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ABSTRAK 

Gojek dan Grab bersaing sebagai e-commerce terbesar yang 

bergerak di bidang Transportation Network Companies (TNC) 

di Indonesia, khususnya ojek online. Perusahaan penyedia jasa 

ojek online perlu untuk meningkatkan performa produknya 

untuk terus unggul dalam persaingan industri retail online. 

Salah satu cara yang bisa dilakukan adalah dengan 

meningkatkan user experience penggunanya. Hal ini 

dikarenakan, user experience berpengaruh terhadap perilaku 

pengguna layanan online. Oleh karena itu, dibuatlah penelitian 

berupa analisis user experience ojek online dengan studi kasus 

Go-Ride dan GrabBike. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur user experience pengguna Go-Ride dan GrabBike 

kemudian membandingkan Transportation Network Companies 

(TNC) mana yang lebih baik dalam hal user experience. 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah metode 

kuantitatif dengan menyebarkan kuesioner UEQ (User 

experience Questionnaire) secara online kepada 400 

responden. Kemudian data diolah dengan menggunakan 

analisis statistik deskriptif dan UEQ Data Analysis Tool untuk 

membandingkan penilaian user experience Go-Ride dan 

GrabBike. 

 

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah adanya 

perbedaan signifikan hasil penilaian user experience dari 



xii 

 

xii 

 

kedua produk TNC dan Go-Ride mendapatkan penilaian user 

experience yang lebih unggul daripada GrabBike. Penelitian 

ini ditujukan kepada pihak Gojek dan Grab sebagai bahan 

evaluasi user experience dari produk mereka. 

 

Kata kunci: Transportation Network Companies, User 

Experience, User Experience Questionnaire, Customer 

Relationship Management 
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ABSTRACT 

Gojek and Grab are two largest transportation network 

companies (TNC) in Indonesia. To this point, both companies 

provide motorcycle taxi services named Go-Ride and GrabBike 

respectively. As the competition increases among them, it is 

necessary to provide outstanding service to their customers. 

Here, providing a good user experiences in their mobile 

platforms is a must. 

For this reason, Both companies need to undergo a thorough 

analysis of user experiences to measure how well their services 

in the customer’s perpectives. Further, we collect as many as 

400 repondents which are Go-Ride and GrabBike users. Each 

respondent should consume both services at least once. Later 

on, we use User Experience Questionnaire (UEQ) method to 

compare and analyze the result .  

In the end, we have found that Go-Ride significantly surpass 

GrabBike in all aspects defined by UEQ. The aspects are 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation and novelty. This research is useful for any product 

manager in developing a better user experience services. 

Keywords: Transportation Network Companies, User 

Experience, User Experience Questionnaire, Customer 

Relationship Management 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada bab pendahuluan akan membahas terkait latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan relevansi terhadap 

pengerjaan tugas akhir.  

 

1.1 Latar Belakang 

Populasi penduduk Indonesia pada tahun 2016 adalah sebanyak 

256,2 juta orang, dari jumlah tersebut sebanyak 132,7 juta 

merupakan pengguna internet di Indonesia (lihat Gambar 1.1) 

[1]. 

 

Gambar 1.1 Penetrasi Pengguna Internet Indonesia [1]. 

Pada pengguna internet yang berjumlah 132,7 juta orang, 

sebanyak 8,5% atau 10,4juta pengguna menggunakan internet 

untuk bisnis, berdagang & mencari barang (lihat Gambar 1.2) 

[1]. 

Electronic commerce identik dengan melakukan bisnis, 

berdagang dan mencari barang di internet. Electronic commerce 

mengacu pada penggunaan internet dan intranet untuk membeli, 

menjual, mengangkut, atau memperdagangkan data, barang, 

atau layanan [2]. Bisnis e-commerce di Indonesia semakin 

menjanjikan setelah pemerintah menerbitkan paket kebijakan 

ekonomi XIV [3]. 
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Gambar 1.2 Alasan Utama Mengakses Internet [1]. 

Paket kebijakan ekonomi XIV bertujuan untuk membuat peta 

jalan bagi sistem perdagangan nasional berbasis elektronik 

(road map e-commerce) [3]. Penjualan ritel e-commerce 

Indonesia diprediksi akan bernilai hingga 8.5 milyar USD pada 

tahun 2018 [4]. PFS, sebuah Lembaga konsultan e-commerce 

global memprediksi Indonesia sebagai salah satu pasar e-

commerce dengan pertumbuhan tercepat di kawasan Asia 

Pasifik di tahun-tahun mendatang [4]. PFS memperkirakan 

pasar e-commerce akan meningkat lebih dari 239%, dengan 

total penjualan sekitar 11 milyar USD pada tahun 2018 [4]. 

E-commerce tidak akan memberikan value tanpa adanya 

pengguna. Pemilik layanan harus selalu memberikan kepuasan 

maksimal kepada penggunanya agar terus unggul dalam 

persaingan industri retail online. Salah satu aspek terdekat e-

commerce dengan pengguna adalah user interface (UI). 

Pengguna e-commerce akan merasakan user experience (UX) 

lewat user interface (UI) yang disediakan oleh e-commerce. 

User experience merupakan persepsi dan tanggapan orang-

orang yang dihasilkan dari penggunaan dan atau antisipasi dari 

penggunaan produk, sistem atau layanan [5]. User experience 

adalah salah satu bagian dari Human Computer Interaction 

(HCI) [6]. Faktanya, 79% orang yang tidak menyukai apa yang 

mereka temukan di suatu situs akan memilih tombol kembali 

dan mencari situs lain [7-8]. Delapan dari sepuluh  orang di US 

(86%) dan 82% di UK menghapus atau uninstall setidaknya 
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satu mobile application karena masalah kinerja. Kinerja yang 

dimaksud adalah fitur pada mobile application sering berhenti 

tiba-tiba saat dibutuhkan [9]. 52% pengguna internet 

mengatakan bahwa user experience pada mobile sites yang 

jelek membuat mereka tidak ingin berurusan kembali dengan 

perusahaan penyedia layanan tersebut [7]. Ketiga fakta tersebut 

memiliki satu kesamaan, yakni user experience berpengaruh 

terhadap perilaku pengguna layanan online. 

Gojek dan Grab adalah transportation network companies 

(TNC) yang mendominasi di Indonesia. Keduanya menjadi 

transportation network companies (TNC) yang paling banyak 

diunduh di GooglePlay dan AppleStore. Pada 26 Februari 2018 

Grab menduduki peringkat 6 top free apps pada AppleStore dan 

Gojek mendapatkan peringkat 8 (lihat Gambar 1.3) [10]. 

Sedangkan pada GooglePlay Grab menduduki peringkat 7 top 

free apps dan Gojek mendapat peringkat 13 (lihat Gambar 1.4) 

[11]. 

 

Gambar 1.3  Top Free Apps AppleStore 



4 

 

 

 

 

Gambar 1.4 Top Free Apps GooglePlay 

TNC di Amerika, negara tempat dimana TNC berawal, 

menyediakan jasa transportasi taksi/mobil online. Namun, di 

Indonesia transportasi online dibuat lebih bervariasi dengan 

dimunculkannya layanan ojek online. Perusahaan penyedia jasa 

ojek online perlu untuk meningkatkan performa produknya. 

Salah satu cara yang bisa dilakukan adalah dengan 

meningkatkan user experience penggunanya. Untuk itu 

dibutuhkan adanya evaluasi user experience ojek online. 

Evaluasi bisa dilakukan dengan menilai user experience ojek 

online. Kemudian membandingkan hasil penilaian dari user 

experience ojek online lainnya. 

Mengacu pada permasalahan diatas. Penulis ingin mengetahui 

seberapa baik Gojek dan Grab memberikan user experience 

kepada pengguna ojek onlinenya. Penelitian ini berfokus pada 

menganalisis user experience ojek online, khususnya pengguna 

Go-Ride dan GrabBike. Penelitian ini dilakukan untuk 

mengevaluasi user experience ojek online, khususnya Go-Ride 

dan GrabBike. Evaluasi yang dilakukan adalah menilai user 

experience ojek online dan membandingkan hasil penilaiannya 

dengan ojek online lainnya. Sehingga nantinya akan menunjang 
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tujuan dari penulisan penelitian ini, yaitu menilai dan 

membandingkan user experience dari pengguna Go-Ride dan 

GrabBike sebagai bahan evaluasi perusahaan penyedia jasa 

ojek online. 

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah penilaian user 

experience pada Go-Ride dan GrabBike serta adanya perbedaan 

signifikan dari kedua ojek online tersebut. Penelitian ini 

diharapkan bermanfaat bagi perusahaan penyedia jasa ojek 

online untuk mendapatkan bahan evaluasi demi meningkatkan 

performa user experience produknya. Dalam hal ini 

menggunakan studi kasus Go-Ride dan GrabBike sebagai TNC 

terbesar di Indonesia.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan, maka 

rumusan masalah dari tugas akhir ini, yaitu : 

1. Bagaimana penilaian user experience Go-Ride? 

2. Bagaimana penilaian user experience GrabBike? 

3. Bagaimana perbandingan penilaian user experience Go-

Ride dengan GrabBike? 

1.3 Batasan Masalah 

Pada penelitian tugas akhir ini terdapat batasan masalah dari 

objek penelitian yang akan diteliti, yaitu: 

1. Tugas Akhir ini merupakan cross sectional research pada 

tahun 2018. Cross sectional research adalah penelitian 

yang menggunakan berbagai kelompok individu yang 

berbeda dalam variabel minat namun memiliki karakteristik 

lain, seperti status sosial ekonomi, latar belakang 

pendidikan, dan etnisitas. Sehingga diharapkan dapat 

merepresentasikan penduduk Indonesia. 

2. Responden dalam tugas akhir ini adalah masyarakat 

Indonesia yang pernah menggunakan Go-Ride dan 

GrabBike minimal dua kali. 

3. Jumlah responden dalam tugas akhir ini adalah 400. 



6 

 

 

 

4. Pengambilan data tugas akhir dari 26 Februari 2018 sampai 

6 April 2018. 

5. Evaluasi yang diberikan hanya sampai penilaian user 

experience dan perbandingan penilaian user experience, 

tidak sampai rekomendasi. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian tugas akhir ini adalah untuk 

memberikan evaluasi user experience ojek online dengan 

menilai user experience ojek online tersebut dan 

membandingkan hasil penilaiaanya dengan ojek online 

saingannya.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian Tugas Akhir ini adalah : 

1. GoJek 

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan 

akan penilaian user experience terhadap layanan Go-Ride, 

dan perbandingan penilaian user experience Go-Ride 

dengan saingannya yaitu GrabBike. Sehingga nantinya 

Gojek dapat melakukan perbaikan terhadap user experience 

dan memberikan layanan terbaik kepada pengguna. 

2. Grab 

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan 

pengetahuan akan penilaian user experience terhadap 

layanan GrabBike, dan perbandingan penilaian user 

experience GrabBike dengan saingannya yaitu Go-

Ride. Sehingga nantinya Grab dapat melakukan 

perbaikan terhadap user experience dan memberikan 

layanan terbaik kepada pengguna. 
3. Dari sisi akademik 

Mengetahui gambaran umum user experience pengguna 

layanan ojek online (Gojek dan Grab) dari faktor 

attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, 

stimulation, dan novelty.  
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1.6 Relevansi 

Laboratorium Sistem Enterprise (SE) Jurusan Sistem Informasi 

ITS memliki empat topik utama yaitu customer relationship 

management (CRM), enterprise resource planning (ERP), 

supply chain management (SCM) dan business process 

management (BPM) seperti yang terdapat pada Gambar 1.5. 

Topik yang berkaitan dengan tugas akhir “Analisis Pengalaman 

Pengguna Ojek Online (Studi Kasus: Go-Ride dan GrabBike)” 

adalah user experience analysis sebagai bagian dari customer 

relationship management (CRM) dan e-business.  

 
Gambar 1.5 Kerangka Kerja Riset Laboratorium Sistem Enterprise   
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 BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini akan menjelaskan mengenai penelitian sebelumnya dan 

dasar teori yang dijadikan acuan atau landasan dalam 

pengerjaan tugas akhir ini. Landasan teori akan memberikan 

gambaran secara umum dari landasan penjabaran tugas akhir 

ini. 

2.1 Studi Sebelumnya 

Penelitian yang memiliki topik serupa ataupun menjadi dasar 

penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait  

Judul Paper Deskripsi Umum 

Penelitian 
Keterkaitan Penelitian 

Research-in-
Progress: User 

experience 

Evaluation of 

Student 
Centered e-

Learning 

Environment 

for Computer 
Science 

Program [12]. 

Evaluasi mengenai 
keefektifan sistem e-

Learning yang digunakan 

oleh dosen dan 

mahasiswa. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk 

mengevaluasi user 

experience saat siswa 

menggunakan SCELE 
(Student Centered E-

Learning Environment). 

Pendekatan multi-metode 

digunakan untuk 
melakukan penelitian. 113 

siswa yang terdaftar dalam 

program Ilmu Komputer 

diundang untuk 
mengevaluasi SCELE. 

Literatur ini dapat 
digunakan sebagai acuan 

dikarenakan penerapan 

metode yang sama yaitu 

UEQ (User experience 
Questionnaire). Hasil 

penelitian menunjukkan 

bahwa skor untuk semua 

skala menggambarkan 
aspek kualitas pragmatis 

(Efisiensi, Ketangkasan, 

Ketergantungan) bagus, 

yaitu di atas 0,800. Skala 
yang menggambarkan 

kualitas hedonis 

(Stimulasi dan 

Orisinalitas), yaitu 
menyenangkan untuk  

digunakan, menunjukkan 

evaluasi netral.  

Attractiveness 

of Social 

Platforms: An 
investigation of 

StudiVZ [13]. 

Penelitian ini meneliti 

StudiVZ (platform media 

sosial paling terkenal bagi 
siswa di Jerman) untuk 

mengetahui dimensi 

Literatur ini dapat 

digunakan sebagai acuan 

karena pemakaian 
metodologi yang sama 
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Judul Paper Deskripsi Umum 

Penelitian 
Keterkaitan Penelitian 

kualitas mana yang 
mempengaruhi daya tarik 

perangkat lunak sosial 

yang dirasakan. Hasilnya  

mengatakan bahwa 
rangsangan dimensi 

kualitas hedonis dari UEQ 

paling berpengaruh pada 

daya tarik umum 
antarmuka pengguna. 

Pengaruh ini meningkat 

dengan intensitas 

penggunaan platform 
sosial. Intervensi dalam 

kualitas hedonis menutupi 

yang lain karena sangat 

relevan, tidak hanya untuk 

kesan pertama, tetapi juga 

bagi pengguna yang 

berinteraksi dengan 

sistem. 

yaitu pemakaian user 
experience questionnaire. 

Pengukuran 

user experience 
Dalam 

Menggunakan 

Sistem 

Informasi 

Akademik [14]. 

Penelitian ini berfokus 

pada evaluasi Sistem 
informasi akademik yang 

disediakan oleh UNMUL 

disebut dengan Portal 

Akademik. Evaluasi yang 
dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan 

user experience (UX). 

Pengukuran user 
experience atau UX 

menggunakan framework 

HEART dan PULSE dan 

menggunakan bentuk 
konstruk pengukuran 

Technology Acceptance 

Model (TAM). Penelitian 

ini dilakukan untuk 
mengetahui faktor yang 

mempengaruhi keinginan 

pengguna untuk 

menggunakan sebuah 

Literatur ini dapat 

digunakan sebagai acuan 
menggunakan UEQ 

sebagai metode 

pengumpulan datanya. 
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Judul Paper Deskripsi Umum 

Penelitian 
Keterkaitan Penelitian 

sistem informasi 
akademik. Populasi 

melibat pengguna yaitu 

para Dosen yang mengajar 

di UNMUL Samarinda. 

 

2.2 Dasar Teori 

 Transportation Network Companies (TNC) 

Transportation Network Companies (TNC) adalah bisnis yang 

menyediakan layanan transportasi dengan menggunakan 

teknologi digital yang menghubungkan penumpang dengan 

pengemudi yang menggunakan kendaraan pribadi mereka 

untuk menyediakan tumpangan. Layanan ini juga disebut 

dengan ride sourcing atau ride hailing [15]. 

California Public Utilities Commission (CPUC), lembaga 

resmi yang berhak memberikan regulasi terhadap TNC yang 

sudah berkembang pesat di Amerika seperti Uber, Lyft dan 

Sidecar mendefinisikan TNC seperti sebuah perusahan 

(bermitra ataupun pemilik tunggal) atau bentuk lain yang 

menyediakan jasa transportasi yang sudah diatur sebelumnya 

untuk kompensasi dan lain-lain menggunakan aplikasi online 

enabled atau platform untuk menghubungkan penumpang 

dengan pengemudi. Pengemudi TNC menggunakan kendaraan 

pribadi mereka [16]. 

Dalam undang-undang Texas (RUU Rumah Tangga [HB] 1733, 

Sesi Ke-84 84, dikodifikasikan sebagai Bab 1954 baru, Kode 

Asuransi), sebuah TNC didefinisikan sebagai "perusahaan, 

kemitraan, kepemilikan tunggal, atau entitas lain yang 

beroperasi di negara bagian ini yang menggunakan jaringan 

digital untuk menghubungkan pengendali perusahaan jaringan 

transportasi ke pengemudi perusahaan jaringan transportasi 

untuk perjalanan yang sudah diatur sebelumnya”. Di negara 

bagian lain, definisi TNC biasanya mencakup elemen berikut 

[17]: 



12 

 

 

 

1. Penggunaan platform digital atau aplikasi perangkat lunak, 

biasanya diakses melalui smartphone. 

2. Perjalanan yang sudah diatur sebelumnya antara supir dan 

penumpang. 

3. Sopir menggunakan kendaraan pribadi untuk menyediakan 

transportasi. 

TNC menyediakan layanan ride-sourcing yang beroperasi 

seperti taksi tradisional: seorang asing meminta tumpangan dan 

membayar sopir yang menyediakan layanan tersebut. 

Penumpang harus mendownload aplikasi TNC (biasanya gratis) 

ke smartphone, tablet, atau komputer dan mendaftar dengan 

kartu kredit yang valid. Aplikasi perangkat lunak TNC 

memfasilitasi permintaan naik, menghubungkan penumpang ke 

pengemudi, menggunakan sistem penentuan posisi global 

(GPS) untuk menavigasi ke lokasi pengambilan dan penurunan, 

dan berbagi kemajuan kendaraan dan perkiraan kedatangan 

dengan pengemudi maupun penumpang. Setelah perjalanan 

selesai, aplikasi secara otomatis mengenakan tarif ke kartu 

kredit terkait, mencatat perjalanan, dan menghasilkan tanda 

terima [17]. Namun di Indonesia, layanan TNC sudah lebih 

fleksibel karena bisa membayar uang cash dan tidak diwajibkan 

daftar menggunakan kartu kredit. 

TNC adalah model bisnis yang inovatif dan dianggap contoh 

dari apa yang disebut sebagai sharing economy. Sama seperti 

sharing economy, TNC juga menerapkan konsep car sharing 

dan ride sharing. Prinsip sharing economy memungkinkan 

orang untuk berbagi barang dan jasa dengan menggunakan 

platform internet dan aplikasi Information and Communication 

Technology (ICT). Prinsip sharing economy mempertemukan 

konsumen yang memiliki sumber daya kendaraan pribadi atau 

keterampilan mengemudi dengan konsumen yang 

membutuhkan pelayanan transportasi dengan biaya transaksi 

yang wajar [16]. 
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 User Experience 

Menurut ISO 9241-210:2010 user experience merupakan 

persepsi dan tanggapan orang-orang yang dihasilkan dari 

penggunaan dan atau antisipasi dari penggunaan produk, sistem 

atau layanan [5]. Pergeseran usability ke ruang lingkup UX 

disebabkan oleh kemajuan teknologi yang menyebabkan 

hampir semua aktivitas manusia tidak lepas dari teknologi. 

Dimana UX dapat memahami perasaan, motivasi dan nilai-nilai 

yang lebih dari sebuah produk, sehingga pengguna 

mendapatkan nilai lebih dari pada efisiensi, efektivitas dan 

kepuasan subjektif [18]. UX memahami bagaimana perasaan 

seseorang ketika berhadapan langsung dengan sebuah sistem 

informasi, dimana sistem informasi tersebut bisa berupa situs 

web, aplikasi web, atau perangkat lunak [19]. 

 User Experience Questionnaire (UEQ) 

Cara paling efisien dalam mengukur user experience adalah 

dengan menggunakan kuesioner, terutama jika kuesioner 

tersebut digunakan sebagai online tools [20].  User experience 

Questionnaire (UEQ) sebagai sebuah metode pengukuran UX, 

dimana menggunakan kuesioner sebagai alat utamanya untuk 

mendapatkan feedback dari pengguna ketika menggunakan 

sebuah produk [21]. UEQ dinilai lebih efektif dan tidak 

memakan banyak waktu. Pengguna dibuat menjawab 

pertanyaan secara spontan dan cepat sehingga terhindar dari 

pernyataan yang tidak jelas mengenai produk [21]. UEQ asli 

versi jerman diciptakan tahun 2005 dengan pendekatan analisis 

data untuk memastikan relevansi secara praktis dari skala yang 

dibangun, dimana sesuai dengan aspek kualitas yang berbeda 

[22]. 

Tujuan utama dari User experience Questionnaire (UEQ) 

adalah untuk memungkinkan pengukuran user experience 

produk interaktif secara cepat dan tepat [23]. UEQ telah 

diterapkan dalam berbagai konteks penelitian, misalnya untuk 

evaluasi perangkat lunak bisnis [24], alat pengembangan [25], 

situs web dan layanan web [26], atau jaringan sosial [26]. 
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Kuesioner user experience berisi enam skala  dengan total 26 

item [23]: 

1. Attractiveness (Daya Tarik): Kesan umum terhadap 

produk. Apakah pengguna suka atau tidak menyukai 

produknya? Item: mengganggu/menggembirakan, 

baik/buruk, tidak disukai/disukai, tidak 

menyenangkan/menyenangkan, menarik/tidak menarik, 

rama /tidak bersahabat. 

2. Efficiency (Efisiensi): Apakah memungkinkan 

menggunakan produk dengan cepat dan efisien? Apakah 

antarmuka pengguna terlihat terorganisir? Item: 

cepat/lambat, tidak efisien/efisien, tidak praktis/praktis, 

teratur/berantakan. 

