagian de imografis dan peirnyataan utama teintang usability disusun seci ara 

siste imatis untuk meimudahkan re ispondeni             dalam meinjawab. 

Kue isioneir akhir disiapkan dalam format yang mudah diakse is, meilalui platform 

surve ii  online i.  Dan  teirdapat  instruksi  yang  je ilas  dise irtakan  untuk  me imandu 

reispondein dalam meingisi kuesi       ioner.i 
 

 

4.4 Menyebar Kuesioner 

4.4.1 Persiapan Distribusi Kuesioner 

a. Platform Distribusi 

Kue isione ir teirsedi         ia dalam format digital. Platform surveii          onlinei     seiperi      ti Google i 

Forms digunakan untuk meimudahkan akse is bagi re isponde in. 
 

b. Instruksi Peingisian 

Instruksi  yang  je ilas  dise irtakan  di  awal  kueisione ir  untuk  meimastikan  bahwa 

resi       ponde in meimahami cara meingisi kue isioneri           dengi an beni         ar. Instruksi ini meni         cakup 

cara meimilih jawaban dan pe inje ilasan me ingeinai skala Like irt yang digunakan. 

 
 

4.4.2 Target Responden 

a. Kriteiria Reispondein 

1. Re isponde in adalah peingguna aktif aplikasi Livin by Mandiri yang te ilah 

meni         ggunakan aplikasi setii          daknya se ilama satu bulan. 

2. Reispondein diambil dari be irbagai   latar be ilakang   de imografis   untuk 
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meimastikan data yang repi 

b. Sampeil yang Diharapkan 

reiseintatif. 

Targeit sampeil adalah 150 reispondeni              untuk meimastikan bahwa data yang teirkumpul 

cukup untuk analisis statistik yang me imadai. 

4.4.3 Metode Penyebaran 

Kue isione ir diseibarkan meilalui satu me itode i    utama, yaitu surveii onlinei. Untuk 

surve ii onlinei, kuesi       ione ir didistribusikan meilalui e imail dan beirbagai platform meidia 

sosial  seiperi       ti  Face ibook,  Twitte ir,  dan  Linke idIn.  Grup  diskusi  dan  komunitas 

peni         gguna aplikasi  Livin by Mandiri juga dimanfaatkan  se ibagai saluran distribusi 

untuk meincapai targeit audieins yang reile ivan. Peinggunaan platform surveii onlinei 

seipeirti Googlei    Forms dipilih kareina kemi udahannya diakse is dan kemi ampuannya 

meni         gumpulkan data secari a otomatis. Link kuesi        ione ir disertai i dengani peinjeilasan 

singkat meingeinai tujuan peineilitian dan instruksi peingisian yang je ilas. Peingingat 

dikirimkan seicara beirkala kepi         ada respondi eni              yang be ilum meingisi kuesioi neri           untuk 

meiningkatkan tingkat partisipasi. 

 
 

4.4.4 Pengumpulan dan Validasi data 

Seilama  pe iriode i       peingumpulan,  data  dipantau  seicara  reial-time i       me ilalui 

dashboard  surveii,  meimungkinkan  peineiliti  untuk  meli     ihat  progresi dan  tingkat 

partisipasi re ispondein seicara langsung. Se iteilah sei mua data teirkumpul, tahap validasi 

dilakukan   untuk   me imastikan   kualitas   data.   Seitiap   reispons   dipe iriksa   untuk 

me inde iteiksi  jawaban  yang  tidak  leingkap  atau  tidak  konsiste in.  Data  yang  valid 

kemi              udian disiapkan untuk dianalisis le ibih lanjut, me imbe irikan dasar yang akurat dan 

andal untuk meinarik keisimpulan peine ilitian. 

 
 

4.5 Melakukan Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

Seite ilah  data  teirkumpul,  langkah  beirikutnya  adalah  me ilakukan  uji  validitas 

te irhadap  data  yang  dipeirole ih  dari  kue isione ir  yang  diisi  oleih  resi       ponde in.  Seti     eli      ah 

me imastikan  validitas  data,  uji  reiliabilitas  dilakukan  untuk  meingeivaluasi  konsisteinsi 

instrumein peingukuran. Data kueisione ir aplikasi Livin by Mandiri dapat dilihat pada Tabe il 

4.7. 

Tabel 4. 7 Tabel data Hasil Kuesioner Aplikasi Livin by Mandiri 
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Item Pernyataan SS S N TS STS 

Usefulness 

A1 
Sistemi ini meimbantu saya meinjadi leibih 
efi      eiktif 

50 65 22 3 10 

A2 
Sisteim ini meimbantu saya meinjadi leibih 
produktif 

41 55 41 6 7 

A3 Sisteim ini beri      manfaat 71 46 21 5 7 

A4 
Sisteim ini me imbantu saya teirhadap 
tugas yang saya lakukan 

42 57 35 9 7 

A5 
Siste im ini meimbuat hal-hal yang ingin 
saya capai leibih mudah untuk dilakukan 

65 45 28 4 8 

A6 
Sisteim ini meingheimat waktu saya 
keitika meni         ggunakannya 

68 46 23 5 8 

A7 Sisteim ini seisuai deni         gan keibutuhan saya 65 47 26 5 7 

A8 
Sisteim ini be ikeri      ja sesi       uai apa yang saya 
harapkan 

57 52 28 7 6 

Satisficaton 

B1 Saya puas deingan sisteim ini 55 59 23 5 8 

B2 
Saya beri     seidia meire ikomei ndasikan 
siste im ini keipada te iman saya 

51 51 37 5 6 

B3 Sisteim ini meinyeinangkan untuk 
digunakan 

49 53 36 6 6 

B4 Siste im ini beikeri      ja sesi      uai deingan saya 
inginkan 

58 53 27 8 4 

B5 Saya teirkeisan deingan sistemi ini 45 52 39 10 4 

B6 
Saya me irasa harus 
meimiliki/meinggunakan sisteim ini 

53 55 29 7 6 

 

B7 Sisteim ini nyaman untuk digunakan 55 56 28 4 7 

Ease of Use 

C1 Siste im ini mudah digunakan 57 57 24 5 7 

C2 Sisteim ini seideri      hana untuk digunakan 64 44 29 5 8 

C3 Siste im ini mudah dipahami 64 45 29 4 8 

C4 
Langkah-langkah peinggunaan sistemi ini 
sangat se ide irhana 

58 51 28 6 7 

C5 Sisteim ini dapat diseisuaikan deingan 
kebi         utuhan 

50 60 29 3 8 

C6 Tidak keisulitan meinggunakan sisteim ini 59 52 26 5 8 
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C7 
Saya dapat meinggunakan sisteim ini 
tanpa instruksi teri      tulis 

51 46 37 11 5 

C8 
Saya tidak meilihat adanya 
keitidakkonsisteni         an seilama 

meinggunakan  sisteim 

40 
 

54 

 
40 

 
9 

 
7 

C9 
Pe ingguna yang jarang maupun rutin 
meinggunakan akan meinyukai sisteim ini 

50 49 40 4 7 

C10 
Saya dapat ke imbali  dari keisalahan 

deingan ceipat dan mudah 
39 54 43 7 7 

C11 
Saya dapat meinggunakan sistemi ini 
deni         gan beirhasil seitiap kali saya 
meni         ggunakannya 

56 58 24 7 5 

Ease of Learning 

D1 Saya mei mpe i lajari sisteim ini deingan 
cepi          at 

57 58 21 7 7 

D2 
Saya mudah meingingat bagaimana cara 

meni         ggunakan siste im ini 
54 55 30 5 6 

D3 
Sisteim ini mudah untuk dipeilajari cara 
peni         ggunaannya 

59 54 26 6 5 

D4 Saya ceipat teirampil meinggunakan 
siste im ini 

58 60 18 8 6 

       

 

Pe ingujian validitas dan reiliabilitas ke idua kue isioneir me inggunakan bantuan softwarei 

IBM SPSS Statistic 29. Data kue isione ir aplikasi  Livin by Mandiri  yang teilah dimasukkan 

kei    dalam softwarei    IBM SPSS Statictic 29 teirdapat pada Gambar 4.8 

 

Tabel 4. 8 Gambar Responden Aplikasi Livin by Mandiri pada SPSS 
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R-tabel N 

Baris meinunjukkan resi       pondein dan kolom meni         unjukkan ite im-ite im peirnyataan yang ada 

pada kue isione ir. Untuk nilai beirupa angka 1 sampai 5 adalah hasil peinyebi         aran kuesioni eri 

keipada 150 reisponde in aplikasi Livin by Mandiri me inggunakan skala like irt. 

4.5.1 Hasil Uji Validitas 
 

Uji validitas dilakukan deingan meimbandingkan nilai r-hitung (correilateid iteim-total 

correilations) deingan nilai r-tabeil. Jika nilai r-hitung leibih beisar dari r-tabeil dan positif, 

maka  pe irtanyaan te irse ibut  dianggap  valid  (Ghozali,  2018).  Teiknik  yang  digunakan 

untuk  uji  validitas  dalam  peine ilitian  ini  adalah  koreli     asi  Bivariate i       Peai        rson  Product 

Momeint,  yang  dapat  dilihat  pada  Peirsamaan  (4.1).  Peingolahan  data  dilakukan 

me inggunakan pe irangkat lunak SPSS. 

 

 
 

 

 
Ke iteirangan  : 

r : Koe ifisie i n Koreilasi 

i  : Skor Ite im 

x : Skor Total 

n : Jumlah banyaknya reispondein 

 
 

Hasil r-hitung dibandingkan deingan r-tabeil pada taraf signifikansi 5% (0,05) yang 

dapat dicari beirdasarkan jumlah reisponde in atau n, dimana deri      ajat beibasnya (df) = n – 2. 

