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ABSTRAK 

Aniesya kartika ningrum (11190742), Evaluasi User Experience Pada Dompet  

Digital Menggunakan Metode User Experience Questionnaire  

 

Dompet digital Ovo, Dana dan Go - Pay adalah tiga platform utama dalam industri Dompet 

Digital di Indonesia. Mereka menawarkan layanan yang memungkinkan pengguna 

melakukan transaksi keuangan dengan mudah dan aman melalui ponsel mereka. Dompet 

Digital ini telah mengubah cara orang melakukan pembayaran dan mengelola keuangan 

harian mereka secara signifikan. Meski masih ada tantangan dalam adopsi yang lebih luas, 

Ovo, Dana dan Go - Pay terus berinovasi untuk meningkatkan layanannya dan mendukung 

pertumbuhan ekonomi digital Indonesia.  Hadirnya dompet digital di indonesia sedikit 

banyak mempengaruhi gaya hidup masyarakat indonesia saat ini. Apalagi adanya pandemi 

Covid - 19 yang melanda Indonesia diawal tahun 2020 semakin menambah eksistensi 

dompet digital sebagai media transaksi, Indonesia sendiri ada berbagai pilihan dompet 

digital, diantaranya yang paling banyak digunakan di Indonesia adalah Ovo, Dana, dan Go 

- pay. Karena itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kepuasan pengguna pada 

ketiga aplikasi dompet digital tersebut, dan juga variabel yang mempengaruhi kepuasan 

pengguna nya dengan user experience questionnaire. Dari hasil penelitian ini, adalah 

attractivness, perspicuity, efficiency, dependability, simulation, novelty. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah user experience questionnaire (UEQ) untuk 

mengukur kepuasan pengguna dengan dompet digital Ovo, Dana, Go–pay. Dan 

menghasilkan nilai evaluasi positif. 

 

Kata Kunci : User Experience Questionnaire , Dompet Digital, Ovo, Dana, Go-Pay. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

x 
 

ABSTRACT 

Aniesya Kartika Ningrum (11190742), Evaluate User Experience in Digital Wallets 

Using User Experience Questtionnaire Method 

 

Ovo, Dana, Go-pay digital wallets are the three main platforms in the digital wallet industry 

in Indonesia, they offer services that allow users to make financial transactions easily and 

securely through their mobile phones. These digital wallets have significantly changed the 

way people make payments and manage their daily finances. Although there are still 

challenges in wider adoption. Ovo, Dana, Go-pay continue to innovate to improve their 

services on customer satisfaction and support the growth of Indonesia's digital economy. 

The presence of digital wallets in Indonesia slightly affects the lifestyle of Indonesian people 

today. Moreover, the Covid-19 pandemic that hit Indonesia in early 2020 has further added 

to the expectations of digital wallets as a transaction medium, Indonesia itself has various 

choices of digital wallets, including the most widely used in Indonesia are Ovo, Dana, Go-

pay. Therefore, the purpose of this study is to determine user satisfaction in the three digital 

wallet applications, and also variables that affect user satisfaction with the User Experience 

Questionnaire. The results of this study are attractivness, perspicuity, efficiency, 

dependability, stimulation, novelty. The method used in this study is the user experience 

questionnaire (UEQ) to measure user satisfaction with Ovo, Dana, Go-pay digital wallets. 

And produce a positive evaluation value 

 

Key Word: User Experience Questionnaire, Digital Wallet, Ovo, Dana, Go-Pay. 
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