3. Perspicuity (Kejelasan): Apakah mudah untuk mengerti 

bagaimana cara menggunakan produk? Apakah mudah 

untuk terbiasa dengan produk ini? Item: tidak bisa 

dimengerti/mudah dimengerti, mudah dipelajari/sulit 

dipelajari, rumit/mudah, jelas/membingungkan. 

4. Dependability (Ketepatan): Apakah pengguna merasa 

dikendalikan saat berinteraksi dengan produk? Apakah 

interaksi dengan produk aman dan dapat diprediksi? Item: 

tidak dapat diprediksi/dapat diprediksi, 

menghalangi/mendukung, aman/tidak aman, memenuhi 

harapan/tidak memenuhi harapan. 

5. Stimulation (Stimulasi): Apakah menarik dan 

mengasyikkan dalam menggunakan produk? Apakah 

pengguna merasa termotivasi untuk lebih menggunakan 

produk? Item: berharga/rendah, membosankan/seru, tidak 

menarik/menarik, memotivasi/mendemotivasi. 

6. Novelty (Kebaruan): Apakah desain produknya inovatif 

dan kreatif? Apakah produk menarik perhatian pengguna? 

Item: kreatif/membosankan, berdaya cipta/tradisional, 

biasa/terdepan, sederhana/inovatif. 
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Perspicuity (kejelasan) , efiiciency (efisiensi) dan 

Dependability (ketepatan) berorientasi pada tujuan, aspek 

kualitas pragmatis. Stimulation (stimulasi) dan Novelty 

(kebaruan) adalah aspek kualitas hedonik yang tidak 

berorientasi pada tujuan [27]. Dr. Martin Schrepp dalam user 

experience questionnaire handbook menunjukkan struktur 

skala dari UEQ yang dapat dilihat pada Gambar 2.1 [28]. 

 

Gambar 2.1  Struktur Skala UEQ 

Item kuesioner UEQ versi Indonesia dapat diperoleh dari 

website http://www.ueq-online.org/ secara gratis [29]. Item 

UEQ versi Indonesia dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

Menurut Laugwitz, dkk pemberian skala tujuh tahap bertujuan 

untuk mengurangi bias kecenderungan pusat [23]. Item diberi 

skala dari -3 sampai +3. Jadi, -3 mewakili jawaban paling 

negatif, 0 jawaban netral, dan +3 jawaban paling positif. Nilai 

skala di atas +1 menunjukkan kesan positif pengguna mengenai 

skala ini, nilai di bawah -1 adalah kesan negatif. Karena efek 

jawaban yang terkenal, seperti penghindaran ekstrem, skala 

yang diamati berarti umumnya berkisar dari -2 sampai +2. Nilai 

http://www.ueq-online.org/
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yang lebih ekstrem jarang diamati, jadi nilai mendekati +2 

menunjukkan kesan peserta yang sangat positif dan mendekati 

optimal [20].  

 

Gambar 2.2 Item Kuesioner UEQ Versi Indonesia [29]. 

 T-Test 

Jonathan Sarwono dalam bukunya menjabarkan bahwa T-Test 

atau biasa dikenal dengan T-Test sebagai salah satu pengujian 

dalam riset yang bertujuan untuk melakukan perbandingan rata-

rata dari dua sampel yang berbeda [30]. 
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Kriteria yang digunakan dalam T-Test adalah seperti dibawah 

ini: 

• Jika t hitung (to) < t table maka H0 diterima dan H1 ditolak 

• Jika t hitung (to)  > t table maka H0 ditolak dan H1 diterima 

T table yang digunakan  adalah default α = 0,05 [29].  
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 BAB III 

METODOLOGI 

 

Pada bab ini menjelaskan terkait metodologi yang akan 

digunakan sebagai panduan untuk menyelesaikan penelitian 

tugas akhir ini. 

 

3.1 Tahapan Pelaksanaan Tugas Akhir 

Diagram metodologi dapat dilihat pada  Gambar 3.1 untuk 

pengerjaan penelitian tugas akhir. 

 

 
 

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian

Start

Studi Literatur

Pengumpulan Data

Pengolahan Data

Analisis Hasil dan 
Penarikan Kesimpulan

Penulisan Laporan 
Tugas Akhir

End
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3.2 Penjabaran Metodologi Penelitian 

Berikut ini merupakan penjelasan-penjelasan uraian dari 

metodologi pengerjaan tugas akhir: 

 

 Studi Literatur 

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan berbagai data dan 

informasi serta mengkaji pustaka tentang konsep serta metode 

yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan. Selain itu 

dilakukan pula pengumpulan informasi terkait objek yang 

diambil. Sumber informasi yang bisa digunakan yaitu dengan 

mencari paper, jurnal, buku, laporan penelitian ataupun tugas 

akhir terkait permasalahan yang ada. Dari studi literatur yang 

dilakukan maka didapatkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

permasalahan dan juga batasan dari permasalahan. Setelah 

mengetahui permasalahan, faktor-faktor yang mempengaruhi 

permasalahan dan juga batasannya, maka langkah berikutnya 

yaitu menentukan metode penyelesaian permasalahan. Untuk 

memilih metode yang sesuai dengan permasalahan, maka 

diperlukan analisis terhadap metode-metode yang telah ada 

yang berasal dari laporan penelitian dengan permasalahan yang 

sama.  

 

 Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah dengan 

menggunakan metode kuantitatif berupa penyebaran kuesioner 

secara offline dan online kepada responden terkait. Kuesioner 

adalah teknik pengumpulan data terstruktur yang terdiri atas 

satu seri pertanyaan atau pernyataan yang akan dijawab oleh 

responden. Kuesioner pada penelitian ini menggunakan UEQ. 

Peneliti akan meminta responden untuk mengisi sendiri (self 

administered questionnaire) sejumlah pertanyaan dan 

pernyataan seputar variabel penelitian. Sampel pada penelitian 

ini sejumlah 400. Jumlah tersebut mengacu pada perhitungan 

rumus slovin [31]: 
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Grab : 

n = N/(1 + Ne^2)…………………………………………..[31] 

n = Number of samples 

N = Total population (30.000.000 [32]) 

e = Error tolerance (untuk sosial dan pendidikan lazimnya 0,05) 

n = 30.000.000 /(1 + (30.000.000 *0,05^2)) 

= 399,994 = 400 

 

Gojek : 

n = N/(1 + Ne^2)…………………………………………..[31] 

n = Number of samples  

N = Total population (40.000.000 [33]) 
e = Error tolerance (untuk sosial dan pendidikan lazimnya 0,05) 

n = 40.000.000 /(1 + (40.000.000 *0,05^2)) 

   = 399,996 = 400 

 

 Pengolahan Data 

Data dari kuesioner yang sebelumnya telah terkumpul 

kemudian diolah dengan menggunakan statistik deskriptif. 

Statistik deskriptif yang dilakukan adalah uji reliabilitas dan uji 

validitas. Dalam bukunya berjudul “Valid Useful User 

Experience Measurement” Nigel Bevan dkk mengatakan bahwa 

untuk menguji reliabilitas dari user experience adalah dengan 

melihat hasil dari Cronbach Alpha (α) lebih dari 0.6 [34]. 

Sedangkan, uji validitas menurut Sugiyono dilakukan dengan 

memastikan bahwa nilai r hitung > r table [35]. Uji validitas 

dengan menggunakan empat ratus (n = 400) responden sebagai 

sampel uji coba, sehingga r table adalah 0,098 [36]. Setelah data 

dinyatakan konsisten, reliabel dan valid, kemudian dilakukan 

perhitungan menggunakan tools UEQ (User Experience 

Quesionnaire) untuk mengukur user experience masing-masing 
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TNC dan membandingkan kedua TNC tersebut. Perbandingan 

user experience dengan menggunakan T-Test dan hipotesis one-

tail. 

 

 Analisis Hasil dan Penarikan Kesimpulan 

Pada tahap ini dilakukan analisis dari hasil pengolahan data 

yang telah dilakukan. Data penilaian user experience Go-Ride, 

GrabBike serta penilaian perbandingan user experience Go-

Ride dan GrabBike dianalisis untuk mendapatkan hasil 

penelitian. Kemudian dilakukan wawancara kepada pengguna 

Go-Ride dan GrabBike untuk mendapatkan keterangan 

pendukung atas hasil penelitian. Wawancara akan direkam 

dengan recorder dan dan akan dicatat dalam bentuk transkrip 

wawancara. Hasil analisis dan hasil wawancara kemudian 

disimpulkan sehingga menjawab pertanyaan yang ada pada 

rumusan masalah. 

  

 Penyusunan Laporan Tugas Akhir  

Penyusunan laporan merupakan tahap akhir dari proses-proses 

yang telah dilakukan sebelumnya. Disini dilakukan 

dokumentasi terhadap proses-proses yang telah dilakukan dan 

kesimpulan dari permasalahan yang didapatkan. Seluruh 

pelaksanaan ataupun pengerjaan tugas akhir ini akan 

didokumentasikan dengan mengukuti format yang telah 

ditetapkan oleh laboratorium Sistem Enterprise (SE) serta yang 

berlaku di Jurusan Sistem Informasi ITS. 
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 BAB IV 

PERANCANGAN KUESIONER 

 

Pada bab ini dijelaskan perancangan awal yang diperlukan 

sebelum melakukan penelitian tugas akhir. Bab ini mencakup 

metode-metode dalam persiapan penelitian tugas akhir disertai 

penjelasannya. 

4.1 Penentuan Objek Penelitian 

Sebelum penelitian dilakukan, objek yang digunakan pada 

penelitian didefinisikan. Hal ini berguna untuk 

mengidentifikasi studi kasus penelitian. Pendefinisian objek 

dengan menggunakan pemilihan Transportation Network 

Companies (TNC) yang ada di Indonesia. Pemilihan 

Transportation Network Companies (TNC) dengan melakukan 

komparasi aplikasi pada AppleStore dan GooglePlay. Grab 

merupakan Transportation Network Companies (TNC) yang 

paling unggul dibanding yang lain. Grab mendapatkan 

peringkat 6 top free apps pada AppleStore dan 7 top free apps 

pada GooglePlay. Sedangkan Gojek adalah Transportation 

Network Companies (TNC) kedua yang menduduki peringkat 8 

top free apps pada GooglePlay dan peringkat 13 top free apps 

pada AppleStore. Data ini diakses pada tanggal 26 Februari 

2018. Sehingga objek penelitian yang digunakan pada 

penelitian tugas akhir ini adalah aplikasi Go-Ride dari 

Transportation Network Companies (TNC) Gojek dan aplikasi 

GrabBike dari Transportation Network Companies (TNC) 

Grab. 

4.2 Penentuan Subjek Penelitian 

Selain mendefinisikan objek penelitian, dilakukan juga 

pendefinisian subjek yang akan digunakan dalam 

mengidentifikasi studi kasus penelitian. Pada penelitian tugas 

akhir ini subjek yang digunakan adalah pengguna 

Transportation Network Companies (TNC) Go-Ride dan 

Transportation Network Companies (TNC) GrabBike di 

Indonesia. Objek dan subjek digunakan untuk mengidentifikasi 
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studi kasus penelitian tugas akhir. Penelitian dilakukan dengan 

output berupa hasil komparasi penilaian, gambaran user 

experience, dan rekomendasi elemen dari aplikasi ojek online 

yang perlu diperbaiki atau dikembangkan. 

4.3 Perancangan Pengumpulan Data 

Tahapan ini berisi penjelasan mengenai perancangan 

pengumpulan data. Dilakukan perancangan pengumpulan data 

melalui survey. Survey diadakan dengan menyebarkan 

kuesioner kepada responden. Kuesioner yang dirancang 

diadaptasi dari User Experiece Questionnaire (UEQ) [23]. 

Kuesioner berisi 6 variabel yang nantinya akan dianalisis. 

Analisis diperlukan untuk menilai dan melakukan evaluasi user 

experience. 6 varibel yang akan dianalisis adalah attractiveness, 

efficiency, perspicuity, dependability, stimulation, dan novelty. 

Item dari UEQ dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Item Pertanyaan UEQ [23] 

Variabel Item Kode Item 

Daya Tarik 

(Attractivene

ss) 

Tidak 

Memuaskan 
Memuaskan ATT1 

Baik Buruk ATT2 

Tidak disukai Menggembirakan ATT3 

Tidak nyaman Nyaman ATT4 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 

Ramah Pengguna Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 
Dapat dipahami PER1 

Mudah dipelajari Sulit dipelajari PER2 

Rumit Sederhana PER3 

Jelas Membingungkan PER4 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 

Tidak efisien Efisien EFF2 
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Variabel Item Kode Item 

Tidak praktis Praktis EFF3 

Terorganisasi Berantakan EFF4 

Ketepatan 

(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 
Dapat diprediksi DEP1 

Menghalangi Mendukung DEP2 

Aman Tidak aman DEP3 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Bermanfaat Kurang bermanfaat STI1 

Membosankan Mengasyikkan STI2 

Tidak menarik Menarik STI3 

Memotivasi Tidak memotivasi STI4 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 

Berdaya cipta Konvensional NOV2 

Lazim Terdepan NOV3 

Konservatif Inovatif NOV4 

 

Kuesioner yang disebarkan kepada responden dibagi menjadi 3 

bagian, screening question, data responden, dan item UEQ. 

 Kuesioner Penelitian 

Kuesioner yang digunakan dalam penelitian tugas akhir ini 

dirancang dan diadaptasi dari User Experiece Questionnaire 

(UEQ). Kuesioner mempunyai 6 variabel. Setiap variable 

mempunyai beberapa item pertanyaan. Attractiveness 

mempunyai 6 item pertanyaan, efficiency mempunyai 4 item 

pertanyaan, perspicuity mempunyai 4 item pertanyaan, 

dependability mempunyai 4 item pertanyaan, stimulation 

mempunyai 4 item pertanyaan, dan terakhir novelty mempunyai 

4 item pertanyaan. Total item pertanyaan adalah 26. 26 item 

pertanyaan disajikan dalam format seven stage semantic 
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differential. Semantic differential merupakan teknik yang 

menggunakan satu set kata sifat bipolar yang didefinisikan 

dengan kata sifat yang kontras di akhir [37].  

Setiap interval mewakili suatu besaran tertentu, secara implisit 

atau secara eksplisit dinyatakan oleh quantifiers. Sedangkan 

central quantifier adalah titik asal dan netral. Interval menerima 

nilai numerik seperti 3, 2, 1, 0, 1, 2, 3 atau 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 [38]. 

Untuk nilai numerik 3, 2, 1, 0, 1, 2, 3 posisi 3 memiliki label 

sangat, posisi 2 memiliki label cukup, posisi 1 memiliki label 

sedikit, dan posisi 0 memiliki label netral. Sedangkan untuk 

nilai numerik 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 posisi 1 & 7 memiliki label 

sangat, posisi 2 & 6 memiliki label cukup, posisi 3 & 5 memiliki 

label sedikit, dan posisi 4 memiliki label netral. Labeling dan 

skala semantic differential mengukur arah reaksi (misalnya, 

baik versus buruk) dan juga intensitas (sedikit sampai sangat). 

Contoh dari skala semantic differential dapat dilihat pada 

Gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Contoh Skala Semantic Differential 

Kuesioner terdiri atas 3 bagian yaitu screening question, data 

responden, dan item pertanyaan (UEQ). Pada bagian screening 

question dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Screening Question Pada Kuesioner 
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Pada bagian screening question dipastikan bahwa responden 

yang mengisi pernah menggunakan Go-Ride dan GrabBike.  

Data responden yang dibutuhkan dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Data Responden yang Dibutuhkan 
Data Responden Keterangan 

Nama Sebagai identitas responden yang telah bersedia 

mengisi kuesioner 

Nomor HP Sebagai bukti pendukung dalam melakukan 

validasi bahwa responden memang orang yang 

berniat mengisi kuesioner 

Jenis Kelamin Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 

berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 
variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini gender. Sehingga diharapkan dapat 

merepresentasikan penduduk Indonesia 

Usia Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 

berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 
variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini usia. Sehingga diharapkan dapat 

merepresentasikan penduduk Indonesia 

Kota Kelahiran Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 

berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 
variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini etnisitas. Sehingga diharapkan 

dapat merepresentasikan penduduk Indonesia 

Kota Tempat Tinggal Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 

berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 
variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini lingkungan hidup. Sehingga 

diharapkan dapat merepresentasikan penduduk 

Indonesia 

Pendidikan Terakhir Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 
berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 

variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini latar belakang pendidikan. 
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Data Responden Keterangan 

Sehingga diharapkan dapat merepresentasikan 

penduduk Indonesia 

Profesi Sesuai KTP Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 
berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 

variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini status sosial. Sehingga diharapkan 

dapat merepresentasikan penduduk Indonesia 

Rata-Rata 

Penghasilan 

Sebagai data pendukung cross sectional 

research, yakni penelitian yang menggunakan 
berbagai kelompok individu yang berbeda dalam 

variabel minat namun memiliki karakteristik lain, 

dalam hal ini status sosial ekonomi. Sehingga 

diharapkan dapat merepresentasikan penduduk 

Indonesia 

Kapan terakhir kali 
menggunakan Go-

Ride dan GrabBike 

Sebagai bukti validasi bahwa pengguna yang 
mengisi kuesioner merupakan pengguna Gojek 

dan Grab selama kurun waktu tahun 2018 

 

Gambar 4.3 Bagian Pertanyaan Kuesioner User Experience  

Kemudian pada bagian pertanyaan kuisioner. Pertanyaan 

kuesioner merupakan item dari UEQ. Pertanyaan kuesioner 

wajib diisi semua oleh responden. Item yang ada pada kuesioner 
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berdasarkan 6 variable yang mempengaruhi user experience 

yaitu: attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, 

stimulation, dan novelty. Tampilan kuisioner dimana setiap 

itemnya digunakan untuk melakukan penilaian dan pengukuran 

user experience dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 Penyebaran Kuesioner 

Metode yang digunakan untuk menyebar kuesioner adalah 

metode online, namun untuk pendekatan kepada responden 

menggunakan metode offline dan online. Penjabaran timeline 

penyebaran data dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Timeline Penyebaran Data 

Jangka Waktu Jenis Penyebaran Data 

26 Februari 2018 Membuat post pada profile Line 

untuk kemudian disebarkan melalui 

timeline Line 

26 - 28 Februari 2018 Menyebarkan kuesioner melalui 

chat perorangan line dan whatsapp. 
Chat secara personal dilakukan 

untuk meminta bantuan mengisi 

kuesioner dan membantu 

menyebarkan kuesioner 

26 - 28 Februari 2018 Melakukan penyebaran kuesioner 

melalui berbagai grup Line pribadi 

yang beranggota aktif 

1 - 25 Maret 2018 Melakukan penyebaran kuesioner 
melalui pendekatan personal 

kepada pengguna ojek online yang 

baru dikenal (door-to-door) dari 

teman dan kerabat. Dilakukan juga 
penyebaran kepada para PNS dan 

kenalan di kota Madiun. Kemudian 

dilakukan penyebaran melalui 

Instagram (fitur instastory) dan 
meminta bantuan teman dan 

kerabat untuk membantu 

menyebarkan melalui Instagram 

(fitur instastory) 
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Jangka Waktu Jenis Penyebaran Data 

5 Maret 2018 Kembali membuat post pada profile 

Line untuk kemudian disebarkan 

melalui timeline Line 

29 Maret 2018 Untuk ketiga kalinya kembali 
membuat post pada profile Line 

untuk kemudian disebarkan melalui 

timeline Line 

31 Maret – 6 April 2018 Melakukan penyebaran melalui 

thread twitter dan diretweet oleh 

forum mahasiswa yang ada di 

twitter (@Jogjastudents) 

 

19 – 20 Mei 2018 Melakukan penyebaran melalui 

pendekatan personal kepada driver 

ojek online untuk mau membantu 

menyebarkan kuesioner kepada 
penumpangnya dan grup ojek 

online 

Dibuat kuesioner online dengan memanfaatkan fitur yang 

disediakan oleh google yaitu google form. Kuesioner dapat 

diakses pada intip.in/skripsininda. Tampilan kuesioner dapat 

dilihat pada Gambar 4.4. 

4.4 Perancangan Pengelolaan Data 

Setelah data hasil penyebaran kuesioner didapatkan, langkah 

selanjutnya adalah pengelolaan data. Pengelolaan data hasil 

penyebaran kuesioner dengan menggunakan tools yang 

disediakan Microsoft yakni Microsoft Excel. Microsoft Excel 

yang digunakan sudah dilengkapi dengan perhitungan analisis 

data. Tools didapatkan dari ueq-online.org. Data mentah hasil 

dari penyebaran kuesioner dimasukkan kedalam tools 

Microsoft Excel yang telah didapatkan. Tools Microsoft Excel 

tersebut akan secara otomatis menghitung nilai dari 6 variabel. 

Tools tersebut juga akan menampilkan diagram untuk 

memvisualisasikan hasil dari setiap olahan data yang 

dihasilkan, memberikan kalkulasi atas dasar indikator statistik 
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yang dibutuhkan sebagai interpretasi data (rata-rata untuk setiap 

variable dan item).  

 

Gambar 4.4 Tampilan Kuesioner User Experience Go-Ride dan 

GrabBike Online 

Contoh perbandingan hasil pengolahan data untuk 2 jenis 

produk dapat dilihat pada Gambar 4.5. Dalam pengelolaan 

data, dilakukan tahapan sebagai berikut: 

1. Melakukan uji inconsistencies 

Pengelolaan data yang pertama dilakukan adalah uji 

inconsistencies dengan menggunakan tools yang ada pada 

UEQ Data Analysis Tool. Data yang memiliki tingkat 
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ketidakkonsistenan lebih dari atau sama dengan 3 otomatis 

dibuang [28]. Ketidakkonsistenan dilihat dari hasil masing-

masing uji inconsistencies di tiap variable. Contoh 

ketidakkonsistenan pada variabel stimulation adalah ketika 

responden menyatakan bahwa GrabBike adalah produk 

yang mengasyikkan, namun disaat yang sama responden 

tersebut menyatakan bahwa GrabBike merupakan produk 

yang tidak menarik. Kemudian contoh lain dari 

ketidakkonsistenan pada variable novelty adalah ketika 

responden menjawab GrabBike adalah produk yang kreatif, 

namun dia juga menjawab bahwa GrabBike adalah produk 

yang lazim. 

 

Gambar 4.5 Contoh Perbandingan Dua Produk Berdasarkan Skala 

UEQ 

2. Melakukan interpretasi hasil  

Pengelolaan data kedua adalah melakukan interpretasi 

hasil. Item pada kuesioner memiliki nilai 1 hingga 7. Nilai 

1 merefleksikan jawaban paling negatif. Nilai 7 

merefleksikan jawaban paling positif.  