Jumlah reisponde in pada masing-masing kuesi       ione ir aplikasi Livin by Mandiri yaitu 150, 

maka df  =  150  –  2  =  148.  Nilai  r-tabe il pada  df  =  148  dan  taraf  signifikansi  5%  adalah 

0,160. Tabeil taraf signifikasi 5% untuk n =168 sampai deingan n = 170 dapat dilihat pada 

Tabeil 4.9 

 
Tabel 4. 9 R-tabel untuk error 5% 
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148 0.160 

149 0.160 

150 0.159 

 

Tabel 4. 10 Hasil Uji Validitas Indikator Aplikasi 
 

Variabel Item r-hitung r-tabel Hasil Uji 

Useifulne iss A1 0.788 0.160 Valid 

A2 0.762 0.160 Valid 

A3 0.804 0.160 Valid 

A4 0.780 0.160 Valid 

A5 0.809 0.160 Valid 

A6 0.780 0.160 Valid 

A7 0.811 0.160 Valid 

A8 0.782 0.160 Valid 

Satisfication B1 0.791 0.160 Valid 

B2 0.811 0.160 Valid 

B3 0.812 0.160 Valid 

B4 0.817 0.160 Valid 

B5 0.758 0.160 Valid 

B6 0.814 0.160 Valid 

B7 0.859 0.160 Valid 

Eiase i   of Usei C1 0.827 0.160 Valid 

C2 0.813 0.160 Valid 

C3 0.836 0.160 Valid 

C4 0.833 0.160 Valid 

C5 0.837 0.160 Valid 

C6 0.835 0.160 Valid 

C7 0.715 0.160 Valid 

C8 0.734 0.160 Valid 

C9 0.792 0.160 Valid 

C10 0.785 0.160 Valid 
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 C11 0.779 0.160 Valid 

Eiase i  of Leiarning D1 0.828 0.160 Valid 

D2 0.823 0.160 Valid 

D3 0.809 0.160 Valid 

 D4 0.824 0.160 Valid 

 

 

Beri      dasarkan Tabe il 4.9, hasil uji validitas untuk keieimpat variabeil pada kueisioneir 

aplikasi Livin by Mandiri yang teirdiri dari tiga puluh total peirnyataan, seimuanya meimiliki 

nilai r-hitung 

> r-tabe il = 0,160. Maka dapat disimpulkan bahwa nilai pada uji validitas untuk variabeil 

useifulneiss, satisfaction, eiase i    of use i, dan e iase i    of leiarning pada kuesi       ioneri 

Mandiri dinyatakan valid. 

aplikasi Livin by 

 

4.5.2 Hasil Uji Reliabilitas 
 

Uji   reiliabilitas   digunakan   untuk   meingukur   konsiste insi   hasil   pe ingukuran   dari 

kue isione ir dalam peinggunaan yang beirulang. Jika koeifisie in Cronbach’s Alpha > 0,60 maka 

kuesi       ioneir  dapat  dinyatakan  re iliabeil  (Ghozali,  2018).  Reiliabe il  meirupakan  keimampuan 

kueisione ir   me imbe irikan   hasil   pe ingukuran   yang   konsiste in.   Rumus   uji   reiliabiltas 

teirdapat pada pe irsamaan (4.2). 

 

 
Keiteirangan : 

r : koeifisiein reiliabilitas instrumeint 

k : jumlah butir peirnyataan 

∑  2 = jumlah varian pada butir 

 = varian total 
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Cronbach’s Alpha N of Items 

0.981 30 

 

4.6 Menganalisis Data 
 

Pada tahap ini dilakukan analisis data deingan me inghitung tingkat usability dari 

aplikasi Livin by Mandiri. Peni         gukuran usability dilakukan deingan meinghitung peirseintase i 

jawaban dari se iluruh reisponde in yang ada, rumus dapat dilihat pada Peirsamaan 4.3 

 

 
 

 
Total skor usability peingukuran dipe iroleih dari peri      hitungan hasil jawaban keiseiluruhan 

resi       ponde in pada aspeik usability dikalikan deni         gan seitiap skor seisuai skala likeri      t. Skor 

usability maksimal dipeirole ih dari nilai teirtinggi skala likeirt dikalikan deingan jumlah 

reispondein dikalikan jumlah soal seitiap aspe ik usability.Hasil yang dipeirolehi              dibandingkan 

de ingan hasil peirseintase i    yang dipeirolehi deni gan tabe il 4.11 
 

 

 

Tabel 4. 11 Kategori Penilaian Usability 
 

Hasil Persentase (%) Kategori 

0% - 20% Sangat kurang layak 

21% - 40% Kurang layak 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat layak 

 

Variabe il-variabeli         nilai yang dianalisis dalam penei ilitian ini dapat dilihat pada tabeil 4.12, 

yaitu: nilai 1 dibeirikan untuk STS (Sangat Tidak Seituju), nilai 2 untuk TS (Tidak Seituju), 

nilai 3 untuk N (Neitral), nilai 4 untuk S (Seituju), dan nilai 5 untuk SS (Sangat Seituju). 
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Tabel 4. 12 Penilaian Skala Likert 
 

Pernyataan Penilaian 

Sangat Tidak Seituju (STS) 1 

Tidak Seituju (TS) 2 

Neitral (N) 3 

Seituju (S 4 

Sangat Seituju (SS) 5 

 

4.6.1 Analisis Data Karakteristik Responden 

a. Jeinis Keilamin 

Karakteiristik peirtama  dari  reisponde in  dalam  peine ilitian  ini  adalah  Jeinis 

Ke ilamin. Seitiap re ispondein diminta untuk me imilih salah satu dari dua pilihan, 

yaitu  Laki-laki  atau  Peireimpuan.  Be irdasarkan  data  dari  kuesi       ione ir  yang  te ilah 

dise ibar, beirikut adalah tabeil data reipondein aplikasi Livin by Mandiri. 

 
 

Tabel 4. 13 Karakteristik Jenis Kelamin Responden Aplikasi Livin by Mandiri 
 

No Jenis Kelamin Jumlah Persentase 

1 Laki-Laki 75 50% 

2 Peireimpuan 75 50% 

Jumlah Responden 150 100% 

 
b. Status Peikeirjaan 

Karakteri      istik resi       pondeni              ke idua dalam pe ineilitian ini adalah Status Peike irjaan. 

Seitiap  re isponde in  diminta  untuk  me imilih  salah  satu  dari  tiga  pilihan,  yaitu 

Peilajar/Mahasiswa, Be ikeirja, atau Be ilum Beike irja. Be irdasarkan data dari kueisione ir 

yang te ilah dise ibar, beirikut adalah tabeil data re isponde in aplikasi Livin by Mandiri. 

 
Tabel 4. 14 Karakteristik Status Pekerjaaan Responden Aplikasi Livin by Mandiri 

 

No Status Pekerjaan Jumlah Persentase 

1 Peilajar/Mahasiswa 70 47% 
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2 Beikeirja 75 50% 

3 Beilum Beikeirja 5 3% 

Jumlah Reispondein 150 100% 

 

c. Usia 

Karakteiristik resi      pondein  keitiga dalam peni 

 
 

eilitian ini adalah Usia. Seti    iap reispondein diminta 

untuk meimilih salah satu dari eimpat pilihan, yaitu 17-25 Tahun, 37 26-35 Tahun, 36-45 

Tahun, atau > 45 Tahun. Beirdasarkan data kuesi       ioneir yang teilah diseibar, beirikut adalah 

tabeil data reisponde in aplikasi Livin by Mandiri 

 
Tabel 4. 15 Karakteristik Usia Responden Aplikasi Livin by Mandiri 

 

No Status Pekerjaan Jumlah Persentase 

1 17-25 Tahun 79 53% 

2 26-35 Tahun 42 28% 

3 36-45 Tahun 3 2% 

4 > 45 Thun 26 17% 

Jumlah Reispondein 150 100% 

 

4.6.2 Hasil Analisis Data Aplikasi Livin by Mandiri 

Peni         gukuran usability aplikasi Livin by Mandiri teirdiri dari 4 aspeki            sesi       uai dengani hasil 

pe ine ilusuran data de ingan meinggunakan angke it USE i    Queistionnaire i   yaitu, Use ifulne iss, 

Satisfaction, E iase i  of Usei, dan Eiase i   of Leiarning. 

 
Tabel 4. 16 Hasil Perhitungan Aspek Usefulness Responden Aplikasi Livin by Mandiri 

 

Item Pernyataan SS S N TS STS 
Skor 

Total(%) 

Usefulness 

A1 Sisteim ini meimbantu saya meinjadi 
le ibih eife iktif 

50 65 22 3 10 78.93% 

A2 
Sisteim ini meimbantu saya meinjadi 
le ibih produktif 

41 55 41 6 7 
75.60% 

A3 Sisteim ini beirmanfaat 71 46 21 5 7 82.53% 

A4 Sistemi ini meimbantu saya teirhadap 
tugas yang saya lakukan 

42 57 35 9 7 
75.73% 
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A5 
Siste im ini meimbuat hal-hal yang 
ingin saya capai leibih mudah untuk 
dilakukan 

 

65 
 

45 
 

28 
 

4 
 

8 
80.67% 

A6 Sisteim ini meingheimat waktu saya 
keitika meni         ggunakannya 

68 46 23 5 8 
81.47% 

A7 Sisteim ini seisuai deingan kebi        utuhan 
saya 

65 47 26 5 7 
81.07% 

A8 Sisteim ini beikeirja sesi      uai apa yang 
saya harapkan 

57 52 28 7 6 
79.60% 

Total 459 413 224 44 60  

 

 

(4595)+(4134)+(2243)+(442)+(601) 
Use ifulnesi       s (%) =   x100% 

51508 

= 4767 

6000 
x 100% 

= 79,45% 

 
 

Peri      hitungan total jumlah data pada Tabeil 4.16 meinggunakan Peirsamaan 4.3 dipeiroleih 

preise intasei    ke ilayakan aspe ik useifulneiss aplikasi Livin by Manfiri yaitu 79,45%. Beirdasarkan 

kategi         ori pe inilaian usability pada tabeil 4.11, nilai teirseibut beirada di antara skala 61-80 beirarti 

aplikasi  Livin  by  Mandiri  layak  digunakan  ole ih  pe inggunanya  dari  aspeik  useifulneiss  atau 

ke igunaan. Be irikut analisis dari hasil peingujian useifulneiss aplikasi Livin by Mandiri: 

1. Sisteim ini meimbantu saya meinjadi leibih eifeiktif. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  A1  meimpe iroleih 

peirse intasei     seibei sar 78,93%. Nilai teirsebi         ut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri meimbantu peingguna me injadi leibih efi      eiktif. 

2. Sisteim ini meimbantu saya meni         jadi leibih produktif. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  A2  meimpe iroleih 

peirse intasei     seibei sar 75,60%. Nilai teirsebi         ut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri meimbantu pe ingguna meinjadi leibih produktif. 

3. Sisteim ini beirmanfaat 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  A3  meimpe iroleih 

pe irse intasei seibe isar 82,53%. Nilai teirse ibut masuk dalam kateigori sangat layak. Artinya 

aplikasi Livin by Mandiri sangat beirmanfaat bagi peingguna. 

4. Sisteim ini memi              bantu saya teirhadap tugas yang saya lakukan. 
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Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  A4  meimpe iroleih 

pe irse intasei   seibe isar 75,73%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori sangat layak. Artinya 

aplikasi  Livin  by Mandiri  sangat  me imbantu  pe ingguna  teirhadap  tugas  yang  meireika 

lakukan. 

5. Siste im  ini  me imbuat  hal-hal  yang  ingin  saya  capai  leibih  mudah  untuk  dilakukan. 

Tanggapan peni         gguna aplikasi Livin by Mandiri pada peri      nyataan A5 meimpe irole ih 

peirse intasei     se ibei sar 80,,67%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri me imbuat hal-hal yang peingguna ingin capai meinjadi sangat mudah 

untuk dilakukan. 

6. Sisteim ini meingheimat waktu saya keitika meinggunakannya. 

Tanggapan  peni         gguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peri      nyataan  A6  mempi eirole ih 

pe irse intasei  seibe isar 81,47%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori sangat layak. Artinya 

aplikasi Livin by Mandiri sangat meinghe imat waktu peni         gguna keitika digunakan. 

7. Sisteim ini seisuai deingan kebi        utuhan saya. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  A7  meimpe irole ih 

pe irse intasei  seibe isar 81,07%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori sangat layak. Artinya 

aplikasi Livin by Mandiri sangat seisuai deni         gan ke ibutuhan pengi guna. 

8. Sisteim ini be ike irja seisuai apa yang saya harapkan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  A8  meimpe irole ih 

peirse intasei     seibeisar 79,60%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri beikeirja sangat se isuai deingan harapan pe ingguna. 

 
Tabel 4. 17 Hasil Perhitungan Aspek Satisfaction Responden Aplikasi Livin by Mandiri 

 

Item Pernyataan SS S N TS STS 
Skor 

Total (%) 

Satisfaction 

B1 
Saya puas de ingan sisteim ini 

55 59 23 5 8 79,73% 

B2 
Saya beirseidia meri      eikomeindasikan 
siste im ini keipada te iman saya 51 51 37 5 6 

 
78,13% 

 

B3 
Sisteim ini meinyeinangkan untuk 

digunakan 

 

49 
 

53 
 

36 
 

6 
 

6 
 

77,73% 
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B4 
Sisteim ini beikeirja seisuai deingan 
saya inginkan 

 

58 
 

53 
 

27 
 

8 
 

4 
 

80,40% 

B5 Saya teri      kesi       an deingan sisteim ini 45 52 39 10 4 76,53% 

B6 
Saya me irasa harus 

meimiliki/meinggunakan sisteim ini 53 55 29 7 6 78,93% 

B7 
Sisteim ini nyaman untuk 
digunakan 55 56 28 4 7 79,73% 

Total 366 379 219 45 41  

 

 
 

 
Satisfaction (%) = 

(3665)+(3794)+(2193)+(452)+(411) 

51507 
x100%

 

= 4134 

5250 
x 100% 

= 78,74% 
 

 
 

Peri     hitungan  total  jumlah  data  pada  Tabeil  4.17  meni        ggunakan  Peri      samaan  4.3  diperi      ole ih 

pre ise intase i    keilayakan aspeik satisfaction aplikasi Livin by Mandiri yaitu 78,74%. Beri     dasarkan kateigori 

peinilaian usability pada tabeil 4.11, nilai teirse ibut beirada di antara skala 61-80 beri      arti aplikasi Livin by 

Mandiri layak digunakan oleih peinggunanya dari aspe ik satisfaction atau keipuasan peni 

analisis dari hasil peingujian satisfaction aplikasi Livin by Mandiri: 

1. Saya puas deingan siste im ini. 

gguna. Beirikut 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  B1  me impe iroleih 

peirse intasei    se ibe isar 79,73%. Nilai te irse ibut masuk dalam kateigori layak. Artinya peingguna 

sangat puas deingan aplikasi Livin by Mandiri. 

2. Saya beirseidia meireikome indasikan  siste im ini keipada teiman  saya. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  B2  meimpeiroleih 

pe irse intasei        se ibe isar  78,13%.  Nilai  teirseibut  masuk  dalam  kateigori  layak.  Artinya 

peingguna sangat be irse idia me ire ikome indasikan aplikasi Livin by Mandiri ke ipada te iman- 

te iman me ireika. 

3. Sisteim ini meinyeinangkan untuk digunakan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  B3  me impe iroleih 

peirse intasei    seibeisar 77,73%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 
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Livin by Mandiri sangat meinye inangkan untuk digunakan. 

4. Sisteim ini beike irja seisuai deingan saya inginkan. 

Tanggapan  peni         gguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  B4  meimpeiroleih 

peirse intasei     seibeisar 80,40%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri beikeirja sangat seisuai de ingan pe ingguna inginkan. 

5. Saya teri      keisan deingan sisteim ini. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peri      nyataan  B5  meimpeiroleih 

peri      seintasei     seibeisar 76,53%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

peingguna te irkesi        an deingan aplikasi Livin by Mandiri. 

6. Saya meirasa harus meimiliki/meinggunakan siste im ini. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  B6  me impe iroleih 

peirse intasei    se ibe isar 78,93%. Nilai te irse ibut masuk dalam kateigori layak. Artinya peingguna 

meirasa sangat harus me imiliki/meinggunakan aplikasi Livin by Mandiri. 

7. Sisteim ini nyaman untuk digunakan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  B7  me impe iroleih 

peri      seintasei     se ibe isar 79,73%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri sangat nyaman untuk digunakan. 

 
 

Tabel 4. 18 Hasil Peirhitungan Aspek Ease of Use Responden Aplikasi Livin by Mandiri 
 

Item Pernyataan SS S N TS STS 
Skor 

Total (%) 

Ease of Use 

C1 Siste im ini mudah digunakan 57 57 24 5 7 80,27% 

C2 
Sisteim ini seideirhana untuk 

digunakan 
64 44 29 5 8 

80,13% 

C3 Siste im ini mudah dipahami 64 45 29 4 8 80,40% 

C4 Langkah-langkah peinggunaan 
siste im ini sangat se ide irhana 

58 51 28 6 7 79,60% 

C5 
Sisteim ini dapat diseisuaikan 
deingan ke ibutuhan 

50 60 29 3 8 78,80% 

C6 Tidak kei sulitan meinggunakan 
siste im ini 

59 52 26 5 8 79,87% 

C7 Saya dapat meinggunakan sisteim ini 
tanpa instruksi teri      tulis 

51 46 37 11 5 76,93% 
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C8 
Saya tidak meilihat adanya 
keti    idakkonsisteni        an   seli     ama 

meinggunakan  sistemi 

 

40 
 

54 
 

40 
 

9 
 

7 
 

74,80% 

C9 
Pe ingguna yang jarang maupun 
rutin meinggunakan akan meinyukai 
siste im ini 

50 49 40 4 7 77,47% 

C10 Saya dapat keimbali dari keisalahan 
deingan ceipat dan mudah 

39 54 43 7 7 74,80% 

C11 
Saya dapat meinggunakan sisteim ini 
deni         gan beri      hasil seitiap kali saya 
meni         ggunakannya 

56 58 24 7 5 80,49% 

Total 588 570 349 66 77  

 

 

 

(5885)+(5704)+(3493)+(662)+(771) 

E iase i   of Use i    (%) = 

= 6476 

8250 

 
x 100% 

515011 
x100% 

= 78,50% 

 

Peirhitungan total jumlah data pada Tabe il 4.18 meinggunakan peirsamaan 4.3 dipeirolehi 

preise intasei    keilayakan aspeki             E iase i    of Use i    aplikasi Livin by Mandiri yaitu 78,50%. Beirdasarkan 

kategi         ori peni         ilaian usability pada tabeil 4.11, nilai teirseibut beri      ada di antara skala 61-80 beri      arti 

aplikasi Livin by Mandiri layak digunakan oleih pe inggunanya dari aspeik eiase i     of usei     atau 

ke imudahan pe inggunaan keitika peingguna me inggunakan aplikasi Livin by Mandiri. Be irikut 

analisis dari hasil peni         gujian ei asei    of usei    aplikasi Livin by Mandiri: 

1. Siste im ini mudah digunakan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C1  me impe iroleih 

peirse intasei     seibeisar 80,27%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri mudah untuk digunakan. 

2. Sisteim ini seide irhana untuk digunakan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C2  me impe iroleih 

peirse intasei     seibeisar 80,13%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri cukup seide irhana untuk digunakan. 

3. Siste im ini mudah dipahami. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C3  me impe iroleih 

peirse intasei    seibe isar 80,40%. Nilai te irsebi         ut masuk dalam kategori i layak. Artinya aplikasi 
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Livin by Mandiri mudah untuk dipahami. 
 