3. Melakukan analisis hasil per item  

Pengelolaan data ketiga adalah melakukan analisis hasil per 

item. Pada tahap ini penggalian informasi lebih dalam 

dilakukan dari hasil pengujian menggunakan tools 

Microsoft Excel yang telah disediakan oleh UEQ. 

Penggalian informasi menghasilkan analisis hasil.  
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Penggalian informasi dimulai dengan melihat nilai per 

item. Nilai per item kemudian dibandingkan untuk setiap 

variable. Analisis hasil dimana terdapat perbandingan yang 

signifikan menandakan bahwa adanya peningkatan atau 

tidak adanya peningkatan pada variabel tertentu. 

Perbandingan tersebut digambarkan dengan menggunakan 

diagram. Diagram mempermudah melihat perbandingan 

pada variable. Contoh analisis per-item untuk produk yang 

berbeda dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

 

 

Gambar 4.6 Contoh Hasil Perbandingan Hasil Per Item 

4. Melakukan perbandingan produk  

Pengelolaan data keempat adalah melakukan perbandingan 

produk. Hasil analisis per item produk sudah didapatkan. 

Kemudian dilanjutkan dengan penggalian data secara 

agregat. Setelahnya, perbandingan dua produk studi kasus 

penelitian dengan menggunakan T-Test. Perbandingan 

dengan melihat mean scale dari kedua produk. Mean scale 

memberikan visualisasi atas perbedaan nilai tiap variable. 
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Contoh visualisasi hasil perbandingan 3 produk dapat 

dilihat pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Contoh Hasil Perbandingan Produk  

4.5 Pengujian Data Awal Penelitian 

Bagian ini adalah menguji data awal penelitian. Pengujian data 

awal penelitian dengan menggunakan uji inconsistencies. Uji 

inconsistencies dengan menggunakan bantuan UEQ Data 

Analysis Tool. Data yang memiliki tingkat ketidakkonsistenan 

lebih dari atau sama dengan 3 otomatis dibuang [28]. 

Ketidakkonsistenan dilihat dari hasil masing-masing uji 

inconsistencies di tiap variable. Hasil uji inconsistencies data 

awal penelitian dapat dilihat pada Gambar 4.8 untuk Go-Ride, 

dan Gambar 4.9 untuk GrabBike. 

Hasil uji inconsistencies data awal pada Go-Ride mendapatkan 

6 data yang tidak konsisten dan harus dieliminasi. Hasil uji 

inconsistencies data awal pada GrabBike mendapatkan 7 data 

yang tidak konsisten dan harus dieliminasi. Setelah data yang 

tidak konsisten dieliminasi, maka data awal dapat dipakai 

karena sudah lolos uji inconsistencies. 

4.6 Pendekatan Analisis 

Pada tahapan ini, dilakukan pendekatan analisis. Pendekatan 

analisis bertujuan untuk mencari tahu perbedaan Go-Ride dan 
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GrabBike serta mengetahui signifikansi dari perbedaan 

tersebut. Pendekatan analisis menggunakan T-Test yang ada 

pada UEQ Compare Products.  

 

Gambar 4.8 Hasil Awal Uji Inconsistencies Go-Ride 

 

Gambar 4.9 Hasil Awal Uji Inconsistencies GrabBike 
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Pendekatan analisis ini digunakan sebagai dasaran untuk 

membandingkan user experience dari Go-Ride dan GrabBike. 

Berdasarkan adanya perbedaan signifikansi, dapat menjadi 

bahan penilaian Transportation Network Companies (TNC) 

yang lebih baik dalam user experience.
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 BAB V 

IMPLEMENTASI 

 

Bab ini berisi mengenai proses impelentasi penelitian. 

Implementasi penelitian dari perancangan yang sudah 

dijabarkan pada bab sebelumnya. 

5.1 Pengumpulan Data 

Tahapan pertama yang dilakukan adalah mengumpulkan data. 

Data yang dikumpulkan berupa hasil penyebaran kuesioner. 

Penyebaran kuesioner dilakukan secara offline dan online. 

Pengisian kuesioner dilakukan secara online dengan bantuan 

google form. Kuesioner menggunakan 400 responden yang 

mengisi pada url intip.in/skripsininda. Responden mengisi 

kuesioner secara mandiri dan berdasarkan pengalaman pribadi 

masing-masing. Pengumpulan data dilakukan selama kurang 

lebih 42 hari dimulai dari 26 Februari 2018 sampai 6 April 

2018, dilanjut 19-20 Mei 2018.  

 Penyebaran Kuesioner 

Penyebaran kuesioner dilakukan secara online. Dari data target 

responden yang telah didapatkan, persebarannya dapat dilihat 

pada Tabel 5.1. 

Tabel 5.1 Persebaran Total Kuesioner 

Proses Penyebaran Jumlah 

Responden 

Total kuesioner akhir 

yang dipakai 

Pilot 30 0 

Penyebaran total 1028 400 

Total Kuesioner 

yang didapat 

1058  

 

5.2 Analisis Deskriptif 

Langkah selanjutnya adalah melakukan uji kuesioner. 

Kuesioner yang telah disebar dan dikumpulkan datanya diuji 
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validitas dan reliabilitasnya dengan menggunakan analisis 

statistika deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat digunakan 

dalam penarikan kesimpulan. Berikut adalah hasil analisis data 

yang didapatkan dari penyebaran kuesioner: 

 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat 

kuesioner yang digunakan kredibel. Kredibel berarti perangkat 

kuesioner dapat dipercaya dan digunakan dalam 

mengumpulkan data penelitian. Uji reliabilitas dilakukan 

dengan melihat hasil dari Cronbach alpha (α) yang ada pada 

UEQ Data Analysis Tools. Masing-masing variable UEQ 

memiliki nilai Cronbach alpha (α), sehingga masing-masing 

variable dapat dilihat reliabilitasnya. Standar nilai Cronbach 

alpha (α) yang diterima sehingga perangkat kuesioner 

dikatakan reliabel adalah > 0,6. Jika nilai Cronbach alpha (α) ≤ 

0,6 maka perangkat kuesioner tidak reliabel sehingga tidak 

dapat dipercaya sebagai alat pengambilan data [34]. Hasil awal 

uji reliabilitas bisa dilihat pada Tabel 5.2 untuk Go-Ride dan 

Tabel 5.3 untuk GrabBike. 

Tabel 5.2 Hasil Awal Uji Reliabilitas Go-Ride 

Variabel Cronbach alpha 

(α) 

Standar nilai 

Cronbach 

alpha (α)  

Keterangan 

Attractiveness 0,84 > 0,6 Reliabel 

Efficiency 0,68 >0,6 Reliabel 

Perspicuity 0,67 > 0,6 Reliabel 

Dependability 0,69 > 0,6 Reliabel 

Stimulation 0,65 > 0,6 Reliabel 

Novelty 0,38 > 0,6 Tidak 

Reliabel 

 

Hasil uji reliabilitas awal menghasilkan beberapa nilai pada 

variable yang bermakna reliabel dan tidak reliabel. Pada uji 

reliabilitas Go-Ride, variable attractiveness, efficiency, 
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perspicuity, dependability, dan stimulation sudah reliabel. 

Sehingga bisa dikatakan bahwa variable tersebut memiliki 

tingkat konsistensi yang diterima. Sedangkan variable novelty 

menghasilkan nilai dibawah standar yaitu kurang dari 0,6, 

sehingga tidak reliabel. Uji reliabilitas GrabBike menghasilkan 

variable attractiveness, efficiency, perspicuity, dan 

dependability yang sudah reliabel. Sedangkan variable 

stimulation dan novelty tidak reliabel. 

Tabel 5.3  Hasil Awal Uji Reliabilitas GrabBike 

Variabel Cronbach alpha 

(α) 

Standar nilai 

Cronbach 

alpha (α) 

Keterangan 

Attractiveness 0,82 > 0,6 Reliabel 

Efficiency 0,70 > 0,6 Reliabel 

Perspicuity 0,68 > 0,6 Reliabel 

Dependability 0,65 > 0,6 Reliabel 

Stimulation 0,55 > 0,6 Tidak 

Reliabel 

Novelty 0,28 > 0,6 Tidak 

Reliabel 

 

Oleh karena ada beberapa variable yang tidak reliabel, 

dilakukan sortir dengan membuang data yang belum reliabel. 

Pembuangan data menggunakan bantuan inconsistencies tools 

pada UEQ Data Analysis Tools. Data yang memiliki tingkat 

ketidakkonsistenan lebih dari atau sama dengan 3 otomatis 

dibuang. Ketidakkonsistenan dilihat dari hasil masing-masing 

uji inconsistencies di tiap variable. Untuk mengatasi variabel 

yang tidak reliabel, dilakukan penghapusan pada data yang 

memiliki ketidakkonsistenan di variable tersebut. Hasil awal uji 

inconsistencies dapat dilihat pada Gambar 5.1 dan Gambar 

5.2. 
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Gambar 5.1 Hasil Awal Uji Inconsistencies Go-Ride 

 

Gambar 5.2 Hasil Awal Uji Inconsistencies GrabBike 

Pada hasil uji reliabilitas Go-Ride, variable novelty tidak 

reliabel. Tidak reliabel dikarenakan beberapa data pada variable 

novelty tidak konsisten. Sehingga dilakukan penghapusan pada 

beberapa data yang tidak konsisten. Contoh ketidakkonsistenan 

pada variable novelty adalah ketika responden menyatakan 

bahwa Go-Ride adalah produk yang mempunyai tampilan 

kreatif, namun disaat yang sama responden tersebut 

menyatakan bahwa Go-Ride merupakan produk yang 

konvensional. 
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Hasil uji reliabilitas GrabBike menunjukkan bahwa variable 

stimulation dan novelty tidak reliabel. Dilakukan juga 

penghapusan beberapa data hasil kuesioner GrabBike yang 

menyebabkan adanya ketidakkonsistenan. Contoh 

ketidakkonsistenan pada variable stimulation adalah ketika 

responden menyatakan bahwa GrabBike adalah produk yang 

mengasyikkan, namun disaat yang sama responden tersebut 

menyatakan bahwa GrabBike merupakan produk yang tidak 

menarik. Kemudian contoh lain dari ketidakkonsistenan pada 

variable novelty adalah ketika responden menjawab GrabBike 

adalah produk yang kreatif, namun dia juga menjawab bahwa 

GrabBike adalah produk yang lazim. 

Responden yang tidak konsisten dalam menjawab pertanyaan 

produk Go-Ride, akan dihapus data jawaban produk GrabBike 

miliknya. Meskipun responden tersebut memiliki data jawaban 

GrabBike yang konsisten. Berlaku juga sebaliknya, hal ini 

dilakukan untuk proses T-Test. Idealnya T-Test adalah menguji 

dua produk dengan menggunakan subjek yang sama. Setelah 

data yang tidak konsisten dihapus, dilakukan uji reliabilitas 

kembali. 

Hasil uji reliabilitas setelah data yang tidak konsisten dihapus 

dapat dilihat pada Tabel 5.4 untuk Go-Ride dan Tabel 5.5 

untuk GrabBike.  

Tabel 5.4 Hasil Uji Reliabilitas Go-Ride 

Variabel Cronbach alpha 

(α) 

Standar nilai 

Cronbach 

alpha (α) 

Keterangan 

Attractiveness 0,88 > 0,6 Reliabel 

Efficiency 0,80 > 0,6 Reliabel 

Perspicuity 0,79 > 0,6 Reliabel 

Dependability 0,76 > 0,6 Reliabel 

Stimulation 0,73 > 0,6 Reliabel 

Novelty 0,71 > 0,6 Reliabel 
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Tabel 5.5 Hasil Uji Reliabilitas GrabBike 

Variabel Cronbach alpha 

(α) 

Standar nilai 

Cronbach 

alpha (α) 

Keterangan 

Attractiveness 0,86 > 0,6 Reliabel 

Efficiency 0,80 > 0,6 Reliabel 

Perspicuity 0,79 > 0,6 Reliabel 

Dependability 0,71 > 0,6 Reliabel 

Stimulation 0,71 > 0,6 Reliabel 

Novelty 0,72 > 0,6 Reliabel 

 

Dari 1058 data kuesioner yang berhasil didapatkan, sebanyak 

400 digunakan untuk penelitian tugas akhir. Keterangan dan 

visualisasi presentase dari data yang dihilangkan dan digunakan 

dapat dilihat pada Tabel 5.6. Setelah melakukan penghapusan, 

data yang digunakan sudah reliabel dan dapat dilakukan uji 

validitas sebelum dapat digunakan. 

Tabel 5.6 Data yang Dihilangkan 

Alasan Penghapusan Jumlah Kuesioner 

yang Dihapus 

Sisa 

Kuesioner 

Pilot 30 1028 

Tidak menggunakan kedua 

jenis TNC yang digunakan 

dalam penelitian 

178 850 

Tidak reliabel dan tidak valid 450 400 

 

 Uji Validitas 

Setelah melakukan uji reliabilitas, dilakukan uji validitas. Uji 

validitas untuk melakukan evaluasi pada item pernyataan yang 

mengukur variable penelitian dalam sebuah kuesioner. Uji 

validitas menggunakan UEQ Data Analysis Tools berdasarkan 

pearson correlation. 
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Uji validitas dilakukan dengan menggunakan korelasi product 

moment dari pearson. Korelasi product moment dari pearson 

dapat diintrepretasikan dengan mengkorelasikan setiap item 

pernyataan dengan skor total dari masing-masing kategori 

pernyataan. Standar nilai pearson yang diterima untuk uji 

validitas harus melebihi nilai table-r. Nilai table-r untuk 

responden sebanyak 400 dan signifikansi 5% adalah 0,098 [35]. 

Jika nilai pearson > 0,098 maka pernyataan dapat dikatakan 

valid. Hasil uji validitas Go-Ride dapat dilihat pada Tabel 5.7, 

sedangkan hasil uji validitas GrabBike dapat dilihat pada Tabel 

5.8. 
Tabel 5.7 Hasil Uji Validitas Go-Ride 

Variabel Pearson 

Correlation 

Nilai table-r Keterangan 

Attractiveness 0,54 > 0,098 Valid 

Efficiency 0,50 > 0,098 Valid 

Perspicuity 0,48 > 0,098 Valid 

Dependability 0,44 > 0,098 Valid 

Stimulation 0,40 > 0,098 Valid 

Novelty 0,38 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.8 Hasil Uji Validitas GrabBike 

Variabel Pearson 

Correlation 

Nilai table-r Keterangan 

Attractiveness 0,50 > 0,098 Valid 

Efficiency 0,49 > 0,098 Valid 

Perspicuity 0,49 > 0,098 Valid 

Dependability 0,38 > 0,098 Valid 

Stimulation 0,38 > 0,098 Valid 

Novelty 0,39 > 0,098 Valid 
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1. Variabel Attractiveness 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable attractiveness. Uji validitas menggunakan hasil 

dari nilai Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa 

dilihat pada Tabel 5.9 dan Tabel 5.10. 

Tabel 5.9 Hasil Uji Validitas Variabel Attractiveness Go-Ride 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-r Keterangan 

ATT1 0,46 > 0,098 Valid 

ATT2 0,59 > 0,098 Valid 

ATT3 0,58 > 0,098 Valid 

ATT4 0,58 > 0,098 Valid 

ATT5 0,50 > 0,098 Valid 

ATT6 0,57 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.10 Hasil Uji Validitas Variabel Attractiveness GrabBike  

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-r Keterangan 

ATT1 0,37 > 0,098 Valid 

ATT2 0,54 > 0,098 Valid 

ATT3 0,51 > 0,098 Valid 

ATT4 0,52 > 0,098 Valid 

ATT5 0,47 > 0,098 Valid 

ATT6 0,56 > 0,098 Valid 

 
2. Variabel Efficiency 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable efficiency. Uji validitas menggunakan hasil dari 

nilai Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa dilihat 

pada Tabel 5.11 dan Tabel 5.12. 
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Tabel 5.11 Hasil Uji Validitas Variabel Efficiency Go-Ride 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

EFF1 0,49 > 0,098 Valid 

EFF2 0,51 > 0,098 Valid 

EFF3 0,56 > 0,098 Valid 

EFF 4 0,45 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.12 Hasil Uji Validitas Variabel Efficiency GrabBike 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

EFF1 0,49 > 0,098 Valid 

EFF2 0,51 > 0,098 Valid 

EFF3 0,53 > 0,098 Valid 

EFF4 0,44 > 0,098 Valid 

 

3. Variabel Perspicuity 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable perspicuity. Uji validitas menggunakan hasil dari 

nilai Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa dilihat 

pada Tabel 5.13 dan Tabel 5.14. 

Tabel 5.13 Hasil Uji Validitas Variabel Perspicuity Go-Ride 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

PER1 0,40 > 0,098 Valid 

PER2 0,52 > 0,098 Valid 

PER3 0,51 > 0,098 Valid 

PER4 0,48 > 0,098 Valid 
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Tabel 5.14 Hasil Uji Validitas Variabel Perspicuity GrabBike  

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

PER1 0,40 > 0,098 Valid 

PER2 0,54 > 0,098 Valid 

PER3 0,52 > 0,098 Valid 

PER4 0,50 > 0,098 Valid 

 

4. Variabel Dependability 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable dependability. Uji validitas menggunakan hasil 

dari nilai Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa 

dilihat pada Tabel 5.15 dan Tabel 5.16. 

 

5. Variabel Stimulation 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable stimulation. Uji validitas menggunakan hasil dari 

nilai Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa dilihat 

pada Tabel 5.17 dan Tabel 5.18. 

Tabel 5.15 Hasil Uji Validitas Variabel Dependability Go-Ride 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

DEP1 0,43 > 0,098 Valid 

DEP2 0,45 > 0,098 Valid 

DEP3 0,38 > 0,098 Valid 

DEP4 0,50 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.16 Hasil Uji Validitas Variabel Dependability GrabBike  

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

DEP1 0,36 > 0,098 Valid 
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Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

DEP2 0,38 > 0,098 Valid 

DEP3 0,36 > 0,098 Valid 

DEP4 0,43 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.17 Hasil Uji Validitas Variabel Stimulation Go-Ride 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

STI1 0,38 > 0,098 Valid 

STI2 0,42 > 0,098 Valid 

STI3 0,45 > 0,098 Valid 

STI4 0,37 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.18 Hasil Uji Validitas Variabel Stimulation GrabBike 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

STI1 0,37 > 0,098 Valid 

STI2 0,42 > 0,098 Valid 

STI3 0,39 > 0,098 Valid 

STI4 0,36 > 0,098 Valid 

 

6. Variabel Novelty 

Uji validitas dilakukan untuk setiap item yang ada pada 

variable novelty. Uji validitas menggunakan hasil dari nilai 

Pearson Correlation tiap item. Hasilnya bisa dilihat pada 

Tabel 5.19 dan Tabel 5.20. 

 

 

. 
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Tabel 5.19 Hasil Uji Validitas Variabel Novelty Go-Ride  

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

NOV1 0,36 > 0,098 Valid 

NOV2 0,36 > 0,098 Valid 

NOV3 0,40 > 0,098 Valid 

NOV4 0,38 > 0,098 Valid 

 

Tabel 5.20 Hasil Uji Validitas Variabel Novelty GrabBike 

Item Pearson 

Correlation 

Nilai table-

r 

Keterangan 

NOV1 0,36 > 0,098 Valid 

NOV2 0,39 > 0,098 Valid 

NOV3 0,40 > 0,098 Valid 

NOV4 0,39 > 0,098 Valid 

 

Setelah memastikan bahwa data reliabel dan valid pada setiap 

variabel yang ada, maka data dapat digunakan. 

 Data Total 

Data kuesioner yang didapatkan total 1058. Sebanyak 400 data 

digunakan untuk analisis penelitian tugas akhir. Berikut adalah 

analisis deskriptif dari data set penelitian yang dipakai. 

1. Jenis Kelamin Responden 

Data persebaran jenis kelamin responden dapat dilihat pada 

Tabel 5.21. Berdasarkan hasil penelitian, dari 400 

responden yang dijadikan dataset, 134 (33%) berjenis 

kelamin pria dan sebanyak 267 (67%) berjenis kelamin 

wanita, presentase ini dapat dilihat pada Gambar 5.3. 
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Tabel 5.21  Jenis Kelamin Responden 

Jenis Kelamin Jumlah Kuesioner 

Pria 134 

Wanita 267 

Total 400 

 

 

Gambar 5.3 Presentase Persebaran Jenis Kelamin Responden  

2. Usia Responden 

Responden berasal dari kalangan umur yang berbeda-beda. 

Persebaran usia responden penelitian dapat dilihat pada 

Tabel 5.22. Berdasarkan hasil penelitian, dari 400 

responden yang dijadikan dataset, pengguna Go-Ride dan 

GrabBike mayoritas berusia 18 – 24 tahun (sebanyak 348). 

Dan sisanya menyebar di berbagai rentang usia. Grafik 

persebaran usia responden dapat dilihat pada Gambar 5.4. 

Tabel 5.22 Usia Responden 

Usia Jumlah Kuesioner 

14 - 17 tahun 19 

18 - 24 tahun 348 

25 - 31 tahun 24 

32 - 38 tahun 7 

Pria
33%

Wanita
67%

Pria Wanita
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Usia Jumlah Kuesioner 

39 - 45 tahun 1 

lebih dari 46 tahun 19 

Total 400 

 

 

Gambar 5.4 Grafik Persebaran Usia Responden 

3. Kota Kelahiran Responden 

Kota kelahiran identik dengan suku atau etnisitas 

responden. Responden yang berasal dari berbagai kota 

kelahiran di Indonesia menggambarkan bahwa penelitian 

ini menggunakan berbagai kelompok individu sebagai 

representasi masyarakat Indonesia.  

Dikarenakan jumlah kota yang terlalu banyak, maka data 

disatukan menjadi berdasarkan provinsi agar 

mempermudah proses analisis data. Berdasarkan hasil 

penelitian, dari 400 responden yang dijadikan dataset, 

pengguna Go-Ride dan GrabBike mayoritas lahir di 

provinsi Jawa Timur, Jawa Tengah, Jawa Barat, Jakarta, 

Bali. Dan sisanya menyebar di semua pulau yang ada di 

Indonesia. Grafik persebaran provinsi kelahiran responden 

dapat dilihat pada Gambar 5.5. 

0 100 200 300 400

14 - 17 tahun
18 - 24 tahun
25 - 31 tahun
32 - 38 tahun
39 - 45 tahun

lebih dari 46 tahun
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Gambar 5.5 Grafik Persebaran Provinsi Kelahiran Responden  

4. Kota Tempat Tinggal Responden 

Kota tempat tinggal identik dengan lingkungan hidup 

responden. Responden yang bertempat tinggal di berbagai 

kota di Indonesia menggambarkan bahwa penelitian ini 

menggunakan berbagai kelompok individu sebagai 

representasi masyarakat Indonesia. Dikarenakan jumlah 

kota yang terlalu banyak, maka data disatukan menjadi 

berdasarkan provinsi agar mempermudah proses analisis 

data.  
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Berdasarkan hasil penelitian, dari 400 responden yang 

dijadikan dataset, pengguna Go-Ride dan GrabBike 

mayoritas bertempat tinggal di provinsi Jawa Timur, Jawa 

Barat, Jawa Tengah, Jakarta, Banten, Yogyakarta. 

Kemudian sisanya menyebar di seluruh pulau yang ada di 

Indonesia. Grafik persebaran ini dapat dilihat pada Error! 

Reference source not found.. 

 

Gambar 5.6 Grafik Persebaran Provinsi Tempat Tinggal Responden  

5. Pendidikan Terakhir Responden 

Tabel 5.23 Pendidikan Terakhir Responden  

Pendidikan Terakhir Jumlah Kuesioner 

SD 1 

SMP 3 

SMA/SMK 215 

D1/D2/D3 25 

D4/S1 152 

S2 4 
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Pendidikan Terakhir Jumlah Kuesioner 

Total 400 

 

Pendidikan di Indonesia terbagi menjadi 6 tingkatan yaitu: 

SD, SMP, SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1, S2 dan S3. 

Pendidikan terakhir menjadi acuan latar Pendidikan 

responden. Persebaran dari Pendidikan terakhir responden 

penelitian dapat dilihat pada Tabel 5.23. Berdasarkan hasil 

penelitian, dari 400 responden yang dijadikan dataset, 

pengguna Go-Ride dan GrabBike mayoritas berlatang 

belakang Pendidikan terakhir SMA/SMK (54%), D4/S1 

(38%) dan D1/D2/D3 (6%). Visualisasi presentase 

persebaran Pendidikan terakhir responden dapat dilihat 

pada Gambar 5.7 

 

Gambar 5.7 Visualisasi Persebaran Pendidikan Terakhir 

Responden  

6. Profesi Sesuai KTP Saat Ini Responden 

Tabel 5.24 Profesi Sesuai KTP Responden 

Profesi Sesuai KTP Jumlah Kuesioner 

Mahasiswa/Pelajar 338 

SD
0%

SMP
1%

SMA/SM
K

54%
D1/D2/D

3
6%

D4/S1
38%

S2
1%
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Profesi Sesuai KTP Jumlah Kuesioner 

Pegawai Swasta 30 

Pegawai BUMN 15 

Wiraswasta 10 

PNS 5 

Ibu Rumah Tangga 2 

Total 400 

 

Profesi masyarakat Indonesia menyatakan status sosial. 

Masyarakat Indonesia berasal dari status social yang 

berbeda-beda. Persebaran profesi KTP responden 

penelitian dapat dilihat pada Tabel 5.24. 

 

Gambar 5.8 Visualisasi Persebaran Profesi KTP Responden 

Berdasarkan hasil penelitian, dari 400 responden yang 

dijadikan dataset, pengguna Go-Ride dan GrabBike adalah 

pelajar/mahasiswa (84%). Sisanya menyebar sebagai 

pegawai swasta (8%), pegawai BUMN (4%), wiraswasta 

(2%), PNS (1%) dan ibu rumah tangga (1%). 
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7. Rata-rata Penghasilan Responden 

Tabel 5.25 Rata-Rata Penghasilan Responden 

Rata-rata Penghasilan Jumlah 

Kuesioner 

Kurang dari Rp 1.000.000,- 179 

Rp 1.000.001,- sampai Rp 2.500.000,- 108 

Rp 2.500.001,- sampai Rp 5.000.000,- 46 

Lebih dari Rp 5.000.000,- 35 

Total 400 

 

 

Gambar 5.9 Visualisasi Persebaran Rata-Rata Penghasilan 

Responden 

Rata-rata penghasilan menyatakan status social ekonomi 

masyarakat Indonesia. Persebaran dari rata-rata 

penghasilan responden penelitian dapat dilihat pada Tabel 

5.25. 
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Berdasarkan hasil penelitian, dari 400 responden yang 

dijadikan dataset, pengguna Go-Ride dan GrabBike 

mayoritas berpenghasilan kurang dari Rp 1.000.000,- 

(45%), kemudian Rp 1.000.001,- sampai Rp 2.500.000,- 

(27%), Rp 2.500.001,- sampai Rp 5.000.000,- (19%) dan 

terakhir Lebih dari Rp 5.000.000,- (9%). Presentasi 

persebaran rata-rata penghasilan responden dapat dilihat 

pada Gambar 5.9. 
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 BAB VI 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini, berisi seluruh hasil analisis user experience Go-

Ride, hasil analisis user experience GrabBike, dan hasil analisis 

perbandingan user experience Go-Ride dan GrabBike. 

6.1 Skala Penilaian 

Kuesioner user experience mengandung nilai rata-rata (mean) 

pada semua item di setiap variabelnya. Nilai rata-rata (mean) 

digunakan sebagai representasi jawaban responden. Nilai rata-

rata didapatkan dari UEQ Data Analysis Tool. Setiap nilai rata-

rata (mean) mengandung makna. Skala penilaian rata-rata 

(mean) beserta maknanya dapat dilihat pada Tabel 6.1. 

Tabel 6.1 Skala Penilaian Rata-Rata (Mean) Kuesioner [39]. 

Nilai Mean Keterangan Representatif 

Warna 

> 0,8 Evaluasi Positif Hijau 

- 0,8 sampai 0,8 Evaluasi Netral Kuning 

< - 0,8 Evaluasi Negatif Merah 

 

6.2 Hasil Analisis User Experience Go-Ride 

Hasil penilaian user experience Go-Ride secara keseluruhan 

dapat dilihat pada Tabel 6.2. 

Tabel 6.2 Hasil Penilaian User Experience Go-Ride Keseluruhan 

Variabel Kode Item Mean Keterangan 

Daya Tarik 

(Attractiveness) 
ATT1 1,6 Memuaskan 

ATT2 1,8 Baik 

ATT3 1,6 Menggembirakan 

ATT4 1,7 Nyaman 
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Variabel Kode Item Mean Keterangan 

ATT5 1,4 Atraktif 

ATT6 1,6 Ramah Pengguna 

Kejelasan 

(Perspicuity) 
PER1 1,9 Dapat dipahami 

PER2 1,6 Mudah dipelajari 

PER3 1,7 Sederhana 

PER4 1,5 Jelas 

Efisiensi 

(Efficiency) 
EFF1 1,2 Cepat 

EFF2 1,6 Efisien 

EFF3 1,6 Praktis 

EFF4 1,6 Terorganisasi 

Ketepatan 

(Dependability) 
DEP1 1,6 

 

Dapat diprediksi 

DEP2 1,6 Mendukung 

DEP3 1,3 Aman 

DEP4 1,4 Memenuhi ekspektasi 

Stimulasi 

(Stimulation) 

STI1 2.1 Bermanfaat 

STI2 1,0 Mengasyikkan 

STI3 1,4 Menarik 

STI4 1,0 Memotivasi 

Kebaruan 

(Novelty) 

NOV1 1,2 Kreatif 

NOV2 0,8 Netral (Tidak memilih 

berdaya cipta maupun 

konvensional) 

NOV3 1,0 Terdepan 

NOV4 1,0 Inovatif 
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Gambar 6.1 Visualisasi Penilaian User Experience Go-Ride Secara 

Keseluruhan 

Go-Ride mendapatkan 25 evaluasi positif, dan 1 evaluasi netral 

secara keseluruhan atas produknya. Go-Ride tidak 

mendapatkan evaluasi negative secara keseluruhan. User 

experience Go-Ride dinilai menggunakan 6 variabel yang ada 

pada kuesioner. Berikut adalah penilaian user experience Go-

Ride secara keseluruhan dilihat dari variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Variabel attractiveness adalah variable pertama yang 

digunakan untuk menilai user experience Go-Ride. 

Variabel attractiveness berisi impresi secara keseluruhan 

dari produk yang menjadi objek, dalam hal ini adalah Go-

Ride. Variabel ini memberikan jawaban atas pernyataan 

apakah pengguna menyukai atau tidak menyukai Go-Ride. 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna memberikan nilai 

-3

-2

-1

0

1

2
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positif untuk semua item pada variable attractiveness. 

Secara keseluruhan pengguna menyukai Go-Ride. 
2. Perspicuity 

Variabel perspicuity adalah variable kedua yang digunakan 

untuk menilai user experience Go-Ride. Variabel 

perspicuity berisi kemungkinan bahwa produk dapat 

dipahami dengan mudah. Variabel ini berbicara mengenai 

apakah pengguna Go-Ride tidak sukar menggunakan atau 

mempelajari Go-Ride. Berdasarkan hasil penelitian, 

pengguna memberikan nilai positif untuk semua item pada 

variable perspicuity. Secara keseluruhan Go-Ride dapat 

dikatakan sebagai produk yang mudah digunakan atau 

dipelajari. 

3. Efficiency 

Variabel efficiency adalah variable kedua yang digunakan 

untuk menilai user experience Go-Ride. Variabel efficiency 

berisi kemungkinan bahwa produk Go-Ride dapat 

membantu menyelesaikan pekerjaan dengan efisien. 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna memberikan nilai 

positif untuk semua item pada variable efficiency. Secara 

keseluruhan Go-Ride dapat dikatakan sebagai produk yang 

dapat membantu pekerjaan dengan efisien. 

4. Dependability 

Variabel dependability adalah variable ketiga yang 

digunakan untuk menilai user experience Go-Ride. 

Variabel dependability berisi kemungkinan bahwa 

pengguna dapat mengendalikan interaksi dengan produk 

Go-Ride. Berdasarkan hasil penelitian, pengguna 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

dependability. Secara keseluruhan Go-Ride dapat 

dikatakan sebagai produk yang membuat pengguna dapat 

mengendalikan interaksi. 

5. Stimulation 

Variabel stimulation adalah variable kelima yang 

digunakan untuk menilai user experience Go-Ride. 

Variabel stimulation berisi kemungkinan bahwa 
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menyenangkan dan termotivasi dalam menggunakan 

produk Go-Ride.  Berdasarkan hasil penelitian, pengguna 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

stimulation. Bahkan nilai mean tertinggi ada pada variable 

ini. Pengguna mengatakan bahwa Go-Ride produk yang 

bermanfaat. Secara keseluruhan Go-Ride dapat dikatakan 

sebagai produk yang membuat pengguna senang dan 

merasa termotivasi dalam menggunakannya. 

6. Novelty 

Variabel novelty adalah variable terakhir yang digunakan 

untuk menilai user experience Go-Ride. Variabel novelty 

berisi kemungkinan bahwa produk Go-Ride menarik minat 

penggunanya. Apakah produk Go-Ride inovatif dan kreatif. 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna memberikan nilai 

positif untuk ketiga item pada variable novelty. Pengguna 

memberikan nilai netral pada item NOV2, yaitu produk Go-

Rside berdaya cipta atau konvensional. Secara keseluruhan 

Go-Ride masih dapat dikatakan sebagai produk yang 

menarik minat penggunanya. 

 

6.2.1 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Jenis Kelamin 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori jenis 

kelamin. Terdapat dua jenis kelamin di Indonesia, yaitu pria dan 

wanita. Penilaian user experience Go-Ride berdasarkan hasil 

pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis 

Tool. Seluruh hasil penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan jenis kelamin dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil 

nilai rata-rata (mean) ini kemudian digunakan sebagai pedoman 

dalam membuat analisis user experience berdasarkan jenis 

kelamin. Hasil penilaian user experience berdasarkan jenis 

kelamin dapat dilihat pada Tabel B-1 di LAMPIRAN B: 

DATA PENILAIAN USER EXPERIENCE GO-RIDE. 

Visualisasi hasil penilaian user experience berdasarkan jenis 

kelamin bisa dilihat pada Gambar 6.2.  
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Gambar 6.2 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Jenis Kelamin 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan jenis kelamin dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

attractiveness. Baik pengguna pria dan wanita mengatakan 

bahwa menyukai Go-Ride. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

perspicuity. Baik pengguna pria dan wanita mengatakan 

bahwa Go-Ride merupakan produk yang mudah digunakan 

atau dipelajari. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

efficiency. Baik pengguna pria dan wanita mengatakan 

bahwa Go-Ride merupakan produk yang dapat membantu 

pekerjaan dengan efisien. 
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4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

dependability. Baik pengguna pria dan wanita sama-sama 

merasa bahwa mereka dapat memegang kendali interaksi 

dengan Go-Ride. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride pria dan 

wanita sama-sama merasa bahwa Go-Ride bermanfaat, 

mengasyikkan ketika menggunakannya, dan menarik. 

Namun, pengguna Go-Ride pria lebih merasa bahwa Go-

Ride memotivasi penggunanya dibandingkan pengguna 

Go-Ride wanita.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride pria dan 

wanita merasa bahwa Go-Ride adalah produk yang kreatif, 

terdepan dan inovatif. Pengguna pria lebih merasa bahwa 

Go-Ride berdaya cipta dibandingkan pengguna wanita. 

 

6.2.2 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Umur 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori umur. 

Umur dibagi menjadi 6 kategori yaitu: 14-17 tahun, 18-24 

tahun, 25-31 tahun, 32-38 tahun, 39-45 tahun, lebih dari 46 

tahun. Penilaian user experience Go-Ride berdasarkan hasil 

pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis 

Tool. Seluruh hasil penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan umur dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil nilai 

rata-rata (mean) ini kemudian digunakan sebagai pedoman 

dalam membuat analisis user experience berdasarkan umur. 

Hasil penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat 

pada Tabel B-2 di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN 

USER EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian 

user experience berdasarkan umur dapat dilihat pada Gambar 

6.3.  
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Gambar 6.3 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Umur 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan umur dilihat dari variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian pengguna Go-Ride berumur 

32-38 tahun merasa bahwa Go-Ride biasa saja, tidak baik 

ataupun buruk. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 14-31 

tahun, 39-45 tahun dan lebih dari 46 tahun merasa bahwa 

Go-Ride merupakan produk yang mudah digunakan atau 

dipelajari. Pengguna berumur 32-38 tahun merasa bahwa 

Go-Ride biasa saja, tidak mudah maupun sulit digunakan 

atau dipelajari. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 18-38 

tahun dan lebih dari 46 tahun paling merasa bahwa Go-Ride 

efisien dalam membantu pekerjaan. Pengguna berumur 14-
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17 tahun merasa bahwa Go-Ride sedang dalam kecepatan 

akses, tidak cepat maupun lambat. Pengguna berumur  39-

45 tahun mengatakan bahwa Go-Ride lambat dalam 

kecepatan akses. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 14-31 

tahun, dan lebih dari 46 tahun paling merasa bahwa mereka 

dapat memegang kendali interaksi dengan Go-Ride.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride berumur 

18-31 tahun paling merasa bahwa Go-Ride menyenangkan 

dan memotivasi untuk menggunakannya kembali. 

Pengguna berumur 14-17 tahun dan 32-45 tahun menjawab 

netral pada item memotivasi atau tidak memotivasi. 

Pengguna berumur lebih dari 46 tahun merasa bahwa Go-

Ride tidak memotivasinya sama sekali. 

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride berumur 

lebih dari 46 tahun yang paling merasa bahwa Go-Ride 

merupakan produk yang kreatif, inovatif dan menarik minat 

penggunanya. Pengguna berumur 14–18 tahun dan 32–38 

tahun kurang merasa bahwa Go-Ride produk yang kreatif, 

inovatif dan menarik minat penggunanya dibanding 

pengguna dengan rentang umur yang lain. Pengguna 

berumur 39-45 tahun mengatakan bahwa Go-Ride adalah 

produk yang lazim. 

6.2.3 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori 

provinsi kelahiran. Sebelumnya telah dijelaskan pada bab 

implementasi bahwa dikarenakan kota kelahiran terlalu luas 

untuk dianalisis maka dilakukan penyatuan kota yang ada 

dalam satu provinsi. Sehingga analisis yang dilakukan menjadi 

berdasarkan kategori provinsi kelahiran. Provinsi yang 

digunakan adalah 34 provinsi di Indonesia. Penilaian user 
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experience Go-Ride berdasarkan hasil pengolahan data 

kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Hasil 

penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat pada 

Tabel B-3 di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian user 

experience berdasarkan provinsi kelahiran dapat dilihat pada 

Gambar 6.4-Gambar 6.7. 

 

Gambar 6.4 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 1 

 

Gambar 6.5 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 2 
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Gambar 6.6 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 3 

 

Gambar 6.7 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 4 
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Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan provinsi kelahirannya dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Kalimantan Selatan dan Maluku Utara 

menganggap bahwa Go-Ride buruk dan pengguna tidak 

menyukai Go-Ride. Pengguna yang lahir di provinsi 

Maluku Utara juga cenderung tidak nyaman menggunakan 

Go-Ride. Pengguna yang lahir di Bali kurang merasa bahwa 

Go-Ride ramah pengguna dibanding pengguna yang lahir 

pada provinsi lain. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Kalimantan Selatan dan Maluku Utara 

menganggap Go-Ride sulit dipelajari. Pengguna yang lahir 

di Maluku Utara juga mengatakan bahwa Go-Ride rumit 

dan membingungkan. Pengguna yang lahir di provinsi 

Kalimantan Selatan kurang merasa bahwa Go-Ride mudah 

digunakan atau dipelajari. Pengguna yang lahir di provinsi 

Riau dan Maluku kurang setuju jika Go-Ride dikatakan 

sederhana dibanding pengguna yang lahir pada provinsi 

lain di penelitian. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Maluku Utara adalah yang paling merasa bahwa 

Go-Ride tidak efisien dalam membantu pekerjaan.  

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Maluku Utara dan NTB merasa tidak aman 

terhadap Go-Ride. Pengguna dengan provinsi kelahiran 

Riau dan Sulawesi Selatan juga merasa kurang aman 

terhadap Go-Ride dibanding pengguna yang lahir di 

provinsi lain. 
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5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan provinsi 

kelahiran Aceh, Kalimantan Selatan, dan Lampung sepakat 

bahwa Go-Ride tidak memotivasi penggunanya. 

Sedangkan pengguna yang lahir di provinsi Maluku Utara 

mengatakan bahwa Go-Ride kurang bermanfaat dan 

membosankan menggunakan produknya. Pengguna yang 

lahir pada provinsi Jambi, NTB, Papua, Sumatra Utara dan 

Sulawesi Utara adalah yang paling merasa bahwa Go-Ride 

menyenangkan dan memotivasi untuk menggunakannya 

kembali. Pengguna yang lahir di Jawa Barat, Jawa Tengah 

dan Jawa Timur merasa Go-Ride kurang memotivasi 

mereka.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan provinsi 

kelahiran Kalimantan Barat dan Maluku Utara mengatakan 

bahwa Go-Ride monoton dan konvensional. Pengguna 

yang lahir di provinsi Kalimantan Selatan setuju bahwa Go-

Ride produk yang lazim. Pengguna lahir di provinsi Jawa 

Tengah dan Jawa Timur kurang merasa bahwa Go-Ride 

produk yang berdaya cipta. Namun pengguna Go-Ride lahir 

di provinsi Jakarta, Jawa Barat dan Yogyakarta setuju 

bahwa Go-Ride merupakan produk yang kreatif, inovatif 

dan menarik minat penggunanya. 

 

6.2.4 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Tempat Tinggal 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori tempat 

tinggal. Sebelumnya telah dijelaskan pada bab implementasi 

bahwa dikarenakan kota tempat tinggal terlalu luas untuk 

dianalisis maka dilakukan penyatuan kota yang ada dalam satu 

provinsi. Sehingga analisis yang dilakukan menjadi 

berdasarkan kategori provinsi tempat tinggal. Provinsi yang 

digunakan adalah 34 provinsi di Indonesia. Penilaian user 

experience Go-Ride berdasarkan hasil pengolahan data 
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kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Hasil 

penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat pada 

Tabel B-7 di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian user 

experience berdasarkan provinsi tempat tinggal dapat dilihat 

pada Gambar 6.8-Gambar 6.10. 

 

Gambar 6.8 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Tempat Tinggal 1 

 

Gambar 6.9 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Provinsi Tempat Tinggal 2 
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Gambar 6.10 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride 

Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 3 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan provinsi tempat tinggalnya dilihat dari 

variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku Utara menganggap bahwa Go-Ride tidak 

memuaskan. Pengguna yang tinggal di provinsi Sulawesi 

Utara kurang merasa bahwa Go-Ride atraktif dan ramah 

pengguna dibanding pengguna yang tinggal di provinsi 

lain.  

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku  kurang merasa bahwa produk Go-Ride 

jelas. Sedangkan yang tinggal di provinsi Sulawesi Utara 

kurang merasa bahwa Go-Ride mudah dipahami. Pengguna 

mayoritas yang tinggal di Banten, Jakarta, Jawa Barat, Jawa 

Tengah, Jawa Timur dan Yogyakarta menganggap Go-Ride 

mudah digunakan atau dipelajari. 
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3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang bertempat 

tinggal di Aceh, Maluku dan Sumatra Selatan mengatakan 

bahwa produk Go-Ride lambat. Pengguna yang bertempat 

tinggal di Maluku juga mengatakan bahwa Go-Ride adalah 

produk yang rumit. Meski begitu, pengguna mayoritas yaitu 

yang bertempat tinggal di provinsi Banten, Jakarta, Jawa 

Barat, Jawa Tengah, Jawa Timur dan Yogyakarta 

menganggap Go-Ride membantu menyelesaikan pekerjaan 

mereka dengan efisien.  