4. Langkah-langkah peinggunaan sistemi ini sangat se ideri      hana. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C4  meimpe iroleih 

peirse intasei     se ibe isar 79,60%. Nilai teirsebi         ut masuk dalam kategori i layak. Artinya langkah- 

langkah pe inggunaan aplikasi Livin by Mandiri seide irhana 

5. Sisteim ini dapat dise isuaikan deingan keibutuhan. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C5  me impe iroleih 

peirse intasei     seibeisar 78,80%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri dapat diseisuaikan deingan ke ibutuhan. 

6. Tidak keisulitan me inggunakan siste im ini. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C6  me impe iroleih 

peri      seintasei    se ibeisar 79,87%. Nilai te irse ibut masuk dalam kateigori layak. Artinya peingguna 

tidak meine imukan banyak kesi       ulitan ke itika meinggunakan aplikasi Livin by Mandiri. 

7. Saya dapat meinggunakan sistemi ini tanpa instruksi tertulii s. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C7  me impe iroleih 

pe irse intasei   seibei sar 76,93%. Nilai teirseibut masuk dalam kateigori sangat layak. Artinya 

peni         gguna dapat meni         ggunakan aplikasi Livin by Mandiri deni          gan mudah tanpa adanya 

instruksi teirtulis. 

8. Saya tidak meli     ihat  adanya keitidakkonsiste inan  seilama meinggunakan sisteim. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C8  me impe iroleih 

peirse intasei    seibe isar 74,80%. Nilai teirse ibut masuk dalam kateigori layak. Artinya beibeirapa 

peni         gguna me ilihat adanya ke itidakkonsiste inan dalam aplikasi Livin by Mandiri seilama 

meinggunakannya. 

9. Peni         gguna yang jarang maupun rutin meinggunakan akan meinyukai siste im ini. 

Tanggapan  peni         gguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  peirnyataan  C9  meimpeiroleih 

peirse intasei    seibeisar 77,47%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya peingguna 

yang jarang maupun rutin meinggunakan aplikasi Livin by Mandiri akan me inyukai siste im 

ini. 

10. Saya dapat keimbali dari kesi      alahan deni         gan cepi         at dan mudah. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by  Mandiri  pada  pe irnyataan  C10  me impe iroleih 

peirse intasei    seibe isar 74,80%. Nilai teirse ibut masuk dalam kateigori layak. Artinya peingguna 

dapat ke imbali dari keisalahan deni         gan ceipat dan mudah pada aplikasi Livin by Mandiri. 
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11. Saya dapat meinggunakan siste im ini de ingan beirhasil seitiap kali saya meinggunakannya. 

Tanggapan  peingguna  aplikasi  Livin by Mandiri pada peirnyataan C11 me impe iroleih 

peri      se intase i    se ibe isar 80,49%. Nilai teirse ibut masuk dalam kategi         ori layak. Artinya pe ingguna 

dapat meinggunakan aplikasi Livin by Mandiri deingan beri      hasil seitiap kali meire ika 

meinggunakannya. 

 
Tabel 4. 19 Hasil Perhitungan Aspek Ease of Learning Responden Aplikasi Livin by Mandiri 

 

Item Pernyataan SS S N TS STS 
Skor 

Total (%) 

Ease of Learning 

D1 Saya meimpeilajari sisteim ini 
deni         gan ceipat 

57 58 21 7 7 80,13% 

D2 
Saya mudah meingingat bagaimana 

cara me inggunakan sisteim ini 
54 55 30 5 6 

 

79,47% 

D3 
Sisteim ini mudah untuk dipeilajari 
cara pe inggunaannya 

59 54 26 6 5 80,80% 

D4 
Saya cepi         at teirampil meinggunakan 
siste im ini 

58 60 18 8 6 80,80% 

Total 228 227 95 26 24  

 

 

 

Eiase i    of Leiarning (%) = 

= 2409 

3000 

 

(2885)+(2274)+(953)+(262)+(241) 

51504 
x100%

 

x 100% 

= 80,30% 

 

Peri      hitungan total jumlah data pada Tabeil 4.19 meni         ggunakan Pe irsamaan 4.3 dipe iroleih 

preise intasei       ke ilayakan  aspeik  eiasei       of  leiarning  aplikasi  Livin  by  Mandiri  yaitu  80,30%. 

Beirdasarkan kateigori peinilaian usability pada Tabe il 4.11, nilai teri      sebi         ut beri      ada di antara skala 

60-80 be irarti aplikasi Livin by Mandiri layak digunakan oleih peinggunanya dari aspeik ei asei of 

leai         rning atau kemi              udahan aplikasi dipelaji ari. Beriki ut analisis dari hasil peni         gujian eiasei      of 

leiarning aplikasi Livin by Mandiri: 

1. Saya meimpeilajari sisteim ini deingan ceipat. 

Tanggapan pe ingguna aplikasi  Livin  by Mandiri  pada  pe irnyataan  D1  meimpeiroleih 
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pe irse intasei       seibe isar  80,13%.  Nilai  teirse ibut  masuk  dalam  kategi         ori  layak.  Artinya 

peingguna dapat deni         gan ce ipat memi pe ilajari aplikasi Livin by Mandiri. 

2. Saya mudah meingingat bagaimana cara meinggunakan sisteim ini. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by Mandiri  pada  peirnyataan D2  meimpe iroleih 

pe irse intasei       seibeisar  79,47%.  Nilai  teri      se ibut  masuk  dalam  kate igori  layak.  Artinya 

peni         gguna sangat mudah mengini gat bagaimana cara menggui nakan aplikasi Livin by 

Mandiri. 

3. Sisteim ini mudah untuk dipeilajari cara peinggunaannya. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by Mandiri  pada  peirnyataan D3  meimpeiroleih 

peri      seintasei    se ibe isar 80,80%. Nilai teri      seibut masuk dalam kateigori layak. Artinya aplikasi 

Livin by Mandiri sangat mudah untuk dipe ilajari cara peinggunannya. 

4. Saya ceipat te irampil meinggunakan sistemi ini. 

Tanggapan  pe ingguna  aplikasi  Livin  by Mandiri  pada  peirnyataan D4  meimpeiroleih 

pe irse intasei       seibe isar  80,80%.  Nilai  teirse ibut  masuk  dalam  kateigori  layak.  Artinya 

peni gguna sangat ceipat teirampil dalam meinggunakan aplikasi Livin by Mandiri. 

 
 

Tabel 4. 20 Nilai Usability Aplikasi Livin by Mandiri 
 

Aspeik Useifulneiss Satisfaction Eiasei   of Usei Eai         sei   of Leiarning 

Nilai 79,45% 78,74% 78,50% 80,30% 

 

Peri      hitungan Nilai Usability seicara kesi      eiluruhan de ingan meinggunakan Peirsamaan 4.4: 

Skor   Usablility   =   ƒ+iƒi+ ƒ + ƒ 

ig  

4 

 

(4.4) 

= 79,45+78,74+78,50+80,30 

4 

= 316,99 
 

4 

= 79,24% 
 

 

Aplikasi Livin by Mandiri me indapatkan nilai usability seibesi        ar 79,24%, dimana nilai 

teirseibut teirmasuk pada kateigori sangat layak beirdasarkan kateigori peinilaian usability pada 

Tabeil 4.14. Be irikut analisis dari hasil peingujian usability aplikasi Livin by Mandiri: 



61 
 

1. Aspe ik  Useifulneiss  me impe iroleih nilai  se ibe isar  79,45%, yang meni         gindikasikan bahwa 

peni         gguna  me inganggap  aplikasi  Livin  by  Mandiri  meimberi      ikan  manfaat  dalam 

meimeinuhi ke ibutuhan dan tujuan meire ika. 

2. Nilai dari aspeik Satisfaction  yaitu 78,74%. Be irdasarkan kriteiria peinilaian  usability 

yang  te ircantum  dalam  Tabeil  4.14.  Data  ini  meinunjukkan  bahwa  aplikasi  Livin  by 

Mandiri sudah be ike irja seisuai deingan harapan peingguna se ihingga pe ingguna meirasa 

puas deingan dan aplikasi teirse ibut. 

3. Aspe ik E iase i of Use i  meinjadi yang te ire indah di antara aspe ik-aspe ik lainnya, yaitu %. Hasil 

78,50% ini meinunjukkan bahwa aplikasi BNI Mobilei     Banking dapat diakse is deni 

mudah dan dapat dimanfaatkan oleih be irbagai macam peingguna. 

gan 

4. Aspe ik Eiasei    of Leiarning meiraih nilai teirtinggi di antara seimua aspeik lainnya, yaitu 

80,30%.  Data  ini  meinunjukkan  bahwa  aplikasi  Livin  by  Mandiri  meimbeirikan 

pe ingalaman be ilajar yang lancar dan mudah bagi pe ingguna 

 
4.6.3 Upaya Pengembangan Aplikasi Livin by Mandiri 

Beri      dasarkan hasil pe ingolahan dan analisis data yang teilah dilakukan, dikeitahui bahwa 

pe irmasalahan usability pada aplikasi Livin by Mandiri teirlihat dari skor total iteim peirnyataan 

yang le ibih reni         dah dibandingkan skor total lainnya. Peingeimbangan aplikasi diharapkan dapat 

meingatasi pe irmasalahan te irse ibut dan meni        ingkatkan usability aplikasi Livin by Mandiri di masa 

me indatang. Upaya peingeimbangan aplikasi ini dapat dilihat pada Tabeil 4.21. 

 
 

Tabel 4. 21 Upaya Pengembangan Aplikasi Livin by Mandiri 
 

Item Aspek Pernyataan Upaya Pengembangan 

Livin by Mandiri 

A2 Use ifulneiss Sisteim ini meimbantu 

saya meni         jadi leibih 

produktif 

Seli     ain meinambahkan fitur reimindeir 

peni         gguna te irkait transaksi rutin seipe irti 

tagihan atau peimbayaran beirkala, juga 

bisa  dilakukan  peni        ingkatan  keiceipatan 

dan reisponsivitas aplikasi. 