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Sulawesi Utara menganggap produk Go-Ride 

tidak dapat diprediksi. Kemudian pengguna yang bertempat 

tinggal di provinsi Sulawesi Selatan kurang merasa bahwa 

Go-Ride memenuhi ekspektasinya dibanding pengguna 

lain. Namun, pengguna mayoritas yaitu yang bertempat 

tinggal di provinsi Banten, Jakarta, Jawa Barat, Jawa 

Tengah, Jawa Timur dan Yogyakarta merasa jika Go-Ride 

membuat penggunanya bias mengendalikan interaksi 

dengan produknya. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Banten, Yogyakarta dan Jawa Tengah kurang 

merasa Go-Ride memotivasinya dibanding provinsi tempat 

tinggal yang lain. Pengguna bertempat tinggal di provinsi 

Yogyakarta juga mengatakan bahwa kurang merasa 

mengasyikkan ketika menggunakan Go-Ride dibanding 

pengguna lain. Pengguna yang bertempat tinggal di Jakarta, 

Jawa Barat dan Jawa Timur merasa jika Go-Ride 

menyenangkan dan memotivasinya untuk menggunakan 

produknya.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang bertempat 

tinggal di Sulawesi Utara merasa jika Go-Ride monoton 

dan konservatif. Pengguna Go-Ride yang tinggal di Jakarta 
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kurang merasa kalua Go-Ride berdaya cipta dibanding 

pengguna yang bertempat tinggal di provinsi lain. 

Pengguna yang tinggal di Yogyakarta kurang merasa jika 

Go-Ride berdaya cipta, lazim, dan inovatif daripada 

pengguna yang tinggal di provinsi lain di Indonesia. Namun 

begitu, penggun Go-Ride yang tinggal di Banten, Jawa 

Barat, Jawa Tengah dan Jawa Timur merasa Go-Ride 

produk yang kreatif, inovatif dan menarik minat 

penggunanya. 

6.2.5 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Pendidikan Terakhir 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori 

pendidikan terakhir pengguna. Pendidikan terakhir dibagi 

menjadi 6 kategori yaitu: SD, SMP, SMA/SMK, D1/D2/D3, 

S1/D4, dan S2. Penilaian user experience Go-Ride berdasarkan 

hasil pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data 

Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan umur dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil nilai 

rata-rata (mean) ini kemudian digunakan sebagai pedoman 

dalam membuat analisis user experience berdasarkan 

Pendidikan terakhir. Hasil penilaian user experience 

berdasarkan Pendidikan terakhir dapat dilihat pada Tabel B-10 

di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian user 

experience berdasarkan Pendidikan terakhir dapat dilihat pada 

Gambar 6.11. 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan Pendidikan terakhir dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, yang paling merasa bahwa 

Go-Ride merupakan produk yang mempunyai daya Tarik 

dan menyukai Go-Ride adalah pengguna yang berlatar 

belakang Pendidikan terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, 
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D4/S1, dan S2. Pengguna Go-Ride yang berpendidikan 

terakhir SD dan SMP merasa bahwa Go-Ride biasa saja, 

tidak mempunyai daya Tarik baik ataupun buruk. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berlatar belakang 

Pendidikan terakhir SMP, SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1, 

S2 merasa bahwa Go-Ride merupakan produk yang mudah 

digunakan atau dipelajari. Pengguna dengan latar belakang 

Pendidikan SD merasa bahwa Go-Ride biasa saja, tidak 

mudah maupun sulit digunakan atau dipelajari. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan Pendidikan 

terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1 paling merasa 

bahwa Go-Ride efisien dalam membantu pekerjaan. 

Pengguna dengan latar belakang Pendidikan SD, SMP dan 

S2 merasa bahwa Go-Ride netral dalam hal efisiensi dalam 

membantu pekerjaan. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan Pendidikan 

terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1, S2 paling merasa 

bahwa mereka dapat memegang kendali interaksi dengan 

Go-Ride.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride berlatar 

Pendidikan terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1, S2 

paling merasa bahwa Go-Ride menyenangkan dan 

memotivasi untuk menggunakannya kembali. Namun, 

pengguna Go-Ride berpendidikan terakhir SMA/SMK, 

D1/D2/D3, D4/S1, S2 lebih merasa bahwa Go-Ride 

memotivasi penggunanya dibandingkan pengguna Go-Ride 

berlatar Pendidikan terakhir SD dan SMP. Pengguna 

berpendidikan terakhir SMP, SMA/SMK, D1/D2/D3, 

D4/S1, S2 lebih merasa bahwa Go-Ride menarik dibanding 

pengguna berlatar belakang Pendidikan SD. 
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6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna Go-Ride dengan 

latar belakang Pendidikan terakhir D1/D2/D3, D4/S1 

paling merasa bahwa Go-Ride merupakan produk yang 

kreatif, inovatif dan menarik minat penggunanya. 

Pengguna berpendidikan terakhir SMA/SMK dan S2 

kurang merasa bahwa Go-Ride berdaya cipta dibanding 

pengguna dengan latar Pendidikan terakhir yang lain, 

namun mereka tidak mengatakan bahwa Go-Ride 

konvensional. Pengguna berpendidikan terakhir SD dan 

SMP kurang merasa bahwa Go-Ride terdepan dibanding 

pengguna dengan latar Pendidikan yang lain. Terakhir, 

pengguna dengan latar belakang Pendidikan terakhir SD 

dan SMA/SMK kurang merasa bahwa Go-Ride inovatif 

dibanding pengguna berpendidikan terakhir yang lain. 

 
Gambar 6.11 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride 

Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

6.2.6 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Profesi Sesuai KTP 

Profesi yang berbeda-beda menandakan bahwa responden 

berasal dari banyak latar belakang status sosial. Profesi 
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dikelompokkan menjadi 6 kategori yaitu: Mahasiswa/Pelajar, 

Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, Wiraswasta, PNS, Ibu 

Rumah Tangga. Penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner menggunakan 

UEQ Data Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian user 

experience Go-Ride berdasarkan profesi sesuai KTP dihitung 

nilai rata-rata (mean). Hasil nilai rata-rata (mean) ini kemudian 

digunakan sebagai pedoman dalam membuat analisis user 

experience berdasarkan profesi sesuai KTP. Hasil penilaian 

user experience berdasarkan profesi sesuai KTP dapat dilihat 

pada Tabel B-11 di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN 

USER EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian 

user experience berdasarkan profesi sesuai KTP dapat dilihat 

pada Gambar 6.12. 

 

Gambar 6.12 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride 

Berdasarkan Profesi Sesuai KTP  

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan profesi sesuai KTP dilihat dari variable 

pengukurnya: 
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1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, yang paling merasa bahwa 

Go-Ride merupakan produk yang mempunyai daya Tarik 

dan menyukai Go-Ride adalah pengguna yang berprofesi 

sebagai Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, Pegawai 

BUMN, dan PNS. Pengguna Go-Ride yang berprofesi 

sebagai Wiraswasta dan Ibu rumah tangga kurang merasa 

bahwa daya Tarik Go-Ride memuaskan.  

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, 

Wiraswasta, dan PNS merasa bahwa Go-Ride merupakan 

produk yang mudah digunakan atau dipelajari. Namun 

pengguna yang berprofesi sebagai ibu rumah tanggan 

merasa bahwa menggunakan Go-Ride membingungkan. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, 

PNS dan Ibu rumah tangga paling merasa bahwa Go-Ride 

efisien dalam membantu pekerjaan. Kelompok pengguna 

dengan profesi Wiraswasta kurang merasa bahwa Go-Ride 

produk yang praktis dan cepat dibanding kelompok profesi 

lain. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, dan Pegawai BUMN 

paling merasa bahwa mereka dapat memegang kendali 

interaksi dengan Go-Ride. Sedangkan, pengguna dengan 

profesi Wiraswasta dan PNS kurang merasa bahwa Go-

Ride aman digunakan dibanding pengguna dengan profesi 

yang lain. Pengguna yang berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga kurang merasa bahwa Go-Ride dapat diprediksi. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, 

PNS dan Ibu rumah tangga paling merasa bahwa Go-Ride 
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menyenangkan dan memotivasi untuk menggunakannya 

kembali. Namun, pengguna Go-Ride yang berprofesi 

sebagai wiraswasta kurang merasa bahwa Go-Ride 

memotivasinya dibanding pengguna dengan kelompok 

profesi lain. 

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan profesi 

Pegawai swasta dan PNS paling merasa bahwa Go-Ride 

merupakan produk yang kreatif, inovatif dan menarik minat 

penggunanya. Pengguna yang berprofesi 

mahasiswa/pelajar, pegawai BUMN, wiraswasta dan ibu 

rumah tangga kurang merasa bahwa Go-Ride merupakan 

produk yang berdaya cipta dibanding kelompok profesi 

lain. Profesi wiraswasta kurang merasa bahwa Go-Ride 

kreatif dan inovatif dibanding profesi lain. Bahkan, 

pengguna yang berprofesi sebagai ibu rumah tangga merasa 

bahwa Go-Ride adalah produk yang lazim. 

 

6.2.7 Hasil Analisis User Experience Go-Ride Berdasarkan 

Rata-rata Penghasilan 

Rata-rata penghasilan menandakan status social ekonomi 

responden. Rata-rata penghasilan dikelompokkan menjadi 4 

kategori yaitu: Kurang dari Rp 1.000.000,-, Rp 1.000.001,- 

sampai Rp 2.500.000,-, Rp, 2.500.001,- sampai Rp 5.000.000,-

, Lebih dari Rp 5.000.000,-. Penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner menggunakan 

UEQ Data Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian user 

experience Go-Ride berdasarkan rata-rata penghasilan dihitung 

nilai rata-rata (mean). Hasil nilai rata-rata (mean) ini kemudian 

digunakan sebagai pedoman dalam membuat analisis user 

experience berdasarkan rata-rata penghasilan. Hasil penilaian 

user experience berdasarkan rata-rata penghasilan dapat dilihat 

pada Tabel B-12 di LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN 

USER EXPERIENCE GO-RIDE. Visualisasi hasil penilaian 
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user experience berdasarkan rata-rata penghasilan dapat dilihat 

pada Gambar 6.13. 

 

Gambar 6.13 Distribusi Penilaian User Experience Go-Ride 

Berdasarkan Rata-rata Penghasilan 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan rata-rata penghasilan dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 

yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa menyukai Go-Ride. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 

yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa Go-Ride merupakan produk 

yang mudah digunakan atau dipelajari.  

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 
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yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa Go-Ride efisien dalam 

membantu pekerjaan.  

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 

yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa mereka dapat memegang kendali 

interaksi dengan Go-Ride.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok pengguna 

berpenghasilan rata-rata Rp 1.000.001,- hingga lebih dari 

Rp 5.000.000,- lebih merasa bahwa Go-Ride 

menyenangkan dan memotivasi untuk menggunakannya 

kembali dibanding pengguna berpenghasilan rata-rata 

kurang dari Rp 1.000.000,-. Pengguna berpenghasilan rata-

rata kurang dari Rp 1.000.000,- kurang merasa bahwa Go-

Ride memotivasi mereka dibanding pengguna 

berpenghasilan diatasnya.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan rata-rata 

penghasilan Rp 1.000.001,- sampai Rp 2.500.000,-paling 

merasa bahwa Go-Ride merupakan produk yang kreatif, 

inovatif dan menarik minat penggunanya. Pengguna 

dengan penghasilan rata-rata kurang dari Rp 1.000.000,-, 

Rp, 2.500.001,- hingga lebih dari Rp 5.000.000,- kurang 

merasa bahwa Go-Ride berdaya cipta dibanding pengguna 

berpenghasilan rata-rata Rp 1.000.001,- sampai Rp 

2.500.000,-. Pengguna berpenghasilan rata-rata Rp, 

2.500.001,- sampai Rp 5.000.000,- kurang merasa bahwa 

Go-Ride produk yang terdepan dibanding pengguna dengan 

kelompok penghasilan rata-rata yang lain. 
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6.3 Hasil Analisis User Experience GrabBike 

Hasil penilaian user experience GrabBike secara keseluruhan 

dapat dilihat pada Tabel 6.3. 

Tabel 6.3 Hasil Analisis User Experience GrabBike Keseluruhan 

Variabel Kode Item Mean Keterangan 

Daya Tarik 

(Attractiveness) 
ATT1 1,2 Memuaskan 

ATT2 1,5 Baik 

ATT3 1,3 Menggembirakan 

ATT4 1,3 Nyaman 

ATT5 0,8 Netral (Tidak memilih 

atraktif ataupun tidak 

atraktif) 

ATT6 1,2 Ramah Pengguna 

Kejelasan 

(Perspicuity) 
PER1 1,5 Dapat dipahami 

PER2 1,1 Mudah dipelajari 

PER3 1,4 Sederhana 

PER4 1,2 Jelas 

Efisiensi 

(Efficiency) 
EFF1 0,9 Cepat 

EFF2 1,4 Efisien 

EFF3 1,4 Praktis 

EFF4 1,1 Terorganisasi 

Ketepatan 

(Dependability) 
DEP1 1,4 Dapat diprediksi 

DEP2 1,4 Mendukung 

DEP3 1,3 Aman 

DEP4 1,1 Memenuhi ekspektasi 

STI1 2,0 Bermanfaat 
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Variabel Kode Item Mean Keterangan 

Stimulasi 

(Stimulation) 

STI2 0,7 Netral (Tidak memilih 

membosankan ataupun 

mengasyikkan) 

STI3 0,8 Netral (Tidak memilih 
menarik ataupun tidak 

menarik) 

STI4 1,4 Memotivasi 

Kebaruan 

(Novelty) 

NOV1 0,3 Netral (Tidak memilih 
kreatif ataupun 

monoton) 

NOV2 0,4 Netral (Tidak memilih 

berdaya cipta ataupun 

konvensional) 

NOV3 0,5 Netral (Tidak memilih 

lazim ataupun terdepan) 

NOV4 0,5 Netral (Tidak memilih 

konservatif ataupun 

inovatif) 

 

 

Gambar 6.14 Visualisasi Penilaian User Experience GrabBike Secara 

Keseluruhan 
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GrabBike mendapatkan 19 evaluasi positif, dan 7 evaluasi 

netral secara keseluruhan atas produknya. GrabBike tidak 

mendapatkan evaluasi negative secara keseluruhan. User 

experience GrabBike dinilai menggunakan 6 variabel yang ada 

pada kuesioner. Visualisasi penilaian user experience GrabBike 

secara keseluruhan dapat dilihat pada Gambar 6.14.  

Berikut adalah penilaian user experience GrabBike secara 

keseluruhan dilihat dari variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Variabel attractiveness adalah variable pertama yang 

digunakan untuk menilai user experience GrabBike. 

Variabel attractiveness berisi impresi secara keseluruhan 

dari produk yang menjadi objek, dalam hal ini adalah 

GrabBike. Variabel ini memberikan jawaban atas 

pernyataan apakah pengguna menyukai atau tidak 

menyukai GrabBike. Berdasarkan hasil penelitian, 

pengguna memberikan nilai positif untuk kelima item pada 

variable attractiveness. Pengguna setuju bahwa GrabBike 

memuaskan, berdaya Tarik baik, menggembirakan, 

nyaman dan ramah pengguna. Pengguna GrabBike kurang 

setuju bahwa GrabBike adalah produk yang atraktif. 

2. Perspicuity 

Variabel perspicuity adalah variable kedua yang digunakan 

untuk menilai user experience GrabBike. Variabel 

perspicuity berisi kemungkinan bahwa produk dapat 

dipahami dengan mudah. Variabel ini berbicara mengenai 

apakah pengguna GrabBike tidak sukar menggunakan atau 

mempelajari GrabBike. Berdasarkan hasil penelitian, 

pengguna memberikan nilai positif untuk semua item pada 

variable perspicuity. Secara keseluruhan GrabBike dapat 

dikatakan sebagai produk yang mudah digunakan atau 

dipelajari. 

3. Efficiency 

Variabel efficiency adalah variable kedua yang digunakan 

untuk menilai user experience GrabBike. Variabel 
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efficiency berisi kemungkinan bahwa produk GrabBike 

dapat membantu menyelesaikan pekerjaan dengan efisien . 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna memberikan nilai 

positif untuk semua item pada variable efficiency. Secara 

keseluruhan GrabBike dapat dikatakan sebagai produk 

yang dapat membantu pekerjaan dengan efisien. 

4. Dependability 

Variabel dependability adalah variable ketiga yang 

digunakan untuk menilai user experience GrabBike. 

Variabel dependability berisi kemungkinan bahwa 

pengguna dapat mengendalikan interaksi dengan produk 

GrabBike. Berdasarkan hasil penelitian, pengguna 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

dependability. Secara keseluruhan GrabBike dapat 

dikatakan sebagai produk yang membuat pengguna dapat 

mengendalikan interaksi. 

5. Stimulation 

Variabel stimulation adalah variable kelima yang 

digunakan untuk menilai user experience GrabBike. 

Variabel stimulation berisi kemungkinan bahwa 

menyenangkan dan termotivasi dalam menggunakan 

produk GrabBike.  Berdasarkan hasil penelitian, pengguna 

mengatakan bahwa GrabBike bermanfaat dan memotivasi. 

Namun pengguna kurang setuju bahwa menggunakan 

produk GrabBike mengasyikkan dan menarik.  

6. Novelty 

Variabel novelty adalah variable terakhir yang digunakan 

untuk menilai user experience GrabBike. Variabel novelty 

berisi kemungkinan bahwa produk GrabBike menarik 

minat penggunanya. Apakah produk GrabBike inovatif dan 

kreatif. Berdasarkan hasil penelitian, pengguna 

memberikan nilai netral untuk semua item pada variable 

novelty. Dimana menyimpulkan bahwa pengguna 

GrabBike kurang setuju bahwa GrabBike menarik minat 

penggunanya dengan menampilkan sisi inovatif dan 

kreatifnya. 
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6.3.1 Hasil Analisis User experience GrabBike Berdasarkan 

Jenis Kelamin 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori jenis 

kelamin. Terdapat dua jenis kelamin di Indonesia, yaitu pria dan 

wanita. Penilaian user experience GrabBike berdasarkan hasil 

pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis 

Tool. Seluruh hasil penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan jenis kelamin dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil 

nilai rata-rata (mean) ini kemudian digunakan sebagai pedoman 

dalam membuat analisis user experience berdasarkan jenis 

kelamin. Hasil penilaian user experience berdasarkan jenis 

kelamin dapat dilihat pada Tabel C-1 di LAMPIRAN C: 

DATA PENILAIAN USER EXPERIENCE GRABBIKE. 

Distribusi hasil penilaian user experience berdasarkan jenis 

kelamin dapat dilihat pada Gambar 6.15. 

 

Gambar 6.15 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Jenis Kelamin  
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Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan jenis kelamin dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

setuju bahwa GrabBike memuaskan, berdaya Tarik baik, 

menggembirakan, nyaman dan ramah pengguna. Namun 

pengguna pria mengatakan bahwa GrabBike lebih atraktif 

daripada pengguna wanita. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

perspicuity. Baik pengguna pria dan wanita mengatakan 

bahwa GrabBike merupakan produk yang mudah 

digunakan atau dipelajari. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

efficiency. Baik pengguna pria dan wanita mengatakan 

bahwa GrabBike merupakan produk yang dapat membantu 

pekerjaan dengan efisien. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna pria dan wanita 

memberikan nilai positif untuk semua item pada variable 

dependability. Baik pengguna pria dan wanita sama-sama 

merasa bahwa mereka dapat memegang kendali interaksi 

dengan GrabBike. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna GrabBike pria dan 

wanita sama-sama merasa bahwa GrabBike bermanfaat dan 

memotivasi ketika menggunakan produknya. Namun, 

pengguna GrabBike pria lebih merasa bahwa menggunakan 

GrabBike mengasyikkan dan menarik dibandingkan 

pengguna GrabBike wanita.  
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6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna GrabBike pria dan 

wanita sama-sama kurang setuju bahwa GrabBike menarik 

minat penggunanya dengan menampilkan sisi inovatif dan 

kreatifnya. 

 

6.3.2 Hasil Analisis User experience GrabBike Berdasarkan 

Umur 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori umur. 

Umur dibagi menjadi 6 kategori yaitu: 14-17 tahun, 18-24 

tahun, 25-31 tahun, 32-38 tahun, 39-45 tahun, lebih dari 46 

tahun. Penilaian user experience GrabBike berdasarkan hasil 

pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis 

Tool. Seluruh hasil penilaian user experience GrabBike 

berdasarkan umur dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil nilai 

rata-rata (mean) ini kemudian digunakan sebagai pedoman 

dalam membuat analisis user experience berdasarkan umur. 

Hasil penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat 

pada Tabel C-2 di LAMPIRAN C: DATA PENILAIAN 

USER EXPERIENCE GRABBIKE. Visualisasi hasil 

penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat pada 

Gambar 6.16. 

 

Gambar 6.16 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Umur 
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Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan umur dilihat dari variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, yang paling merasa bahwa 

GrabBike merupakan produk yang mempunyai daya Tarik 

dan menyukai GrabBike adalah pengguna berumur 14-17 

tahun, 25-31 tahun, dan 39-45 tahun. Pengguna GrabBike 
18-24 tahun kurang merasa bahwa GrabBike atraktif. 

Pengguna berumur rentang 32-38 tahun kurang merasa 

bahwa GrabBike memuaskan, menggembirakan ketika 

memakai produknya, atraktif tampilan produknya dan 

ramah pengguna dibanding rentang umur yang lain. 

Pengguna berusia 39 tahun keatas kurang setuju bahwa 

GrabBike menggembirakan dan nyaman ketika dipakai 

dibanding pengguna dengan rentang umur yang lain. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 14-31 

tahun dan 39-45 tahun paling merasa bahwa GrabBike 

merupakan produk yang mudah digunakan atau dipelajari. 

Pengguna berumur 32-38 tahun merasa bahwa GrabBike 

biasa saja, tidak mudah maupun sulit digunakan atau 

dipelajari. Pengguna berumur 46 tahun keatas kurang 

merasa bahwa GrabBike produk yang sederhana dan jelas 

digunakan daripada rentang umur yang lain. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 18-31 

tahun paling merasa bahwa GrabBike efisien dalam 

membantu pekerjaan. Pengguna berumur 14-17 tahun 

merasa bahwa GrabBike sedang dalam kecepatan akses, 

tidak cepat maupun lambat. Pengguna berumur  32-38 

tahun kurang merasa bahwa GrabBike merupakan produk 

yang efisien dan terorganisasi dibanding rentang umur yang 

lain. Pengguna berumur  39-45 tahun kurang merasa bahwa 

GrabBike produk yang efisien dibanding rentang umur 

yang lain. Pengguna berumur 45 tahun keatas merasa 

bahwa GrabBike lambat dan kurang setuju akan pernyataan 
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GrabBike adalah produk yang efisien dibanding rentang 

umur yang lain. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berumur 14-31 

tahun dan lebih dari 46 tahun paling merasa bahwa mereka 

dapat memegang kendali interaksi dengan GrabBike.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna GrabBike berumur 

25-31 tahun dan 45 tahun keatas yang paling merasa bahwa 

GrabBike menyenangkan dan memotivasi untuk 

menggunakannya kembali. Pengguna GrabBike berumur 

14–24 tahun dan 32–45 tahun kurang merasa bahwa 

GrabBike mengasyikkan dan menarik ketika digunakan 

dibanding rentang umur yang lain. Pengguna berumur 32-

45 tahun kurang merasa bahwa GrabBike produk yang 

memotivasi penggunanya dibanding pengguna dengan 

rentang umur yang lain.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna GrabBike berumur 

39–45 tahun merasa bahwa GrabBike adalah produk yang 

lazim. Pengguna berumur 14–24 tahun yang paling kurang 

merasa bahwa Go-Ride produk yang kreatif, inovatif dan 

menarik minat penggunanya dibanding pengguna dengan 

rentang umur yang lain.  

 

6.3.3 Hasil Analisis User experience GrabBike Berdasarkan 

Provinsi Kelahiran 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori 

provinsi kelahiran. Sebelumnya telah dijelaskan pada Bab 5 

bahwa dikarenakan kota kelahiran terlalu luas untuk dianalisis 

maka dilakukan penyatuan kota yang ada dalam satu provinsi. 

Sehingga analisis yang dilakukan menjadi berdasarkan kategori 

provinsi kelahiran. Provinsi yang digunakan adalah 34 provinsi 

di Indonesia. Penilaian user experience GrabBike berdasarkan 

hasil pengolahan data kuesioner menggunakan UEQ Data 
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Analysis Tool. Hasil penilaian user experience berdasarkan 

umur dapat dilihat pada Tabel C-3 di LAMPIRAN C: DATA 

PENILAIAN USER EXPERIENCE GRABBIKE. 

Visualisasi hasil penilaian user experience berdasarkan provinsi 

kelahiran dapat dilihat pada Gambar 6.17-Gambar 6.20. 

 

Gambar 6.17 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Kelahiran 1  
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Gambar 6.18 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Kelahiran 2 

 

Gambar 6.19 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Kelahiran 3 
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Gambar 6.20  Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Kelahiran 4 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan provinsi kelahirannya dilihat dari 

variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Kalimantan Selatan dan Maluku Utara tidak 

menyukai GrabBike. Pengguna yang lahir di provinsi 

Maluku Utara juga cenderung tidak nyaman menggunakan 

GrabBike. Pengguna yang lahir di Aceh merasa bahwa 

GrabBike tidak memuaskan. Pengguna yang lahir di 

Kalimantan Selatan merasa GrabBike tidak atraktif. 

Pengguna yan lahir di Jawa Barat dan Jawa Timur kurang 

merasa bahwa GrabBike atraktif dibanding pengguna yang 

lahir pada provinsi lain. 
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2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Aceh, Kalimantan Barat, Maluku Utara dan Papua 

mengatakan bahwa GrabBike sulit dipelajari. Pengguna 

berkelahiran di provinsi Kalimantan Barat dan Maluku 

Utara setuju jika GrabBike membingungkan.  

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Aceh, Lampung, Maluku Utara, dan Papua Barat 

mengatakan bahwa GrabBike lambat. Pengguna 

berkelahiran provinsi Jakarta kurang merasa GrabBike 

cepat disbanding pengguna yang lahir di provinsi lain. 

Pengguna yang lahir di provinsi Jawa Barat, Jawa Tengah, 

Jawa Timur, Banten setuju jika GrabBike efisien dalam 

membantu pekerjaan.  

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang lahir di 

provinsi Maluku Utara merasa tidak aman terhadap 

GrabBike. Pengguna yang lahir di seluruh provinsi di pulau 

jawa merasa dapat mengendalikan interaksi dengan 

GrabBike. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan provinsi 

kelahiran Kalimantan Barat merasa jika GrabBike tidak 

memotivasinya. Sedangkan pengguna yang lahir di provinsi 

Maluku Utara merasa GrabBike kurang bermanfaat dan 

membosankan menggunakan produknya.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan provinsi 

kelahiran Jambi, Kalimantan Barat dan Kepulauan Riau 

mengatakan bahwa GrabBike Konvensional. Pengguna 

yang lahir di seluruh provinsi di pulau Jawa memberi 

jawaban netral untuk variable ini. 
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6.3.4 Hasil Analisis User Experience GrabBike Berdasarkan 

Pronvinsi Tempat Tinggal 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori tempat 

tinggal. Sebelumnya telah dijelaskan pada bab implementasi 

bahwa dikarenakan kota tempat tinggal terlalu luas untuk 

dianalisis maka dilakukan penyatuan kota yang ada dalam satu 

provinsi. Sehingga analisis yang dilakukan menjadi 

berdasarkan kategori provinsi tempat tinggal. Provinsi yang 

digunakan adalah 34 provinsi di Indonesia. Penilaian user 

experience GrabBike berdasarkan hasil pengolahan data 

kuesioner menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Hasil 

penilaian user experience berdasarkan umur dapat dilihat pada 

Tabel C-7 di LAMPIRAN C: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GRABBIKE. Visualisasi hasil penilaian user 

experience berdasarkan provinsi tempat tinggal dapat dilihat 

pada Gambar 6.21. 

 

Gambar 6.21 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 1 
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Gambar 6.22 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 2 

 

Gambar 6.23 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 3 
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Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

Go-Ride berdasarkan provinsi tempat tinggalnya dilihat dari 

variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku Utara menganggap bahwa GrabBike tidak 

memuaskan, pengguna tidak menyukai menggunakan 

GrabBike, dan tidak nyaman menggunakan GrabBike.  

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku  tidak dapat memahami GrabBike dan 

menganggap GrabBike rumit. Pengguna yang tinggal di 

Sumatra Utara merasa bahwa GrabBike membingungkan. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang bertempat 

tinggal di Lampung menganggap bahwa GrabBike lambat. 

Pengguna yang tinggal di Maluku merasa bahwa GrabBike 

tidak efisien dan tidak praktis. Pengguna yang tinggal di 

Sulawesi Utara merasa bahwa GrabBike tidak efisien.  

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku mengatakan bahwa GrabBike tidak dapat 

diprediksi dan menghalangi menyelesaikan pekerjaan. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang tinggal di 

provinsi Maluku merasa bahwa menggunakan GrabBike 

membosankan dan tidak menarik.  

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna yang bertempat 

tinggal di Maluku merasa GrabBike produk yang lazim dan 

konservatif. Pengguna yang tinggal di Sulawesi Utara 

mengatakan GrabBike monoton, konvensional dan lazim. 

Sedangkan pengguna yang tinggal di Sumatera Selatan 

berkata bahwa GrabBike konservatif. 
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6.3.5 Hasil Analisis User Experience GrabBike Berdasarkan 

Pendidikan Terakhir 

Pada bagian ini, dilakukan analisis berdasarkan kategori 

pendidikan terakhir pengguna. Pendidikan terakhir dibagi 

menjadi 6 kategori yaitu: SD, SMP, SMA/SMK, D1/D2/D3, 

S1/D4, dan S2. Penilaian user experience GrabBike 

berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner menggunakan 

UEQ Data Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian user 

experience GrabBike berdasarkan umur dihitung nilai rata-rata 

(mean). Hasil nilai rata-rata (mean) ini kemudian digunakan 

sebagai pedoman dalam membuat analisis user experience 

berdasarkan Pendidikan terakhir. Hasil penilaian user 

experience berdasarkan Pendidikan terakhir dapat dilihat pada 

Tabel C-10 di LAMPIRAN C: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GRABBIKE. Visualisasi hasil penilaian user 

experience berdasarkan Pendidikan terakhir dapat dilihat pada 

Gambar 6.24. 

 

Gambar 6.24 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Pendidikan Terakhir 
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Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan Pendidikan terakhir dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, yang paling merasa bahwa 

GrabBike merupakan produk yang mempunyai daya Tarik 

dan menyukai GrabBike adalah pengguna yang berlatar 

belakang Pendidikan terakhir SMA/SMK. Pengguna 

GrabBike yang berpendidikan terakhir SD dan SMP merasa 

bahwa GrabBike biasa saja, tidak mempunyai daya Tarik 

baik ataupun buruk. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna berlatar belakang 

Pendidikan terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, dan D4/S1 

merasa bahwa GrabBike merupakan produk yang mudah 

digunakan atau dipelajari. Pengguna dengan latar belakang 

Pendidikan SD dan SMP merasa bahwa GrabBike biasa 

saja, tidak mudah maupun sulit digunakan atau dipelajari. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan Pendidikan 

terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1 paling merasa 

bahwa GrabBike efisien dalam membantu pekerjaan. 

Pengguna dengan latar belakang Pendidikan SD, SMP dan 

S2 merasa bahwa GrabBike netral dalam hal efisiensi dalam 

membantu pekerjaan. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan Pendidikan 

terakhir SMA/SMK, D1/D2/D3, D4/S1, S2 paling merasa 

bahwa mereka dapat memegang kendali interaksi dengan 

GrabBike.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna GrabBike berlatar 

Pendidikan terakhir D1/D2/D3 yang paling merasa bahwa 

menyenangkan dan memotivasi menggunakan produk 

GrabBike. Pengguna berpendidikan terakhir SMP, 

SMA/SMK, D4/S1 dan S2 kurang merasa bahwa 
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menggunakan GrabBike mengasyikkan. Pengguna 

berpendidikan terakhir D4/S1 kurang merasa bahwa 

GrabBike bermanfaat dibanding pengguna berpendidikan 

terakhir yang lain. Pengguna dengan latar belakang 

Pendidikan terakhir S2 kurang merasa bahwa menarik 

menggunakan GrabBike. 

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, hanya pengguna GrabBike 

berlatar Pendidikan terakhir SMP yang merasa bahwa 

GrabBike kreatif dan berdaya cipta. Hanya pengguna 

berpendidikan terakhir  D1/D2/D3 yang merasa bahwa 

GrabBike adalah produk yang terdepan. Dan hanya 

pengguna berpendidikan terakhir S2 yang merasa bahwa 

GrabBike adalah produk yang inovatif dibanding pengguna 

dengan Pendidikan terakhir yang lain. 

 

6.3.6 Hasil Analisis User Experience GrabBike Berdasarkan 

Profesi Sesuai KTP 

Profesi yang berbeda-beda menandakan bahwa responden 

berasal dari banyak latar belakang status sosial. Profesi 

dikelompokkan menjadi 6 kategori yaitu: Mahasiswa/Pelajar, 

Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, Wiraswasta, PNS, Ibu 

Rumah Tangga. Penilaian user experience GrabBike 

berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner menggunakan 

UEQ Data Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian user 

experience GrabBike berdasarkan profesi sesuai KTP dihitung 

nilai rata-rata (mean). Hasil nilai rata-rata (mean) ini kemudian 

digunakan sebagai pedoman dalam membuat analisis user 

experience berdasarkan profesi sesuai KTP. Hasil penilaian 

user experience berdasarkan profesi sesuai KTP dapat dilihat 

pada Tabel C-11 di LAMPIRAN C: DATA PENILAIAN 

USER EXPERIENCE GRABBIKE. Visualisasi hasil 

penilaian user experience berdasarkan profesi sesuai KTP dapat 

dilihat pada Gambar 6.25. 
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Gambar 6.25 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Profesi Sesuai KTP 

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan profesi sesuai KTP dilihat dari variable 

pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, yang paling merasa bahwa 

GrabBike merupakan produk yang mempunyai daya Tarik 

dan menyukai GrabBike adalah pengguna yang berprofesi 

sebagai Pegawai BUMN, PNS dan ibu rumah tangga. 

Pengguna GrabBike yang berprofesi sebagai 

mahasiswa/pelajar, pegawai swasta dan Wiraswasta kurang 

merasa bahwa GrabBike atraktif dibanding profesi lain 

yang ada pada penelitian. Pengguna yang berprofesi 

sebagai wiraswasta kurang merasa bahwa GrabBike 

memuaskan, menggembirakan, nyaman, dan ramah 

pengguna dibanding pengguna dengan profesi lain pada 

penelitian.  
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2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta dan PNS merasa 

bahwa GrabBike merupakan produk yang mudah 

digunakan atau dipelajari. Namun pengguna yang 

berprofesi sebagai ibu rumah tanggan merasa bahwa 

menggunakan GrabBike membingungkan. Kelompok 

profesi wiraswasta adalah pengguna yang paling kurang 

merasa bahwa GrabBike merupakan produk yang mudah 

digunakan atau dipelajari. Kelompok profesi pegawai 

BUMN kurang merasa GrabBike produk yang mudah 

dipelajari dan sederhana dibanding profesi lain yang ada di 

penelitian. Dan pengguna dengan profesi ibu rumah tangga 

kurang merasa bahwa GrabBike produk yang jelas. 

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, Pegawai BUMN, 

PNS dan Ibu rumah tangga paling merasa bahwa GrabBike 

efisien dalam membantu pekerjaan. Kelompok pengguna 

dengan profesi Wiraswasta kurang merasa bahwa GrabBike 

produk yang efisien dibanding kelompok profesi lain. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi 

Mahasiswa/Pelajar, Pegawai Swasta, dan Pegawai BUMN 

paling merasa bahwa mereka dapat memegang kendali 

interaksi dengan GrabBike. Sedangkan, pengguna dengan 

profesi Wiraswasta dan PNS merasa bahwa GrabBike 

kurang aman digunakan dibanding pengguna dengan 

profesi yang lain. Pengguna yang berprofesi sebagai ibu 

rumah tangga kurang merasa bahwa GrabBike dapat 

diprediksi. Dan pengguna dengan profesi wiraswasra 

kurang merasa bahwa GrabBike memenuhi ekspektasinya 

dibanding pengguna dengan profesi yang lain. 

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok profesi Pegawai 

Swasta, Pegawai BUMN dan Ibu rumah tangga paling 
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merasa bahwa GrabBike menyenangkan dan memotivasi 

untuk menggunakannya kembali. Sebaliknya pengguna 

dengan profesi wiraswasta paling kurang merasa bahwa 

GrabBike menyenangkan dan memotivasi untuk 

menggunakannya kembali dibanding profesi lain. 

Pengguna dengan profesi pelajar/mahasiswa dan PNS 

sama-sama kurang merasa bahwa menggunakan GrabBike 

mengasyikkan dan menarik dibandingkan pengguna 

dengan profesi lain pada penelitian. 

6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan profesi 

mahasiswa/pelajar Pegawai swasta paling kurang merasa 

bahwa GrabBike merupakan produk yang kreatif, inovatif 

dan menarik minat penggunanya. Pengguna yang 

berprofesi pegawai BUMN paling merasa bahwa produk 

GrabBike terdepan. Pengguna yang berprofesi sebagai PNS 

adalah yang paling setuju jika GrabBike dikatakan sebagai 

produk yang berdaya cipta dan inovatif dibanding profesi 

lain. Terakhir, profesi ibu rumah tangga adalah yan g paling 

merasa bahwa GrabBike kreatif. 

 

6.3.7 Hasil Analisis User Experience GrabBike Berdasarkan 

Rata-rata Penghasilan 

Rata-rata penghasilan menandakan status social ekonomi 

responden. Rata-rata penghasilan dikelompokkan menjadi 4 

kategori yaitu: Kurang dari Rp 1.000.000,-, Rp 1.000.001,- 

sampai Rp 2.500.000,-, Rp, 2.500.001,- sampai Rp 5.000.000,-

, Lebih dari Rp 5.000.000,-. Penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner 

menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Seluruh hasil penilaian 

user experience GrabBike berdasarkan rata-rata penghasilan 

dihitung nilai rata-rata (mean). Hasil nilai rata-rata (mean) ini 

kemudian digunakan sebagai pedoman dalam membuat analisis 

user experience berdasarkan rata-rata penghasilan. Hasil 

penilaian user experience berdasarkan rata-rata penghasilan 
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dapat dilihat pada Tabel C-12 di LAMPIRAN C: DATA 

PENILAIAN USER EXPERIENCE GRABBIKE. 

Visualisasi hasil penilaian user experience berdasarkan rata-

rata penghasilan dapat dilihat pada Gambar 6.26. 

 

Gambar 6.26 Distribusi Penilaian User Experience GrabBike 

Berdasarkan Rata-rata Penghasilan  

Berikut adalah penjabaran analisis penilaian user experience 

GrabBike berdasarkan rata-rata penghasilan dilihat dari 

variable pengukurnya: 

1. Attractiveness 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok pengguna dengan 

penghasilan rata-rata Rp 1.000.001,- sampai Rp 5.000.000,- 

adalah yang paling merasa bahwa GrabBike merupakan 

produk yang mempunyai daya tarik dan penggunanya 

menyukai GrabBike. Pengguna dengan kelompok 

penghasilan kurang dari Rp 1.000.000,- dan lebih dari Rp 
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5.000.000,- kurang merasa bahwa GrabBike atraktif 

dibanding pengguna kelompok penghasilan lain. 

2. Perspicuity 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 

yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa GrabBike merupakan produk 

yang mudah digunakan atau dipelajari.  

3. Efficiency 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok pengguna dengan 

penghasilan rata-rata Rp 1.000.001,- sampai lebih dari Rp 

5.000.000,- paling merasa bahwa GrabBike efisien dalam 

membantu pekerjaan. Pengguna dengan penghasilan rata-

rata kurang dari Rp 1.000.000,- kurang merasa bahwa 

GrabBike produk yang cepat. 

4. Dependability 

Berdasarkan hasil penelitian, semua kelompok pengguna 

dengan penghasilan rata-rata yang dipakai pada penelitian 

yaitu kurang dari Rp 1.000.000 hingga lebih dari Rp 

5.000.000,- merasa bahwa mereka dapat memegang kendali 

interaksi dengan GrabBike.  

5. Stimulation 

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok pengguna 

berpenghasilan rata-rata Rp, 2.500.001,- sampai Rp 

5.000.000,- adalah yang paling merasa bahwa GrabBike 

menyenangkan dan memotivasi untuk menggunakannya 

kembali dibanding pengguna berpenghasilan rata-rata 

kurang dari Rp 1.000.000,- hingga Rp, 2.500.000,- dan 

lebih dari Rp 5.000.000,-. Pengguna berpenghasilan rata-

rata kurang dari Rp 1.000.000,- hingga Rp, 2.500.000,- 

kurang merasa bahwa menggunakan GrabBike 

mengasyikkan dan menarik daripada pengguna dengan 

kelompok penghasilan yang lain. Sedangkan pengguna 

dengan penghasilan rata-rata lebih dari Rp 5.000.000,-

kurang merasa bahwa menggunakan GrabBike 

mengasyikkan.  
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6. Novelty 

Berdasarkan hasil penelitian, pengguna dengan rata-rata 

penghasilan lebih dari Rp 5.000.000,- paling merasa bahwa 

GrabBike merupakan produk terdepan dibanding pengguna 

dengan kelompok rata-rata penghasilan kurang dari Rp 

5.000.000,-. 

6.4 Perbandingan Hasil Analisis User Experience Go-Ride 

dan GrabBike  

Pada tahap ini akan dijabarkan mengenai perbandingan user 

experience Go-Ride dan GrabBike. Penilaian perbandingan 

user experience dengan menggunakan T-Test. Dilakukan T-Test 

menggunakan UEQ Data Analysis Tool. T-Test untuk melihat 

ada tidaknya perbedaan signifikansi antara Go-Ride dengan 

GrabBike. T-Test menggunakan alpha-level (α) = 0.05. Jika 

nilai signifikasi > 0.05 maka tidak terdapat perbedaan 

signifikan. Sebaliknya, jika nilai signifikasi < 0.05 maka 

terdapat perbedaan yang signifikan [28]. Hasil penilaian 

perbandingan user experience Go-Ride dan GrabBike dapat 

dilihat pada Tabel 6.4. 

Tabel 6.4 Hasil Penilaian Perbandingan User Experience Go-Ride dan 

GrabBike 

Variabel Mean Modul Nilai 

Signifikansi 

Evaluasi 

Signifikansi 
Go-Ride GrabBike 

Attractiveness 1,65 1,23 0,0000 Significant 

Difference 

Efficiency 1,72 1,31 0,0000 Significant 

Difference 

Perspicuity 1,56 1,22 0,0000 Significant 

Difference 

Dependability 1,51 1,33 0,0065 Significant 

Difference 

Stimulation 1,40 1,21 0,0034 Significant 

Difference 
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Variabel Mean Modul Nilai 

Signifikansi 

Evaluasi 

Signifikansi 
Go-Ride GrabBike 

Novelty 0,98 0,34 0,0000 Significant 

Difference 

 

Pada uji perbandingan antara Go-Ride dengan GrabBike, 

seluruh variable yang diuji pada kedua produk menghasilkan 

nilai signifikansi sebesar < 0.05. T-Test menggunakan hipotesis 

one-tail, karena hipotesis yang digunakan sudah jelas apakah 

ada perbedaan yang signifikan atau tidak. Visualisasi 

perbandingan T-Test Go-Ride dan GrabBike dapat dilihat pada 

Gambar 6.27, sebelah kiri atau yang berwarna biru adalah Go-

Ride dan sebelah kanan atau yang berwarna orange adalah 

GrabBike. 

 

Gambar 6.27 Visualisasi Hasil Penilaian Perbandingan User Experience 

Go-Ride Dan GrabBike (Data Set 1: Go-Ride, Data Set 2: GrabBike) 

Dari hasil visualisasi perbandingan user experience Go-Ride 

dan GrabBike dapat diperoleh bahwa: 
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1. Go-Ride lebih unggul dalam hal daya tarik (attractiveness) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike lebih 

menyukai Go-Ride dibanding GrabBike. Go-Ride memiliki 

daya tarik yang lebih baik daripada GrabBike. 

• Berdasarkan jenis kelamin, pengguna ojek online 

wanita menganggap Go-Ride lebih atraktif 

dibandingkan GrabBike. 

• Berdasarkan provinsi tempat tinggal, pengguna ojek 

online yang tinggal di Maluku merasa Go-Ride lebih 

memenggembirakan dan nyaman digunakan 

dibandingkan GrabBike. 

2. Go-Ride lebih unggul dalam hal kejelasan (perspicuity) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike dapat 

memahami dan mempelajari produk Go-Ride lebih mudah 

dibanding produk GrabBike. Go-Ride memiliki kejelasan 

yang lebih baik daripada GrabBike. 