Meimungkinkan  peingguna  untuk 

meilakukan  multitasking  dalam 
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   aplikasi, misalnya, meli     ihat saldo 

sambil me ilakukan transfe ir, dan 

me inye idiakan fitur analitik keiuangan 

untuk meimbantu peingguna meingeilola 

dan meire incanakan keiuangan meireika 

deingan leibih baik. 

B5 Satisfaction  

 

 

 

 

 
Saya teirke isan deingan 

siste im ini 

Me ilakukan surveii         rutin untuk 

meindapatkan feie idback peingguna dan 

me ine irapkan pe irbaikan beirdasarkan 

umpan balik teirse ibut. Me inye idiakan 

fitur peri      sonalisasi, se ipe irti te ima dan 

tata leitak yang bisa diatur seisuai 

preife ireinsi peingguna. Se ilain itu, 

meinambahkan fitur-fitur inovatif yang 

se isuai de ingan keibutuhan peingguna, 

seipeirti layanan inve istasi atau 

peingeilolaan aseit. 

C8 Eai         sei   of usei Saya tidak meilihat 

adanya 

keitidakkonsisteni         an 

seilama meinggunakan 

sisteim 

Me i mastikan konsisteinsi deisain dan 

navigasi di seiluruh aplikasi. 

Standarisasi ikon dan teirminologi yang 

digunakan, seirta meimbeirikan panduan 

yang je ilas dan peti     unjuk peinggunaan 

yang mudah diakse is. Meilakukan 

peingujian keigunaan (usability teisting) 

seicara beirkala untuk meimastikan tidak 

ada eilei me in yang meimbingungkan atau 

tidak konsiste in. 

D2 Eiase i  of Leiarning Saya mudah meingingat 

bagaimana cara 

me inggunakan sisteim ini 

Me inye idiakan tutorial inteiraktif dan 

panduan langkah deimi langkah untuk 

peingguna baru. Me imbuat videio 

tutorial dan FAQ yang mudah diakseis 
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   dari dalam aplikasi. Meinyeidiakan fitur 

onboarding yang meimandu peingguna 

baru meilalui fitur-fitur utama aplikasi 

saat pe irtama kali digunakan, se irta 

me imastikan antarmuka peingguna 

se ideirhana dan intuitif. 

 

 

4.7 Visualisasi Hasil Analisis 

4.7.1 Visualisasi Karekteristik Responden 

 

a. Jeni        is Kelai             min 
 

Jenis Kelamin 
 
 
 

 

Laki-Laki 

Peri      eimpuan 
 
 

 

Hasil peineilitian meinunjukkan bahwa distribusi jeinis keilamin re isponde in adalah seiimbang, 

deingan jumlah  reispondein  laki-laki dan  peiremi puan  masing-masing  sebi anyak 75 orang. Visualisasi 

ini meinggambarkan bahwa partisipasi dalam peineilitian ini tidak didominasi oleih salah satu jeinis 

keilamin, meilainkan teirdistribusi seicara meirata. Hal ini peinting untuk meimastikan bahwa peirspeiktif 

dan peni        galaman dari kedui a jeni         is kelai            min teirwakili seicara adil dalam hasil peni        elii         tian, meimbeirikan 

pandangan yang leibih kompre iheinsif dan tidak bias teirhadap ge indeir teirteintu. 

 
b. Status Peikeirjaan 

7 7 
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i 

Status Pekerjaan 
 
 
 
 

Peli  ajar/Mahasiswa 

Bekerja 

Beilum Beike irja 
 
 

 

Hasil  visualisasi  me inunjukkan  bahwa  dari  total  reispondein,  sebi         anyak  75  orang 

(50%) sudah beikeirja, 70 orang (46,67%) beirstatus se ibagai pe ilajar atau mahasiswa, dan 5 

orang  (3,33%)  beilum  beike irja.  Proporsi  teirbeisar  dari  reisponde in  yang  sudah  beike irja 

meingindikasikan bahwa se iteingah dari peiseirta pei  ne ilitian meimiliki peingalaman keirja yang 

reileivan. Seime intara itu, hampir seti     e ingah dari re isponde in  yang be irstatus peilajar  atau 

mahasiswa meinyoroti pe intingnya pandangan dari kalangan muda yang masih dalam fasei 

pe indidikan.  Keli     ompok  teirkeicil,  yaitu  reispondein  yang  beilum  beikeri       ja,  meimbeirikan 

pe irspe iktif tambahan yang meiskipun keicil, teitap beirkontribusi pada peimahaman umum 

meinge inai populasi yang diteiliti. 

 

c. Usia 

Usia 
 

 

17-25 Tahun 

26-35 Tahun 

36-45 Tahun 

>45 Tahun 
 
 
 

Hasil visualisasi meinunjukkan distribusi umur reisponde in deingan mayoritas beirada dalam 

reintang usia 17-25 tahun seibanyak 79 orang (52,67%). Keli     ompok usia 26-35 tahun diwakili ole ih 42 

orang (28%), seidangkan keilompok usia 36-45 tahun hanya meincakup 3 orang (2%). Seime intara itu, 

re isponde in yang beirusia di atas 45 tahun beirjumlah 26 orang (17,33%). Distribusi ini meinunjukkan 

dominasi geineirasi muda dalam peineilitian ini, deingan leibih dari seite ingah reispondein beirusia 17-25 

tahun, yang diikuti oleih keilompok usia 26-35 tahun. Meiskipun jumlah reispondein dalam keilompok 

usia 36-45 tahun reilatif keicil, ke ibe iradaan meireika seirta reisponde in yang beirusia di atas 45 tahun teitap 

5 

7 
7 

2 
3 

7 
4 
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NILAI 
80.50% 80.30% 

80.00%     

79.45% 
79.50% 

   

79.00 78.74 

78.50 
78.50 
% 
 

78.00 
%    

Usefulne Satisficato Satisficato Ease of 

 

memi             beirikan variasi persi            pekti             if yang beri     harga dalam analisis data. 
 

4.7.2 Visualisasi Hasil Analisis Data Aplikasi Livin by Mandiri 
 

Gambar 4. 1 Bar Chart Nilai Usability Aplikasi Livin by Mandiri 

 
Teirdapat aspe ik Useifulneiss dinilai se ibeisar 79,45%. Hal ini meinunjukkan bahwa mayoritas 

reispondein me irasa bahwa fitur atau program yang sedi         ang diteiliti meimiliki keigunaan yang tinggi. 

Peri      seintasei    ini me inceirminkan bahwa reisponde in seicara umum meirasa bahwa fitur ini meimbantu 

me ire ika dalam meincapai tujuan atau meni         yeileisaikan tugas teri      teni         tu deingan leibih eifeiktif. Aspeik 

Satisfaction meimpe irole ih nilai 78,74%. Peirse intasei    ini meinunjukkan tingkat keipuasan reispondein 

teirhadap fitur atau program yang diteiliti. Meiskipun seidikit le ibih reindah daripada nilai keigunaan, 

angka  ini  masih  meinunjukkan  bahwa  reispondein  cukup  puas  deingan  pe ingalaman  meireika 

me inggunakan fitur atau program teirseibut. 

Lalu  aspeik  Eiasei       of  Usei       dinilai  seibesi        ar  78,50%.  Nilai  ini  meingindikasikan  bahwa 

mayoritas  re isponde in  meirasa  bahwa  fitur  atau  program  ini  mudah  digunakan.  Keimudahan 

peinggunaan meirupakan faktor pe inting yang meimpe ingaruhi adopsi dan keipuasan peingguna, dan 

hasil ini me inunjukkan bahwa fitur teirseibut te ilah dirancang deingan baik untuk meimudahkan 

peingguna. Dan Aspe ik Ei ase i   of Leiarning meindapatkan nilai teirtinggi yaitu 80,30%. Peirseintasei   ini 

meinunjukkan bahwa re ispondein meirasa mudah untuk me impe ilajari cara meinggunakan fitur atau 

program teirse ibut. Nilai yang tinggi pada aspeik ini peinting kareni         a seimakin mudah fitur atau 

program dipeilajari, seimakin ceipat peingguna dapat mulai meimanfaatkannya seicara eife iktif. 
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4.8 Evaluasi 
Tabel 4. 22 Evaluasi Tanggapan Responden mengenai Usefullnes 

 

 

Item 

 

Pernyataan 
Frekuensi 

Skor 

 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

 

Jml 
Rata- 

rata 

Skor 

 

Kategori 

Usefulness 

 
A1 

Siste im ini 
me imbantu 
saya meni        jadi 
leibih eifeki         tif 

Freki          ueinsi 50 65 22 3 10 150  
3.95 

 

Tinggi / 
Meindukung 

F x s 250 260 66 6 10 592 

 
A2 

Siste im ini 

me imbantu 

saya meinjadi 
leibih produktif 

Freki          ueinsi 41 55 41 6 7 150  
3.78 

 
Tingg i/ 

Meni        dukung 
F x s 205 220 123 12 7 567 

A3 
Sistemi ini 
beirmanfaat 

Freikueinsi 71 46 21 5 7 150 
4.13 

Tinggi / 
Meni        dukung F x s 355 184 63 10 7 619 

 

A4 

Siste im ini 
me imbantu 
saya teri     hadap 
tugas yang 
saya lakukan 

Freki          ueinsi 42 57 35 9 7 150  
 

3.79 

 

Tinggi / 
Meni        dukung 

 

F x s 
 

210 
 

228 
 

105 
 

18 
 

7 
 

568 

 

 

A5 

Siste im ini 
memi              buat hal- 

hal yangingin 
saya capai 

le ibih mudah 
untuk 

dilakukan 

Freki          ueinsi 65 45 28 4 8 150 
 

 
 

4.03 

 