• Berdasarkan provinsi tempat tinggal, pengguna ojek 

online yang tinggal di maluku merasa bahwa GrabBike 

lebih susah dipahami dan rumit dibandingkan Go-Ride. 

Pengguna yang tinggal di Sumatra Utara mengatakan 

bahwa GrabBike lebih membingunkan dibandingkan 

dengan Go-Ride.  

• Berdasarkan profesi sesuai KTP, pengguna yang 

berprofesi sebagai ibu rumah tangga merasa bahwa Go-

Ride membingungkan dibandingkan GrabBike. 

3. Go-Ride lebih unggul dalam hal efisiensi (efficiency) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa Go-Ride lebih efisien dalam membantu 

menyelesaikan pekerjaan dibanding GrabBike. Go-Ride 

memiliki efisiensi yang lebih baik daripada GrabBike. 

• Berdasarkan kategori umur, pengguna ojek online 

berumur 39 – 45 tahun merasa bahwa Go-Ride lambat 

dibandingkan GrabBike. Sedangkan pengguna ojek 

online berumur lebih dari 46 tahun merasa bahwa 

GrabBike lambat dibandingkan Go-Ride.  
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• Berdasarkan provinsi tempat tinggal, pengguna yang 

tinggal di Bali merasa bahwa GrabBike lebih cepat 

dibandingkan Go-Ride. 

4. Go-Ride lebih unggul dalam hal ketepatan (dependability) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa lebih dapat mengendalikan interaksi dengan 

produk Go-Ride dibanding produk GrabBike. Go-Ride 

memiliki ketepatan yang lebih baik daripada GrabBike. 

• Berdasarkan provinsi tempat tinggal, pengguna yang 

tinggal di Sulawesi Utara merasa bahwa Go-Ride tidak 

dapat diprediksi dibandingkan GrabBike. Pengguna 

yang tinggal di Maluku mengatakan bahwa GrabBike 

tidak dapat diprediksi dan menghalangi pekerjaan 

dibandingkan Go-Ride. 

5. Go-Ride lebih unggul dalam hal stimulasi (stimulation) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa lebih menyenangkan dan memotivasi ketika 

menggunakan produk Go-Ride daripada produk GrabBike. 

Go-Ride memiliki stimulasi atau dorongan menggunakan 

yang lebih baik daripada GrabBike. 

• Berdasarkan jenis kelamin, pengguna ojek online 

wanita menganggap GrabBike lebih memotivasi 

dibandingkan Go-Ride. Namun, pengguna ojek online 

wanita juga menganggap bahwa Go-Ride lebih 

mengasyikkan dan menarik untuk digunakan 

dibandingkan GrabBike. 

• Berdasarkan umur, pengguna ojek online berumur 

lebih dari 46 tahun juga mengatakan bahwa GrabBike 

lebih memotivasi untuk digunakan dibandingkan Go-

Ride. 

6. Go-Ride lebih unggul dalam hal kebaruan (novelty) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa Go-Ride lebih inovatif dan kreatif sehingga 

menarik minat penggunanya daripada GrabBike. Go-Ride 

memiliki tingkat kebaruan (belum pernah ada/dilihat 

sebelumnya) yang lebih baik daripada GrabBike. 
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• Berdasarkan jenis kelamin, pengguna ojek online pria 

dan wanita sama-sama merasa bahwa Go-Ride lebih 

kreatif, lebih terdepan, dan lebih inovatif dibandingkan 

GrabBike. Pengguna ojek online pria juga merasa 

bahwa Go-Ride lebih berdaya cipta dibandingkan 

GrabBike. 

• Berdasarkan provinsi tempat tinggal, pengguna ojek 

online yang tinggal di Sulawesi Utara merasa bahwa 

GrabBike lebih konvensional dan lazim dibandingkan 

Go-Ride.  

• Berdasarkan profesi sesuai KTP, pengguna yang 

berprofesi sebagai ibu rumah tangga merasa bahwa Go-

Ride lebih lazim dibandingkan GrabBike. 

Dari hasil pengolahan data menggunakan statistika deskriptif 

dapat diperoleh bahwa: 

1. Pengguna ojek online wanita menganggap Go-Ride lebih 

atraktif dibandingkan GrabBike. 

2. Pengguna ojek online wanita menganggap GrabBike lebih 

memotivasi dibandingkan Go-Ride. Namun, pengguna ojek 

online wanita juga menganggap bahwa Go-Ride lebih 

mengasyikkan dan lebih menarik untuk digunakan 

dibandingkan GrabBike. 

3. Pengguna ojek online pria merasa bahwa Go-Ride lebih 

berdaya cipta dibandingkan GrabBike. 

4. Pengguna ojek online pria dan wanita sama-sama merasa 

bahwa Go-Ride lebih kreatif, lebih terdepan, dan lebih 

inovatif dibandingkan GrabBike.  

5. Pengguna ojek online pria memberikan nilai paling unggul 

pada user experience ojek online dibanding pengguna 

wanita. Sehingga pengguna pria merasakan user experience 

yang lebih baik daripada pengguna ojek online wanita. 

6. Pengguna mayoritas ojek online dalam kategori umur, yaitu 

yang berumur 18 - 24 tahun merasa bahwa Go-Ride lebih 

atraktif dibandingkan GrabBike. 
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7. Pengguna ojek online yang mempunyai rentang umur lebih 

dari 46 tahun memberikan nilai paling unggul pada user 

experience ojek online dibanding pengguna dengan umur 

kurang dari 46 tahun. Sehingga pengguna rentang umur 

lebih dari 46 tahun merasakan user experience yang lebih 

baik daripada pengguna ojek online yang berumur kurang 

dari 46 tahun. 

8. Pengguna ojek online berumur lebih dari 46 tahun merasa 

bahwa GrabBike lambat dibandingkan Go-Ride. 

9. Pengguna ojek online berumur lebih dari 46 tahun 

mengatakan bahwa GrabBike lebih memotivasi untuk 

digunakan dibandingkan Go-Ride. 

10. Pengguna ojek online yang bertempat tinggal di Sumatra 

Utara memberikan nilai paling unggul pada user experience 

ojek online dibanding pengguna yang bertempat tinggal di 

provinsi lain di Indonesia. Sehingga pengguna yang tinggal 

di Sumatra Utara merasakan user experience yang lebih 

baik daripada pengguna yang bertempat tinggal di provinsi 

lain di Indonesia. 

11. Untuk pulau jawa, pengguna ojek online yang tinggal di 

provinsi Jakarta memberikan nilai paling unggul pada user 

experience ojek online dibanding pengguna yang bertempat 

tinggal di provinsi lain. Sehingga pengguna yang tinggal di 

Jakarta merasakan user experience yang lebih baik daripada 

pengguna yang bertempat tinggal di provinsi lain di pulau 

Jawa. 

12. Pengguna ojek online yang berlatar belakang pendidikan 

terakhir SD dan SMP cenderung menjawab netral untuk 

menilai user experience ojek online. 

13. Pengguna ojek online dengan latar belakang pendidikan 

terakhir D1/D2/D3 memberikan nilai paling unggul pada 

user experience ojek online. Sehingga pengguna yang 

berpendidikan terakhir D1/D2/D3 merasakan user 

experience yang lebih baik dibanding pengguna yang 

berlatar pendidikan terakhir lain. 
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14. Pengguna ojek online yang berprofesi KTP Wiraswasta dan 

PNS merasa ojek online kurang aman. 

15. Pengguna ojek online yang berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga memberikan nilai paling unggul pada user 

experience ojek online. Sehingga pengguna yang berprofesi 

sebagai ibu rumah tangga merasakan user experience yang 

lebih baik dibanding pengguna dengan profesi lain. 

16. Pengguna ojek online yang memiliki pendapatan rata-rata 

kurang dari Rp 1.000.000,- memberikan nilai paling unggul 

pada user experience ojek online. Sehingga pengguna yang 

memiliki pendapatan rata-rata kurang dari Rp 1.000.000,- 

merasakan user experience yang lebih baik dibanding 

pengguna dengan pendapatan rata-rata lain. 

17. Semakin besar rata-rata pendapatan pengguna ojek online, 

semakin mengecil pemberian nilai user experience ojek 

online nya. 

 

6.5 Hasil In-Depth Analysis User Experience  Ojek Online 

Keseluruhan 

Berikut adalah hasil wawancara mengenai justifikasi hasil 

penelitian perbandingan user experience ojek online Go-Ride 

dan GrabBike: 

1. Go-Ride lebih unggul dalam hal daya tarik (attractiveness) 

daripada GrabBike. Karena promosi Go-Ride lebih kreatif 

(billboard, reklame), kemudian ada fitur gopay dimana 

GrabBike tidak memilikinya (belum disetujui oleh 

pemerintah Indonesia, karena bukan perusahaan Indonesia) 

2. Go-Ride lebih unggul dalam hal kejelasan (perspicuity) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike dapat 

memahami dan mempelajari produk Go-Ride lebih mudah 

dibanding produk GrabBike. Karena Gojek memberikan 

banyak sekali pilihan fitur diawal, sehingga menjadi lebih 

jelas. Ketika ingin menggunakan Go-Ride tinggal klik yang 

mana. Berbeda dengan Grabbike yang langsung direct ke 

pilihannya. 
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3. Go-Ride lebih unggul dalam hal efisiensi (efficiency) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa Go-Ride lebih efisien dalam membantu 

menyelesaikan pekerjaan dibanding GrabBike. Karena 

terdapat fitur Go-Pay pada Go-Ride, sehingga tidak perlu 

menggunakan uang cash. Hal ini membuat jauh lebih 

efisien dan tidak perlu memikirkan kembalian. 

4. Go-Ride lebih unggul dalam hal ketepatan (dependability) 

daripada GrabBike. Pengguna Go-Ride dan GrabBike 

merasa bahwa lebih dapat mengendalikan interaksi dengan 

produk Go-Ride dibanding produk GrabBike. Karena 

Gojek mempunyai menu yang bisa diatur sendiri, sehingga 

lebih dapat ditebak kalau ingin memilih Go-Ride. Terdapat 

menu khusus untuk Go-Ride.  

5. Go-Ride lebih unggul dalam hal stimulasi/dorongan untuk 

menggunakan (stimulation) daripada GrabBike. Pengguna 

Go-Ride dan GrabBike merasa bahwa lebih menyenangkan 

dan memotivasi ketika menggunakan produk Go-Ride 

daripada produk GrabBike. Karena banyak factor. Pertama, 

branding Go-Ride lebih menarik. Kedua, Go-Ride produk 

indonesia jadi lebih ada rasa nasionalisme. Ketiga jumlah 

drivernya yang lebih banyak. Keempat Go-ride memulai 

pertama launching daripada GrabBike. 

6. Go-Ride lebih unggul dalam hal kebaruan/belum pernah 

ada/dilihat sebelumnya (novelty) daripada GrabBike. 

Pengguna Go-Ride dan GrabBike merasa bahwa Go-Ride 

lebih inovatif dan kreatif sehingga menarik minat 

penggunanya daripada GrabBike. Karena Gojek banyak 

mengadakan acara yang berhubungan dengan orang lain, 

seperti workshop, recruitment/workshop, seminar tentang 

insight, sehingga banyak interaksi antar Gojek dengan 

masyarakat, jadi masyarakat tau progress dan teknologinya 

Go-Ride. 

 

Berikut adalah hasil wawancara mengenai justifikasi hasil 

penelitian user experience ojek online Go-Ride dan GrabBike: 
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1. Pengguna ojek online wanita menganggap Go-Ride lebih 

mempunyai daya tarik atraktif dibandingkan GrabBike 

karena driver Go-Ride lebih sopan daripada GrabBike. 

Pengguna ojek online wanita mengutamakan kenyamanan 

saat menggunakan jasa ojek online. Kemudian adanya 

berita supir grab membunuh penumpangnya juga menjadi 

salah satu alasan. 

2. Pengguna ojek online wanita menganggap GrabBike lebih 

memotivasi dibandingkan Go-Ride. Namun, pengguna ojek 

online wanita juga menganggap bahwa Go-Ride lebih 

mengasyikkan dan lebih menarik untuk digunakan 

dibandingkan GrabBike. Karena GrabBike lebih banyak 

promo, sehingga lebih memotivasi. Sedangkan Go-Ride 

memiliki user interface yang  lebih user friendly dan easy 

to use sehingga mengasyikkan dan menarik untuk 

menggunakannya. 

3. Pengguna ojek online pria merasa bahwa Go-Ride lebih 

berdaya cipta dibandingkan GrabBike. Karena Go-Ride 

lebih sering melakukan update sehingga lebih berdaya 

cipta. Sedangkan GrabBike hanya itu-itu saja. 

4. Pengguna ojek online pria dan wanita sama-sama merasa 

bahwa Go-Ride lebih kreatif, lebih terdepan, dan lebih 

inovatif dibandingkan GrabBike. Karena Go-Ride 

memberikan poin yang bisa diswipe setelah menggunakan 

jasa Go-Ride sehingga lebih kreatif. Go-Ride terdepan 

karena perintis ojek online yang pertama kali ada di 

Indonesia. Go-Ride inovatif karena semakin berjalannya 

waktu user interface semakin bagus dan meningkat. 

5. Pengguna ojek online pria memberikan nilai paling unggul 

pada user experience ojek online dibanding pengguna 

dengan wanita. Sehingga pengguna pria merasakan user 

experience yang lebih baik daripada pengguna ojek online 

wanita. Karena pria berfikir lebih sederhana dan simple, 

sehingga tidak memerlukan banyak aspek untuk membuat 

pria terpuaskan. 



114 

 

 

 

6. Pengguna mayoritas ojek online yaitu yang berumur 18 - 24 

tahun merasa bahwa Go-Ride lebih atraktif dibandingkan 

GrabBike. Karena pengguna berumur 18 - 24 tahun lebih 

suka dengan tampilan yang eye catching, karena UI Go-

Ride lebih terlihat jika memiliki banyak layanan. 

7. Pengguna ojek online yang mempunyai rentang umur lebih 

dari 46 tahun memberikan nilai user experience yang paling 

unggul daripada pengguna ojek online yang berumur 

kurang dari 46 tahun. Karena orang yang lebih tua baru 

merasakan cipratan teknologi, impact ojek online ke 

mereka sangat besar. Sedangkan kalau umur yang lebih 

muda merasakan lebih banyak teknologi sehingga 

impactnya lebih biasa aja. 

8. Pengguna ojek online berumur lebih dari 46 tahun merasa 

bahwa GrabBike lambat dibandingkan Go-Ride. Karena 

aplikasi GrabBike berat. Butuh konektifitas yang bagus, 

waktu start aplikasinya juga lama dibanding Go-Ride. 

9. Pengguna ojek online berumur lebih dari 46 tahun 

mengatakan bahwa GrabBike lebih memotivasi untuk 

digunakan dibandingkan Go-Ride. Karena tampilan 

GrabBike lebih sederhana, sehingga lebih memotivasi 

digunakan oleh orangtua yang notabenenya lebih menyukai 

kesederhanaan. 

10. Pengguna ojek online yang bertempat tinggal di Sumatra 

Utara memberikan nilai user experience pada ojek online 

yang paling unggul dibanding pengguna yang bertempat 

tinggal di provinsi lain di Indonesia. Karena pertama, driver 

ojek online di Sumatra Utara ramah dan baik sekali (jauh 

dari stereotype suku batak yang keras) dan sangat berbeda 

jauh daripada supir kendaraan umum yang lain. Kedua ojek 

online lebih murah daripada kendaraan umum lain di 

Sumatra Utara. Ketiga, driver ojek online sering 

membagikan pengalaman hidup yang berkesa. Keempat, 

ojek online sangat efisien jika sedang macet. 

11. Untuk pulau jawa, pengguna ojek online yang tinggal di 

provinsi Jakarta memberikan nilai user experience pada 
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ojek online yang paling unggul dibanding pengguna yang 

bertempat tinggal di provinsi lain. Karena Jakarta adalah 

provinsi yang paling banyak menggunakan trasportasi 

umum untuk kesehariannya, sehingga bisa setiap hari 

menggunakan ojek online. Dimana di provinsi lain tidak 

sebegitunya. 

12. Pengguna ojek online yang berlatar belakang pendidikan 

terakhir SD dan SMP cenderung menjawab netral untuk 

menilai user experience ojek online. Karena mungkin 

pengetahuan mereka sedikit (padahal sudah dijelaskan). 

Mungkin bisa diasumsi kalau mereka tidak mengerti. 

13. Pengguna ojek online dengan latar belakang pendidikan 

terakhir D1/D2/D3 paling unggul dalam memberi penilaian 

user experience ojek online. Karena mereka lebih mengerti 

dan memahami pertanyaan, dan kritis daripada lainnya. 

14. Wiraswasta dan PNS merasa ojek online kurang aman. 

Karena apa yang mereka bawa lebih berharga. PNS terbiasa 

naik mobil juga. 

15. Pengguna ojek online yang berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga memberikan nilai user experience pada ojek online 

yang paling unggul. Karena ojek online sangat mudah dan 

adanya promo dari setiap vendor aplikasi. Ibu rumah tangga 

sangat menyukai promo.  

16. Pengguna ojek online yang memiliki pendapatan rata-rata 

kurang dari Rp 1.000.000,- memberikan nilai user 

experience pada ojek online yang paling unggul. Karena 

ojek online murah, kebanyakan orang berpendapatan 

kurang dari satu juta tidak memiliki kendaraan, bagi mereka 

ojek online adalah sesuatu yang bagus dengan impact yang 

besar sehingga worth untuk digunakan. 

17. Semakin besar rata-rata pendapatan pengguna ojek online, 

semakin mengecil pemberian nilai user experience ojek 

online nya. Karena semakin besar pendapatan orang, 

semakin berkembang juga kebutuhan dan keinginannya. 

Pemikirannya beda, lebih kritis, ekspektasinya lebih tinggi 

juga. 
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 BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab terakhir ini dijelaskan hasil kesimpulan penelitian dan 

saran untuk penelitian selanjutnya. Kesimpulan diambil dari 

penelitian yang telah dilakukan dengan penyebaran kuesioner 

kepada pengguna Go-Ride dan GrabBike di Indonesia. Jumlah 

responden penelitian tugas akhir yang dianalisis adalah 400. 

Kesimpulan penelitian ini adalah berupa hasil analisis user 

experience Go-Ride dan GrabBike berdasarkan jenis kelamin, 

usia, provinsi kelahiran, provinsi tempat tinggal, Pendidikan 

terakhir, profesi sesuai KTP, rata-rata penghasilan juga analisis 

perbandingan user experience Go-Ride dan GrabBike. Saran 

penelitian adalah mengenai saran pengembangan penelitian 

berikutnya. 

7.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dalam penelitian ini ialah berupa evaluasi hasil 

analisis user experience ojek online dan perbandingan user 

experience dua produk ojek online TNC (Transportation 

Network Companies) terbesar di Indonesia (Go-Ride dan 

GrabBike), yakni antara lain: 

1. Go-Ride mempunyai penilaian user experience yang 

positif di variabel disukai penggunanaya, variabel produk 

yang mudah digunakan/dipelajari, variabel produk yang 

dapat membantu pekerjaan dengan efisien, variabel produk 

yang membuat pengguna dapat mengendalikan interaksi, 

variabel produk yang membuat pengguna senang dan 

merasa termotivasi dalam menggunakannya,  dan variabel 

produk yang menarik minat penggunanya. 

2. GrabBike mempunyai penilaian user experience yang 

positif untuk variabel disukai penggunanaya, variabel 

produk yang mudah digunakan/dipelajari, variabel produk 

yang dapat membantu pekerjaan dengan efisien, variabel 

produk yang membuat pengguna dapat mengendalikan 

interaksi, variabel produk yang membuat pengguna senang 
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dan merasa termotivasi dalam menggunakannya. Serta 

mempunyai penilaian user experience netral untuk  variabel 

produk yang menarik minat penggunanya. 

3. Terdapat perbedaan yang signifikan antara penilaian user 

experience Go-Ride dan GrabBike dengan level of 

confidence 0,05.  

4. Secara umum Go-Ride lebih unggul dibandingkan 

GrabBike dari sisi user experience. 

7.2 Saran 

Saran yang dapat disampaikan untuk perbaikan atau penelitian 

selanjutnya di masa mendatang, antara lain adalah: 

1. Grab telah melakukan major update mengenai user 

interface per tanggal 28 Mei 2018 setelah data pada 

penelitian ini diambil (IOS sudah berubah total, namun 

Andorid belum), sehingga baiknya dilakukan penelitian 

sejenis dengan menggunakan produk terbaru Grab. 

Pastikan pengguna familiar terlebih dahulu dengan produk 

terbaru Grab. 

2. Penelitian selanjutnya dapat mencari objek penelitian selain 

produk TNC (Transportatation Network Company).  

3. Penulis berasumsi bahwa dengan data yang berhasil 

diperoleh pada penelitian ini, penelitian selanjutnya dapat 

menjawab beberapa hal.  

• Pertama adalah perihal pengguna ojek online pria yang 

memberikan nilai paling unggul pada user experience 

ojek online dibanding pengguna wanita. Sehingga 

pengguna pria merasakan user experience yang lebih 

baik daripada pengguna ojek online wanita. 

• Kedua adalah perihal pengguna ojek online yang 

mempunyai rentang umur lebih dari 46 tahun 

memberikan nilai paling unggul pada user experience 

ojek online dibanding pengguna dengan umur kurang 

dari 46 tahun. Sehingga pengguna rentang umur lebih 

dari 46 tahun merasakan user experience yang lebih 

baik daripada pengguna ojek online yang berumur 

kurang dari 46 tahun. 
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• Ketiga adalah perihal pengguna ojek online yang 

bertempat tinggal di Sumatra Utara memberikan nilai 

paling unggul pada user experience ojek online 

dibanding pengguna yang bertempat tinggal di provinsi 

lain di Indonesia. Sehingga pengguna yang tinggal di 

Sumatra Utara merasakan user experience yang lebih 

baik daripada pengguna yang bertempat tinggal di 

provinsi lain di Indonesia. 

• Keempat adalah perihal pengguna ojek online dengan 

latar belakang pendidikan terakhir D1/D2/D3 

memberikan nilai paling unggul pada user experience 

ojek online. Sehingga pengguna yang berpendidikan 

terakhir D1/D2/D3 merasakan user experience yang 

lebih baik dibanding pengguna yang berlatar 

pendidikan terakhir lain. 

• Kelima adalah perihal pengguna ojek online yang 

berprofesi KTP Wiraswasta dan PNS merasa ojek 

online kurang aman. 