 
Tinggi / 

Meni        dukung 

 

F x s 

 

325 

 

180 

 

84 

 

8 

 

8 

 
 

605 

 

 
A6 

Siste im ini 
meingheimat 
waktu   saya 
keti     ika 
meinggunakann 
ya 

Freki          ueinsi 68 46 23 5 8 150 
 

 
4.07 

 

 
Tinggi / 

Meindukung 
 

F x s 

 
340 

 
184 

 
69 

 
10 

 
8 

 
611 

 

A7 
Siste im ini 
sesi      uai deingan 
keibutuhan saya 

Freki          ueinsi 65 47 26 5 7 150 
 

4.05 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x s 325 188 78 10 7 608 

 
A8 

Siste im ini 
beki        eirja sesi      uai 
apa yangsaya 
harapkan 

Freki          ueinsi 57 52 28 7 6 150  
3.98 

 
Tinggi / 

Meindukung 
F x s 285 208 84 14 6 597 

 

Tabe il 4.22 meinge ivaluasi tanggapan re ispondein meingeinai keigunaan (useifulneiss) suatu 

siste im. Tabe il ini meincakup einam peirnyataan (A1 hingga A6), deingan resi       pondeni             me imbe irikan 
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nilai dalam kateigori Sangat Seituju (SS), Seituju (S), Neitral (N), Tidak Seituju (TS), dan Sangat 

Tidak  Seituju  (STS).  Seitiap  kateigori  dibe iri  bobot  skor  yang  ke imudian  digunakan  untuk 

me inghitung total dan rata-rata skor. Hasil dari seitiap pe irnyataan meinunjukkan bahwa siste im 

dinilai tinggi dan meindukung oleih para reispondein. 

1. A1: Sisteim ini meimbantu saya me injadi le ibih eife iktif meimpe irole ih skor rata-rata 3.95 

deni         gan total skor 592, menunji ukkan bahwa mayoritas reisponde in meri      asa  sisteim  ini 

eife iktif dalam meiningkatkan produktivitas meire ika. 

2. A2: Sisteim ini meimbantu saya me injadi le ibih produktif meindapatkan skor rata-rata 3.78 

deni gan   total   skor   567,   yang   meinunjukkan   resi ponde in   me irasakan   pe iningkatan 

produktivitas beirkat sisteim ini. 

3. A3: Siste im ini be irmanfaat meiraih skor rata-rata te irtinggi 4.13 deingan total skor 619, 

meinunjukkan bahwa reisponde in sangat me irasakan manfaat dari siste im ini. 

4. A4: Siste im ini meimbantu saya teirhadap tugas  yang saya lakukan meimiliki skor rata-rata 

3.79  deingan  total  skor  568,  meingindikasikan  bahwa  re isponde in  me irasa  siste im  ini 

memi              bantu dalam meni         jalankan tugas-tugas mere ii ka. 
 

5. A5:  Siste im ini  meimbuat hal-hal  yang ingin  saya  capai  le ibih mudah  untuk  dilakukan 

me indapat skor rata-rata 4.03 deingan total skor 605, meineigaskan bahwa  re isponde in 

me irasa teri      bantu dalam meni         capai tujuan meireika. 
 

6. A6: Sisteim ini meinghe imat waktu saya keitika meinggunakannya meimiliki skor rata-rata 

4.07 de ingan total skor 611, meinunjukkan bahwa reispondeni             meirasa siste im ini e ifisie in dan 

meinghe imat waktu meire ika. 

7. A7: Siste im ini seisuai deingan ke ibutuhan saya meimiliki skor rata-rata 4,05 deingan total 

skor  608,  meinunjukan  bahwa  resi 

ke ibutuhan me ireika. 

ponde in  meirasa  sisteim  ini  sangat  seisuai  deingan 

 

 

 

 

 

resi 

8. A8: Siste im ini beikeirja seisuai apa yang saya harapkan meimiliki skor rata-rata 3,98 de ingan 

total skor 597, meinunjukan bahwa reisponde in meirasa siste im ini beike irja hampir seisuai 

deingan harapan meireika. 

Seicara keiseiluruhan, hasil eivaluasi dari keieinam pe irnyataan ini meinunjukkan bahwa 

ponde in me inilai sistemi ini sangat be irguna deingan skor rata-rata yang tinggi dalam seitiap 

aspeik yang diukur. Kateigori yang dibeirikan adalah "Tinggi / Meindukung", yang meineigaskan 

bahwa siste im teirseibut diteirima deingan baik dan dinilai positif ole ih para peingguna. 
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Tabel 4. 23 Evaluasi Tanggapan Responden mengenai Satisfaction 
 
 

 

Item 

 

Pernyataan 
Frekuen 

si Skor 

 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

 

Jml 
Rata- 

rata 
Skor 

 

Kategori 

Satisficaton 

B1 
Saya puas 
deingan 
sisteim ini 

Freki         uein 
si 

55 59 23 5 8 150  

3.99 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x S 275 236 69 10 8 598 

 

B2 

Saya beirseidia 
meireikomeind 

asikan sisteim 
ini keipada 

teiman saya 

Freikueni 
si 

51 51 37 5 6 150  
 

3.91 

 
Tinggi / 

Meni        dukung  
F x S 

 

255 
 

204 
 

111 
 

10 
 

6 
 

586 

 
B3 

Siste im ini 
meinyeinangka 
n untuk 
digunakan 

Freki         ueni 
si 

49 53 36 6 6 150  
3.89 

 
Tinggi / 

Meindukung 
F x S 245 212 108 12 6 583 

 
B4 

Sisteim ini 
beikeri      ja 
seisuai deingan 
saya inginkan 

Freki         ueni 
si 

58 53 27 8 4 150  
4.02 

 
Tinggi / 

Meindukung 
F x S 290 212 81 16 4 603 

 

B5 
Saya teirkeisan 

deni         gan 

siste im ini 

Freikueni 
si 

45 52 39 10 4 150 
 

3.83 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x S 225 208 117 20 4 574 

 

B6 

Saya meirasa 

harus 
mei miliki/mei 

nggunakan 
siste im ini 

Freki         ueni 
si 

53 55 29 7 6 150  
 

3.95 

 

Tinggi / 
Meni        dukung  

F x S 

 

265 
 

220 
 

87 
 

14 
 

6 
 

592 

 
B7 

Sisteim ini 
nyaman 
untuk 
digunakan 

Freki         ueni 
si 

55 56 28 4 7 150  
3.99 

 

Tinggi / 
Meindukung 

F x S 275 224 84 8 7 598 

 

Tabe il 4.23 meinge ivaluasi tanggapan re ispondeni meinge inai keguni aan (satisfaction) suatu 

sisteim. Tabeil ini meincakup e inam pe irnyataan (B1 sampai ), deingan reispondein meimbeirikan nilai 

dalam kateigori Sangat Seituju (SS), Seituju (S), Neitral (N), Tidak Seituju (TS), dan Sangat Tidak 

Seituju (STS). Seitiap kateigori dibeiri bobot skor yang keimudian digunakan untuk  meinghitung 

total dan rata-rata skor. Hasil dari seitiap pe irnyataan me inunjukkan bahwa  sisteim dinilai tinggi 



69 
 

dan  didukung  oleih  para  reisponde in,  meinunjukkan  bahwa  re isponde in  meirasa  puas  deingan 

keigunaan siste im teirseibut. 
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1. B1: Sisteim ini meimbantu saya me injadi leibih e ifeiktif meimpe irole ih skor rata-rata 3,99 

deni         gan total skor 598, menui njukkan bahwa mayoritas resi        ponde in meirasa  siste im  ini 

eife iktif dalam meiningkatkan kineirja meire ika. 

2. B2: Siste im ini meimbantu saya me injadi leibih produktif meindapatkan skor rata-rata 3,91 

deni gan  total  skor  586,  yang  meinunjukkan  resi ponde in  meirasa  bahwa  siste im  ini 

meiningkatkan produktivitas meire ika. 

3. B3: Sisteim ini beirmanfaat meri      aih skor rata-rata te irtinggi 3.89 deingan total skor 583, 

meinunjukkan bahwa reisponde in meri      asa siste im ini sangat beirmanfaat bagi meire ika. 

4. B4: Sisteim ini meimbantu saya te irhadap tugas yang saya lakukan me imiliki skor rata-rata 

4,02 deingan total skor 603, meingindikasikan bahwa sisteim ini sangat meimbantu dalam 

pe ilaksanaan tugas-tugas me ire ika. 

5. B5:  Sisteim ini  me imbuat hal-hal  yang  ingin  saya  capai  leibih  mudah  untuk  dilakukan 

me indapat skor rata-rata 3,83 deingan total skor 574, meine igaskan bahwa  reisponde in 

meirasa siste im ini meimudahkan peincapaian tujuan meire ika. 

6. B6: Siste im ini me inghe imat waktu saya ke itika me inggunakannya me imiliki skor rata-rata 

3,95 de ingan total skor 592, meinunjukkan bahwa reispondeni 

meireika. 

siste im ini me ingheimat waktu 

7. B7: Sisteim ini seisuai deingan ke ibutuhan saya meimiliki skor rata-rata 3,99 deingan total 

skor 598, me inunjukan bahwa re isponde in siste im ini sangat se isuai deni  

meireika 

gan keibutuhan 

Seicara keiseiluruhan, hasil eivaluasi dari keitujuh pe irnyataan ini me inunjukkan bahwa 

reispondein meinilai siste im ini sangat beirmanfaat deingan skor rata-rata yang tinggi di seti     iap aspeki  yang 

diukur. Kateigori yang dibeirikan adalah "Tinggi / Meindukung", yang meineigaskan bahwa siste im 

teirseibut diteirima de ingan baik dan meindapatkan peinilaian positif dari para peingguna. 

Tabel 4. 24 Evaluasi Tanggapan Responden mengenai Ease of Use 
 

 

Item 

 

Pernyataan 
Frekuensi 

Skor 

 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

 

Jml 
Rata- 
rata 
Skor 

 

Kategori 

Ease of Use 

C1 
Sisteim ini 
mudah 
digunakan 

Freikueinsi 57 57 24 5 7 150  

4.01 
Tinggi / 

Meni        dukung  

F x S 285 228 72 10 7 
 

602 

 Siste im ini 
Freikueni          si 64 44 29 5 8 150 
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C2 sedi         eri      hana 
untuk 
digunakan 

 
F x S 

 
320 

 
176 

 
87 

 
10 

 
8 

 
601 

4.01 Tinggi / 
Meindukung 

C3 
Sisteim ini 
mudah 
dipahami 

Freikueinsi 64 45 29 4 8 150  

4.02 
Tinggi / 

Meni        dukung  

F x S 320 180 87 8 8 
 

603 

 

 
C4 

Langkah- 

langkah 

peinggunaan 

siste im ini 

sangat 
sedi        eirhana 

Freikueni          si 58 51 28 6 7 150 
 

 
3.98 

 
 

Tinggi / 
Meni        dukung 

 

 

 
F x S 

 

 

 
290 

 

 

 
204 

 

 

 
84 

 

 

 
12 

 

 

 
7 

 

 

 
597 

 

C5 

Sisteim ini 

dapat 
diseisuaikan 

deni         gan  
kebi         utuhan 

Freikueni          si 50 60 29 3 8 150 
 
 

3.94 

 
Tinggi / 

Meni        dukung 
 

 
F x S 

 

 
250 

 

 
240 

 

 
87 

 

 
6 

 

 
8 

 

 
591 

C6 
Tidak keisulitan 
meinggunakan 
siste im ini 

Freikueinsi 59 52 26 5 8 150 
 

3.99 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x S 295 208 78 10 8 599 

 

C7 

Saya dapat 

meinggunakan 

sistemi ini tanpa 

instruksi 
teri      tulis 

Freikueinsi 51 46 37 11 5 150  
 

3.85 

 
Tinggi / 

Meni        dukung 

 

 

F x S 

 

 
255 

 

 
184 

 

 
111 

 

 
22 

 

 
5 

 

 

577 

 

 
C8 

Saya tidak 
meilihat adanya 
keitidakkonsistei 

nan seilama 
meinggunakan 
sisteim 

 

Freikueni          si 40 54 40 9 7 
 

150 
 

 
3.74 

 
 

Tinggi / 
Meni        dukung 

 

 
 

F x S 

 

 

200 

 

 

216 

 

 

120 

 

 

18 

 

 

7 

 

 
 

561 

 

 
C9 

Peingguna yang 

jarang maupun 

rutin 

meinggunakan 
akan meinyukai 
siste im ini 

Freikueni          si 50 49 40 4 7 150  

 
3.87 

 
 

Tinggi / 
Meindukung 

 

 

 
F x S 

 
250 

 
196 

 
120 

 
8 

 
7 

 

 

 
581 

 

C10 

Saya dapat 
kemi              bali dari 

kesi       alahan 
deingan cepi        at 

dan mudah 

Freikueni          si 
39 54 43 7 7 

150 
 
 

3.74 

 
Tinggi / 

Meni        dukung 
 

 
F x S 

 

195 
 

216 
 

129 
 

14 
 

7 
 

 
561 

 

C11 
Saya dapat 

meinggunakan 

siste im ini 

 

 
Freikueni          si 

 

56 
 

58 
 

24 
 

7 
 

5 
 

 
150 

 
4.02 

Tinggi / 
Meni        dukung 
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 deingan beirhasil 
se itiap kali saya 

meinggunakann 
ya 

 

 
 

F x S 

 
280 

 
232 

 
72 

 
14 

 

 
 

5 

 

 
 

603 

  

 

 

sistemi 

Tabe il 4.24 meinge ivaluasi tanggapan re isponde in meinge inai keigunaan (satisfaction) suatu 

. Tabeil ini meincakup einam peirnyataan (C1 hingga C11), deingan reisponde in me imbe irikan 

nilai dalam kateigori Sangat Seituju (SS), Se ituju (S), Neitral (N), Tidak Seituju (TS), dan Sangat 

Tidak  Seituju  (STS).  Seti     iap  kateigori  dibeiri  bobot  skor  yang  keimudian  digunakan  untuk 

me inghitung total dan rata-rata skor. Hasil dari seitiap pe irnyataan me inunjukkan bahwa siste im 

dinilai tinggi dan didukung oleih para reisponde in, meni         unjukkan bahwa reisponde in meri      asa puas 

deni gan ke igunaan siste im teirseibut. 

 
1. C1: Sisteim ini mudah digunakan me impe iroleih skor rata-rata 4,01 deingan total skor 602, 

me inunjukkan bahwa mayoritas reisponde in me irasa sisteim ini sangat mudah digunakan. 

2. C2: Sisteim ini se ide irhana untuk digunakan meindapatkan skor rata-rata 4,01 deingan total 

skor 601, yang meinunjukkan reisponde in meri      asa siste im ini sedi  

untuk digunakan. 

eirhana dan tidak rumit 

3. C3: Sisteim ini beirmanfaat meiraih skor rata-rata te irtinggi 3,89 deingan total skor 583, 

meinunjukkan bahwa reisponde in meirasa siste im ini sangat beirmanfaat. 

4. C4: Sisteim ini meimbantu saya te irhadap tugas yang saya lakukan me imiliki skor rata-rata 

3,98 deingan total skor 597, meingindikasikan bahwa siste im ini eife iktif dalam me imbantu 

pe ilaksanaan tugas. 

5. C5:  Sisteim ini  me imbuat hal-hal  yang  ingin  saya  capai  leibih  mudah  untuk  dilakukan 

me indapat skor rata-rata 3,94 deingan total skor 591, meine igaskan bahwa  reisponde in 

meirasa siste im meimudahkan peincapaian tujuan meireika. 

6. C6: Sisteim ini me inghe imat waktu saya keitika me inggunakannya me imiliki skor rata-rata 

3,99 deingan total skor 599, meinunjukkan bahwa reispondein meirasa siste im ini meingheimat 

waktu me ireika. 

7. C7: Siste im ini seisuai deingan ke ibutuhan saya meimiliki skor rata-rata 3,85 deingan total 

skor 577, meinunjukkan bahwa reisponde in me irasa siste im ini seisuai de ingan keibutuhan 

meireika. 
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8. C8: Saya tidak meilihat adanya keitidakkonsiste inan se ilama meinggunakan siste im meimiliki 

skor rata-rata 3,74 de ingan total skor 561, meinunjukkan bahwa reispondeni meirasa siste im 

ini konsiste in dalam kineirjanya. 

9. C9:  Peingguna  yang  jarang  maupun  rutin  meinggunakan  akan  meinyukai  siste im  ini 

me imiliki skor rata-rata  3,87 deingan total skor 581, meinunjukkan bahwa  reispondein 

meirasa  siste im  ini  disukai  baik   oleih  pe ingguna  yang  jarang  maupun   yang  rutin 

meinggunakannya. 

10. C10: Saya dapat keimbali dari keisalahan de ingan ceipat dan mudah meimiliki skor rata-rata 

3,74  deni         gan  total  skor  561,  menui njukkan  bahwa  resi       ponde in  meri      asa  mudah  untuk 

me impe irbaiki keisalahan saat meinggunakan siste im ini. 

11. C11:   Saya   dapat   me inggunakan   siste im   ini   deingan   be irhasil   se itiap   kali   saya 

meni         ggunakannya  me imiliki  skor  rata-rata  4,02  dengani total  skor  603,  menui njukkan 

bahwa reispondein me irasa me ire ika dapat meinggunakan siste im ini deingan sukse is seitiap kali 

meinggunakannya. 

 

Seicara keiseiluruhan, hasil eivaluasi dari keisebi          eilas peri      nyataan ini menui njukkan bahwa 

reispondein meinilai siste im ini sangat beirmanfaat deingan skor rata-rata yang tinggi di seti     iap aspe ik 

yang diukur. Kateigori yang dibeirikan adalah "Tinggi / Meindukung", yang me ineigaskan bahwa 

siste im teri      seibut diteirima de ingan baik dan meindapatkan peinilaian positif dari para peingguna. 

 
Tabel 4. 25 Evaluasi Tanggapan Responden mengenai Ease of Learning 

 

 

Item 

 

Pernyataan 
Frekuensi 

Skor 

 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

 

Jml 
Rata- 
rata 
Skor 

 

Kategori 

Ease of Learning 

 
D1 

Saya 

meimpeilajari 

siste im ini 
deingan ceipat 

Freikueinsi 57 58 21 7 7 150  
4.01 

 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x S 285 232 63 14 7 601 

 

D2 

Saya mudah 
meni         gingat 

bagaimanacara 

meinggunakan 
siste im ini 

Freikueinsi 54 55 30 5 6 150  
 

3.97 

 

Tinggi / 
Meni        dukung 

 
F x S 

 

270 
 

220 
 

90 
 

10 
 

6 
 

596 

 

D3 
Siste im ini 

mudah untuk 

dipeilajari cara 

Freikueni          si 59 54 26 6 5 150 
 

4.04 
Tinggi / 

Meni        dukung 
F x S 295 216 78 12 5 606 
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 peinggunaannya          

 
D4 

Saya ceipat 
teirampil 

meinggunakan 
sisteim ini 

Freikueni          si 58 60 18 8 6 150  
4.04 

 

Tinggi / 
Meni        dukung 

F x S 290 240 54 16 6 606 

 

Tabe il 4.25 meinge ivaluasi tanggapan re isponde in meinge inai keigunaan (Eiasei    of Leiarning) 

suatu siste im. Tabeil ini me incakup e inam pe irnyataan (D1 hingga D4), deingan re isponde in 

me imbe irikan nilai dalam kateigori Sangat Seituju (SS), Seituju (S), Neitral (N), Tidak Seituju 

(TS),  dan  Sangat  Tidak  Seituju  (STS).  Seitiap  kateigori  dibeiri  bobot  skor  yang  keimudian 

digunakan   untuk   me inghitung   total   dan   rata-rata   skor.   Hasil   dari   se itiap   pe irnyataan 

meinunjukkan bahwa siste im dinilai tinggi dan didukung oleih para re ispondein, me inunjukkan 

bahwa reispondein me irasa puas de ingan keigunaan siste im te irse ibut. 

 

1. D1: Saya meimpe ilajari sisteim ini deingan cepi         at me impe irole ih skor rata-rata 4,01 deingan 

total skor 601, meinunjukkan bahwa mayoritas reisponde in meirasa siste im ini mudah dan 

ceipat dipe ilajari. 

2. D2: Saya mudah meingingat bagaimana cara me inggunakan siste im ini me indapatkan skor 

rata-rata 3,97 deingan total skor 596, yang meinunjukkan reisponde in me irasa siste im ini 

mudah diingat cara peinggunaannya. 

3. D3: Siste im ini mudah untuk dipeilajari cara peinggunaannya meiraih skor rata-rata 4,04 

deni         gan total skor 606, menui njukkan bahwa resi        ponde in meirasa siste im ini sangat mudah 

untuk dipeilajari. 

4. D4: Sisteim ini meimbantu saya teirhadap tugas yang saya lakukan meimiliki skor rata-rata 

4,04 deingan total skor 606, meingindikasikan bahwa siste im ini sangat meimbantu dalam 

pe ilaksanaan tugas. 

 

Seicara keiseiluruhan, hasil eivaluasi dari kesi        eibeilas peirnyataan ini meinunjukkan bahwa 

re isponde in me inilai sisteim ini sangat beirmanfaat deni         gan skor rata-rata yang tinggi di seitiap 

aspeki              yang diukur. Kateigori yang dibeirikan adalah "Tinggi / Meindukung", yang meni         eigaskan 

bahwa siste im teirseibut diteirima dein 

peingguna. 

gan baik dan meindapatkan pe inilaian positif dari para 
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4.9 Kesimpulan Hasil Evaluasi 

Beirdasarkan hasil analisis usability aplikasi Livin by Mandiri dari eimpat aspe ik 

utama— keigunaan (use ifulneiss), keipuasan (satisfaction), keimudahan peinggunaan (e iasei   of 

usei), dan ke imudahan beli     ajar (eiasei    of leiarning)—seimuanya dinyatakan layak kareina 

me indapatkan skor yang tinggi dan meindukung dari para peingguna. 

Dari eivaluasi yang dilakukan teirhadap keie impat aspe ik usability ini, hampir se imua 

hasil  meni         unjukkan  pe inilaian  tinggi  yang  meni         dukung,  yang  dapat  dikatakan  bahwa 

aplikasi Livin by Mandiri seicara kesi       eiluruhan teilah me imeinuhi eikspeiktasi peingguna dalam 

hal keigunaan, keinyamanan, keimudahan peinggunaan, dan keimudahan beilajar. 

Deni         gan  de imikian,  aplikasi  Livin  by  Mandiri  teilah  beri      hasil  meimberi      ikan 

pe ingalaman pe ingguna yang baik dan eife iktif, me iskipun masih teirdapat ruang untuk 

peingeimbangan   le ibih   lanjut   guna   meiningkatkan   produktivitas   pe ingguna   seirta 

me inyeile isaikan beibe irapa masalah usability yang teirideintifikasi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 
 

1. Beirdasarkan  analisis  dan  teimuan,  meitodei  USEi  Queistionnairei  teirbukti 

meinjadi cara untuk meinilai nilai usability aplikasi Livin by Mandiri. 

Peinggunaan   kueisioneir   ini   meimbeirikan   panduan   yang   beirguna   bagi 

peingeimbang dalam meiningkatkan kualitas aplikasi meireika. Deingan hasil yang 

dipeiroleih dari USEi Queistionnairei, peingeimbang dapat meingideintifikasi areia 

yang  meimeirlukan  peirbaikan dan  meilakukan  peinyeisuaian  yang dipeirlukan 

untuk meiningkatkan peingalaman peingguna. 

2. Proseis eivaluasi yang diteirapkan dalam peineilitian ini beirhasil meinunjukkan 

seijauh mana aplikasi Livin by Mandiri meimeinuhi keibutuhan dan 

preifeireinsi   peingguna.   Deingan   meinggunakan   data   dari   kueisioneir   dan 

meinganalisis feieidback peingguna, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini teilah 

mampu meimeinuhi seibagian beisar keibutuhan peingguna. Eivaluasi ini juga 

meimbeirikan  wawasan  meindalam  meingeinai  aspeik-aspeik  teirteintu  yang 

masih meimeirlukan peirbaikan leibih lanjut. 

3. Peinggunaan   USEi   Queistionnairei   dalam   peineilitian   ini   meimungkinkan 

peinilaian  tingkat  usability  aplikasi  Livin  by  Mandiri  beirdasarkan  peirseipsi 

peingguna.  Hasil  analisis  meinunjukkan  bahwa  aplikasi  teirseibut  meimeinuhi 

standar yang diteitapkan dalam ISO/IEiC 25010, khususnya pada aspeik usability. 

Peingguna   meimbeirikan   peinilaian   positif   pada   beirbagai   faktor   seipeirti 

keimudahan  peinggunaan,  eifisieinsi,  dan  keipuasan,  yang  meingindikasikan 

bahwa aplikasi ini teilah dirancang deingan meimpeirtimbangkan prinsip- prinsip 

usability yang baik. 

5.2 Saran 

Beirdasarkan   hasil   evi         aluasi   dan   peni         gujian  di   Bab   IV,   disarankan   agar 

peine ilitian   se ilanjutnya   le ibih   meni         dalami   analisis   aspe ik   ke igunaan   dengani 

me inge iksplorasi   fitur-fitur   yang   leibih   spe i sifik   yang   dapat   meiningkatkan 

produktivitas  peni         gguna,  se iperi       ti  integi         rasi  deni         gan  aplikasi  keuai ngan  lain  atau 

peingeimbangan fitur otomatisasi tugas rutin. 
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Seilain itu, peingukuran keipuasan peingguna deingan meitodei  kualitatif seipeirti 

wawancara meindalam atau focus group discussion dapat meimbeirikan wawasan 

yang leibih dalam meingeinai peingalaman peingguna. Studi longitudinal yang 

meimantau peirubahan peirseipsi peingguna teirhadap usability aplikasi dari waktu kei 

waktu juga dianjurkan untuk meimbeirikan gambaranyang leibih kompreiheinsif. 

Meilakukan studi komparatif deingan aplikasi peirbankan digital lainnya dapat 

meimbeirikan peirspeiktif tambahan meingeinai posisi Livin by Mandiri di pasar. 

Teirakhir, meineiliti peineirapan teiknologi baru seipeirti keiceirdasan buatan (AI) 

dan peimbeilajaran meisin (ML) untuk meiningkatkan peirsonalisasi dan otomatisasi 

dalam aplikasi dapat leibih meiningkatkan aspeik usability dan keipuasan peingguna. 
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 1 Kueisioneir Aplikasi Livin by Mandiri 
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Lampiran 2 Data Kueisioneir Aplikasi Livin by Mandiri 
 

 

No Pernyataan 
 

SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

Usefulness 

1 Sisteim ini meimbantu saya meinjadi leibih eife iktif 
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2 Sisteim ini meimbantu saya meinjadi lebi         ih produktif 
     

3 Sisteim ini beirmanfaat 
     

4 Sisteim ini memi              bantu saya teirhadap tugas yang saya lakukan 
     

5 Siste im ini meimbuat hal-hal yangingin saya capai leibih mudah 
untuk dilakukan 

     

6 Sisteim ini me ingheimat waktu saya keitika meinggunakannya 
     

7 Sisteim ini seisuai deingan keibutuhan saya 
     

8 Sisteim ini be ikeri      ja seisuai apa yang saya harapkan 
     

Satisfaction 

9 Saya puas deingan sisteim in 
     

10 Saya beirseidia meireikome indasikan sisteim ini keipada teiman saya 
     

11 Sisteim ini meinyeinangkan untuk digunakan 
     

12 Siste im ini be ikeirja seisuai deingan saya inginkan 
     

 

13 

Saya teirkeisan deingan sisteim ini 
     

14 Saya meirasa harus meimiliki/meinggunakan sisteim ini 
     

15 Siste im ini nyaman untuk digunakan 
     

Ease of Use 

16 Sisteim ini mudah digunakan 
     

17 Sisteim ini  seideirhana untuk digunakan 
     

18 Sistemi ini mudah dipahami 
     

19 Langkah-langkah peinggunaan sisteim ini sangat seideirhana 
     

20 Sisteim ini dapat diseisuaikan deingan keibutuhan 
     

21 Tidak keisulitan meinggunakan sisteim ini 
     

22 Saya dapat meinggunakan sistemi ini tanpa instruksi teirtulis 
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23 Saya tidak meilihat adanya keitidakkonsistei nan sei lama 
meinggunakan siste im 

     

24 Peingguna yangjarangmaupun rutin meinggunakan akan 
me inyukai siste im ini 

     

25 Saya dapat keimbali dari keisalahan de ingan ceipat dan mudah 
     

26 Saya dapat meinggunakan sisteim ini deingan beirhasil seitiap kali 
saya me inggunakannya 

     

Easeof Learning 

27 Saya meimpe ilajari sisteim ini deingan ceipat 
     

28 Saya mudah meingingat bagaimana cara meinggunakan siste im in 
     

29 Siste im ini mudah untuk dipeilajari cara peinggunaannya 
     

30 Saya ceipat teirampil meinggunakan sisteim ini 
     

 

Lampiran 3 Hasil Uji Validitas Kueisioneir Livin by Mandiri 
 
 