• Keenam adalah perihal pengguna ojek online yang 

berprofesi sebagai ibu rumah tangga memberikan nilai 

paling unggul pada user experience ojek online. 

Sehingga pengguna yang berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga merasakan user experience yang lebih baik 

dibanding pengguna dengan profesi lain. 

• Ketujuh adalah perihal pengguna ojek online yang 

memiliki pendapatan rata-rata kurang dari Rp 

1.000.000,- memberikan nilai paling unggul pada user 

experience ojek online. Sehingga pengguna yang 

memiliki pendapatan rata-rata kurang dari Rp 

1.000.000,- merasakan user experience yang lebih baik 

dibanding pengguna dengan pendapatan rata-rata lain. 
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LAMPIRAN A: KUESIONER PENELITIAN 

 

Tampilan kuesioner penelitian yang digunakan untuk menilai 

user experience Go-Ride dan GrabBike dapat dilihat pada 

Gambar A-18. 

 
Gambar A-1 Tampilan Kuesioner Penelitian 1 
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Gambar A-2 Tampilan Kuesioner Penelitian 2 
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Gambar A-3 Tampilan Kuesioner Penelitian 3 
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Gambar A-4 Tampilan Kuesioner Penelitian 4 
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Gambar A-5 Tampilan Kuesioner Penelitian 5 
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Gambar A-6 Tampilan Kuesioner Penelitian 6 
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Gambar A-7 Tampilan Kuesioner Penelitian 7 
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Gambar A-8 Tampilan Kuesioner Penelitian 8 
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Gambar A-9 Tampilan Kuesioner Penelitian 9 
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Gambar A-10 Tampilan Kuesioner Penelitian 10 
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Gambar A-11 Tampilan Kuesioner Penelitian 11 
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Gambar A-12 Tampilan Kuesioner Penelitian 12 
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Gambar A-13 Tampilan Kuesioner Penelitian 13 
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Gambar A-14 Tampilan Kuesioner Penelitian 14 
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Gambar A-15 Tampilan Kuesioner Penelitian 15 
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Gambar A-16 Tampilan Kuesioner Penelitian 16 
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Gambar A-17 Tampilan Kuesioner Penelitian 17 
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Gambar A-18 Tampilan Kuesioner Penelitian 18
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LAMPIRAN B: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GO-RIDE 

 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan kategori jenis kelamin: 
 

Tabel B-1 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Jenis 

Kelamin 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Pria  

(N = 

133) 

Wanita 

(N = 

267) 

Daya 

Tarik 
(Attract

iveness) 

Tidak 

Memuaskan 

Memuask

an 

ATT1 1,7 1,5 

Baik Buruk ATT2 1,8 1,8 

Tidak 

disukai 

Menggem

birakan 

ATT3 1,7 1,6 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,8 1,6 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 1,5 1,3 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 

pengguna 

ATT6 1,7 1,6 

Kejelas

an 
(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1,8 1,9 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1,6 1,6 

Rumit Sederhana PER3 1,7 1,7 

Jelas Membing

ungkan 

PER4 1,5 1,5 

Efisiens

i 

(Efficie
ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1,3 2,1 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,7 1,6 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 1,7 1,7 

Terorganisas
i 

Berantaka
n 

EFF4 1,8 1,5 

Ketepat
an 

(Depen

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 1,6 1,6 

Menghalangi Menduku
ng 

DEP2 1,6 1,6 



146 

 

 

 

 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Pria  

(N = 

133) 

Wanita 

(N = 

267) 

dability

) 

Aman Tidak 

aman 

DEP3 1,2 1,4 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 1,5 1,3 

Stimula
si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaa

t 

STI1 2,1 2,1 

Membosank

an 

Mengasyi

kkan 

STI2 1,0 1,0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1,5 1,4 

Memotivasi Tidak 

memotiva

si 

STI4 1,4 0,8 

Kebaru

an 

(Novelt
y) 

Kreatif Monoton NOV1 1,2 1,1 

Berdaya 

cipta 

Konvensi

onal 

NOV2 0,9 0,7 

Lazim Terdepan NOV3 1,3 0,9 

Konservatif Inovatif NOV4 1,1 1,0 

 



 

 

 

 

1
4
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori umur: 

 
Tabel B-2 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Umur 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24 ) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Daya Tarik 

(Attractivene
ss) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaska

n 

ATT1 1,9 1,6 1,7 0,6 2,0 3,0 

Baik Buruk ATT2 1,8 1,8 1,8 1,3 2,0 3,0 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 1,4 1,6 1,7 0,6 2,0 3,0 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,6 1,7 1,8 0,7 2,0 3,0 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 0,9 1,4 1,5 0,1 1,0 3,0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 

pengguna 

ATT6 1,5 1,6 1,6 0,7 2,0 3,0 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 2,1 1,9 2,1 0,6 2,0 3,0 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1,9 1,6 1,7 0,4 2,0 3,0 

Rumit Sederhana PER3 1,6 1,7 1,8 0,6 2,0 3,0 



 

 

 

 

 

1
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24 ) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Jelas Membingu
ngkan 

PER4 1,5 1,6 1,3 0,1 2,0 2,0 

Efisiensi 

(Efficiency) 
Cepat Lambat EFF1 0,6 1,2 1,5 0,9 -1,0 3,0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,5 1,6 1,6 1,1 0,0 2,0 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,6 1,6 1,3 1,1 2,0 3,0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,6 1,7 1,8 0,9 2,0 3,0 

Ketepatan 

(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,8 1,6 1,8 0,4 0,0 3,0 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,5 1,6 1,6 1,0 1,0 3,0 

Aman Tidak aman DEP3 1,0 1,3 1,3 1,0 0,0 2,0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,3 1,4 1,3 0,6 1,0 3,0 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2,3 2,1 2,1 1,3 3,0 3,0 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 1,1 1,0 1,2 0,7 0,0 2,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24 ) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 1,2 1,4 1,6 0,3 1,0 2,0 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0,8 1,0 1,3 0,7 0,0 -1,0 

Kebaruan 
(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 0,8 1,1 1,7 0,3 2,0 3,0 

Berdaya 

cipta 

Konvensio

nal 

NOV2 0,5 0,8 0,6 -0,3 1,0 3,0 

Lazim Terdepan NOV3 0,3 1,1 1,1 0,7 -2,0 3,0 

Konservatif Inovatif NOV4 0,3 1,0 1,4 0,3 0,0 2,0 



 

 

 

 

 

1
5

0
 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori provinsi kelahiran: 
 

Tabel B-3 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Provinsi Kelahiran 1 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Daya 

Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 2,0 1.6 1.8 1.0 2.0 2.0 1.7 1.3 

Baik Buruk ATT2 2,0 1.6 2.4 2.0 2.2 3.0 1.6 1.7 

Tidak 
disukai 

Menggembira
kan 

ATT3 2,0 1.1 2.2 1.7 2.0 2.0 1.6 1.5 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 1,0 1.9 2.1 1.7 2.0 3.0 1.8 1.5 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 2,0 2.3 1.9 2.0 1.7 3.0 1.1 1.2 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 2,0 0.4 1.9 1.7 1.9 2.0 1.4 1.5 

Kejelas

an 
(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.0 1.7 2.0 2.0 2.1 2.0 1.9 1.6 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1.0 1.7 2.3 1.7 1.9 2.0 1.4 1.6 

Rumit Sederhana PER3 2.0 1.6 2.3 1.7 2.0 2.0 1.6 1.5 

Jelas Membingung

kan 

PER4 0.0 1.9 1.9 2.0 1.7 2.0 1.3 1.4 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Efisiens
i 

(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.0 1.9 1.9 0.7 1.4 2.0 0.9 1.3 

Tidak efisien Efisien EFF2 2.0 1.3 1.9 1.3 1.9 3.0 1.6 1.4 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 2.0 1.4 2.0 1.7 2.0 3.0 1.4 1.6 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.0 1.0 2.0 1.7 1.9 3.0 1.5 1.7 

Ketepat

an 

(Depen
dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 2.0 1.6 2.2 2.3 1.8 2.0 1.7 1.3 

Menghalangi Mendukung DEP2 -1.0 1.4 2.2 1.3 1.8 2.0 1.7 1.5 

Aman Tidak aman DEP3 1.0 1.0 1.9 0.3 1.4 3.0 1.3 1.5 

Memenuhi 
ekspektasi 

Tidak 
memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.0 0.6 1.8 1.0 1.7 3.0 1.4 1.2 

Stimula

si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 3.0 1.7 2.3 2.7 2.4 3.0 2.0 2.1 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 1.0 1.4 1.9 1.0 1.2 3.0 1.0 1.1 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 2.0 1.7 2.0 1.3 1.6 3.0 1.5 1.3 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Memotivasi Tidak 
memotivasi 

STI4 -1.0 0.6 1.3 1.0 1.4 3.0 0.7 0.7 

Kebaru

an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 2.0 1.0 2.1 2.0 1.5 3.0 0.9 1.3 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 2.0 2.0 1.9 2.0 1.1 3.0 0.9 0.6 

Lazim Terdepan NOV3 0.0 1.3 1.8 1.0 1.3 3.0 1.3 0.6 

Konservatif Inovatif NOV4 2.0 1.1 1.2 2.3 1.3 3.0 1.4 1.1 

 

Tabel B-4 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Provinsi Kelahiran 2 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

Daya 

Tarik 

(Attract
iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.5 1.0 0.0 2.3 1.7 2.0 

Baik Buruk ATT2 1.7 1.0 -1.0 2.3 2.3 3.0 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1.5 0.0 -1.0 2.3 2.0 3.0 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.6 1.0 0.0 2.3 2.0 3.0 



 

 

 

 

 

1
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.3 1.0 -1.0 2.0 2.0 2.0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.5 1.0 0.0 2.0 2.0 2.0 

Kejelas

an 
(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.9 -1.0 0.0 2.7 2.0 2.0 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1.5 0.0 0.0 2.3 2.3 3.0 

Rumit Sederhana PER3 1.6 0.0 0.0 2.3 2.3 2.0 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.5 2.0 0.0 2.0 2.0 3.0 

Efisiens

i 

(Efficie
ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.1 -1.0 0.0 2.7 2.0 3.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.5 2.0 0.0 2.3 2.0 3.0 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 1.6 0.0 -1.0 2.0 2.3 3.0 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 1.5 1.0 0.0 2.3 2.3 3.0 

Ketepat
an 

(Depen

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 1.6 1.0 0.0 2.0 2.0 3.0 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.5 2.0 0.0 1.7 2.0 3.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 1.0 0.0 1.7 0.7 3.0 



 

 

 

 

 

1
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

dability
) 

Memenuhi 
ekspektasi 

Tidak 
memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.2 1.0 0.0 2.3 2.0 3.0 

Stimula

si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 1.9 3.0 0.0 3.0 2.3 3.0 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.9 0.0 0.0 2.0 1.0 2.0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1.3 0.0 0.0 2.0 1.7 3.0 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0.8 3.0 -1.0 1.7 2.3 -1.0 

Kebaru

an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 1.0 -3.0 0.0 1.7 2.0 3.0 

Berdaya 
cipta 

Konvensional NOV2 0.6 -2.0 0.0 1.0 0.3 1.0 

Lazim Terdepan NOV3 0.9 0.0 -1.0 1.7 2.0 3.0 

Konservatif Inovatif NOV4 0.9 1.0 0.0 0.3 1.0 2.0 
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Tabel B-5 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Provinsi Kelahiran  3 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

Daya 
Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.3 1.0 3.0 2.0 1.0 1.2 

Baik Buruk ATT2 1.7 -2.0 3.0 3.0 2.0 1.3 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1.0 -2.0 3.0 2.0 1.5 1.8 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.0 -2.0 3.0 3.0 0.0 1.7 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.3 0.0 3.0 3.0 1.5 1.3 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.7 0.0 3.0 2.0 1.5 1.7 

Kejelas

an 

(Perspi
cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 0.7 1.0 3.0 2.0 1.0 1.7 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1.0 -1.0 3.0 2.0 1.5 1.7 

Rumit Sederhana PER3 0.7 -1.0 3.0 3.0 0.5 1.3 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.3 -1.0 3.0 3.0 0.0 1.2 

Efisiens

i 

Cepat Lambat EFF1 0.7 -1.0 3.0 2.0 2.0 2.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 0.3 -1.0 3.0 3.0 0.0 1.7 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

(Efficie

ncy) 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 0.7 -2.0 3.0 3.0 1.0 1.8 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.3 -1.0 3.0 3.0 1.5 1.7 

Ketepat

an 
(Depen

dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 0.3 1.0 3.0 2.0 1.0 1.2 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.0 2.0 3.0 3.0 1.0 1.8 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 -1.0 -1.0 0.0 0.5 1.7 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.3 0.0 3.0 3.0 1.5 1.5 

Stimula

si 

(Stimul
ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.0 -1.0 3.0 3.0 2.5 2.7 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.3 -1.0 2.0 3.0 2.0 0.7 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0.3 1.0 3.0 0.0 2.5 1.3 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1.3 0.0 3.0 3.0 0.5 1.3 

Kebaru

an 

Kreatif Monoton NOV1 1.0 -1.0 3.0 1.0 0.0 1.7 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.7 -2.0 3.0 2.0 1.0 0.7 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

(Novelt

y) 

Lazim Terdepan NOV3 1.0 0.0 3.0 2.0 1.5 0.3 

Konservatif Inovatif NOV4 0.7 -1.0 3.0 3.0 1.0 0.3 

 
Tabel B-6 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Provinsi Kelahiran   4 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

Daya 

Tarik 
(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 3.0 2.0 1.5 2.0 1.7 1.4 

Baik Buruk ATT2 3.0 3.0 1.8 1.8 1.4 1.6 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 2.0 2.0 1.0 2.2 1.9 1.6 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 2.0 2.5 1.3 2.2 1.6 1.4 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 2.0 1.5 1.5 1.3 1.6 1.4 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 2.0 3.0 1.7 1.8 1.9 1.8 

Kejelas

an 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 2.0 2.5 2.3 2.5 2.3 1.4 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

(Perspi

cuity) 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 2.0 3.0 1.8 1.7 2.0 1.8 

Rumit Sederhana PER3 2.0 2.5 1.5 2.3 2.0 2.0 

Jelas Membingung

kan 

PER4 2.0 1.5 1.7 2.0 0.6 2.2 

Efisiens

i 

(Efficie
ncy) 

Cepat Lambat EFF1 2.0 1.5 -0.7 1.0 2.0 0.6 

Tidak efisien Efisien EFF2 2.0 2.0 1.5 2.2 1.3 1.2 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 3.0 2.5 0.8 1.5 1.7 1.4 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 1.0 3.0 1.5 1.7 2.1 1.8 

Ketepat
an 

(Depen

dability

) 

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 2.0 3.0 1.3 2.3 1.7 1.2 

Menghalangi Mendukung DEP2 2.0 2.5 1.0 2.3 1.3 1.2 

Aman Tidak aman DEP3 0.0 2.5 1.3 2.0 0.9 1.8 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 2.0 2.0 1.7 1.8 1.3 1.2 

Stimula

si 
(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 3.0 3.0 2.0 2.0 1.1 2.2 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 2.0 0.0 0.8 1.3 0.6 0.2 



 

 

 

 

 

1
5

9
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1.0 2.0 1.3 1.8 1.7 0.6 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 3.0 0.0 1.7 1.5 1.3 0.0 

Kebaru

an 
(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 2.0 2.0 1.5 1.2 1.3 0.6 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 2.0 3.0 -0.3 0.5 0.9 -0.2 

Lazim Terdepan NOV3 0.0 2.5 0.5 2.0 0.6 -0.6 

Konservatif Inovatif NOV4 2.0 2.0 1.0 0.7 0.1 -0.2 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori provinsi tempat tinggal: 

 
Tabel B-7 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan  Provinsi Tempat Tinggal 1 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Daya 

Tarik 

(Attract
iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.8 1.9 1.5 1.9 1.9 

Baik Buruk ATT2 0.5 1.8 1.8 2.1 1.9 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 0.8 1.9 1.6 1.9 1.9 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.8 1.7 1.8 1.9 2.1 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.5 1.5 1.3 1.8 1.3 

Ramah 
Pengguna 

Tidak ramah 
pengguna 

ATT6 1.8 1.7 1.7 1.9 1.2 

Kejelas
an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 2.0 1.9 1.8 2.1 2,1 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 2.3 1.6 1.5 1.8 1.4 

Rumit Sederhana PER3 1.3 1.7 1.6 2.0 1.3 

Jelas Membingung

kan 

PER4 2.3 1.0 1.4 1.6 2.1 

Cepat Lambat EFF1 -1.3 1.1 1.2 1.4 0.9 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Efisiens

i 
(Efficie

ncy) 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.8 1.6 1.7 1.8 1.6 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1.0 1.8 1.4 1.9 1.6 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.5 1.6 1.6 1.8 1.5 

Ketepat

an 

(Depen
dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.5 1.8 1.6 1.9 1.4 

Menghalangi Mendukung DEP2 2.5 1.7 1.5 1.8 1.3 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 0.9 1.6 1.1 1.2 

Memenuhi 
ekspektasi 

Tidak 
memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.8 1.3 1.4 1.5 1.4 

Stimula

si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.8 1.9 2.2 2.2 2.3 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.3 1.4 1.1 1.5 1.0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 2.0 1.9 1.4 1.7 1.9 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1.5 0.6 0.9 1.3 0.8 

Kreatif Monoton NOV1 1.3 1.4 1.1 1.7 1.2 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Kebaru

an 
(Novelt

y) 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.8 1.0 0.6 1.1 1.1 

Lazim Terdepan NOV3 0.8 1.3 1.2 1.5 1.0 

Konservatif Inovatif NOV4 1.3 1.4 1.1 1.3 0.9 

 

Tabel B-8 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan  Provinsi Tempat Tinggal 2 

Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

Daya 

Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.5 2.0 1.0 -1.0 2.0 

Baik Buruk ATT2 1.7 0.7 2.0 2.0 3.0 

Tidak 
disukai 

Menggembira
kan 

ATT3 1.5 1.7 2.0 1.0 3.0 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 1.6 1.7 3.0 1.0 3.0 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.3 2.3 1.0 1.0 3.0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.5 2.3 3.0 1.0 3.0 

Kejelas

an 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.8 2.7 3.0 1.0 3.0 
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Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

(Perspi

cuity) 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1.6 2.7 3.0 1.0 3.0 

Rumit Sederhana PER3 1.6 2.0 2.0 1.0 3.0 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.5 2.3 3.0 0.0 3.0 

Efisiens

i 

(Efficie
ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.2 -0.7 0.0 -1.0 3.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.5 2.0 2.0 1.0 3.0 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 1.6 1.0 3.0 -1.0 3.0 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 1.6 2.0 2.0 0.0 3.0 

Ketepat
an 

(Depen

dability

) 

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 1.6 2.7 1.0 1.0 3.0 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.6 2.7 3.0 1.0 3.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 1.7 3.0 1.0 2.0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.3 2.0 2.0 1.0 3.0 

Stimula

si 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.0 3.0 3.0 2.0 3.0 
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Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

(Stimul

ation) 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.9 1.0 0.0 0.0 3.0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1.3 2.0 3.0 1.0 3.0 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0.9 1.7 1.0 0.0 3.0 

Kebaru

an 
(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 1.0 1.7 3.0 1.0 3.0 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.7 1.0 1.0 2.0 -2.0 

Lazim Terdepan NOV3 1.0 1.3 0.0 2.0 3.0 

Konservatif Inovatif NOV4 0.9 1.3 3.0 1.0 3.0 

 
Tabel B-9 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan  Provinsi Tempat Tinggal 3 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

Daya 

Tarik 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.5 2.0 2.0 2.0 1.8 

Baik Buruk ATT2 1.5 1.0 2.0 3.0 1.5 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

(Attract

iveness) 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 2.0 2.0 2.0 2.5 1.5 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.5 1.0 2.0 1.5 1.2 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 2.0 0.0 2.0 2.5 1.2 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.5 0.0 2.0 2.5 1.5 

Kejelas

an 

(Perspi
cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 2.0 0.0 2.0 2.0 1.9 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 2.0 1.0 2.0 2.0 1.2 

Rumit Sederhana PER3 1.5 1.0 2.0 3.0 1.4 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.5 1.0 2.0 2.5 1.6 

Efisiens

i 

(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.5 1.0 -1.0 2.5 1.3 

Tidak efisien Efisien EFF2 2.0 0.0 2.0 2.0 0.9 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 2.0 1.0 3.0 3.0 1.5 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 2.0 0.0 2.0 3.0 1.5 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

Ketepat

an 
(Depen

dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.0 -1.0 1.0 2.5 1.2 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.5 1.0 2.0 2.5 1.5 

Aman Tidak aman DEP3 2.0 1.0 2.0 2.5 1.3 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 0.5 1.0 2.0 3.0 0.9 

Stimula

si 

(Stimul
ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.5 1.0 2.0 3.0 1.7 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 2.0 2.0 1.0 1.5 0.2 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 2.0 1.0 2.0 2.0 1.1 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0.0 1.0 0.0 1.5 0.5 

Kebaru

an 

(Novelt
y) 

Kreatif Monoton NOV1 1.5 -2.0 2.0 2.5 1.2 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.0 2.0 2.0 0.5 0.5 

Lazim Terdepan NOV3 1.5 2.0 1.0 0.0 0.5 

Konservatif Inovatif NOV4 0.5 -1.0 2.0 2.0 0.7 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori Pendidikan terakhir: 

 
Tabel B-10 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Daya Tarik 

(Attractivene

ss) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaska

n 

ATT1 2,0 1,5 1,6 1,9 1,6 1,5 

Baik Buruk ATT2 1,0 1,8 1,8 2,1 1,7 1,5 

Tidak 
disukai 

Menggemb
irakan 

ATT3 0,0 1,5 1,6 1,8 1,7 1,5 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 0,0 1,0 1,7 2,1 1,7 1,5 

Atraktif Tidak 
atraktif 

ATT5 0,0 0,5 1,3 1,8 1,4 1,5 

Ramah 
Pengguna 

Tidak 
ramah 

pengguna 

ATT6 0,0 0,8 1,6 2,0 1,6 1,5 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1,0 1,3 1,9 2,1 1,9 1,5 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 0,0 1,5 1,6 2,2 1,6 1,5 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Rumit Sederhana PER3 0,0 1,3 1,7 2,1 1,6 1,5 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 0,0 1,3 1,5 1,5 1,6 1,5 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 0,0 1,0 1,2 1,5 1,2 1,3 

Tidak efisien Efisien EFF2 0,0 0,8 1,5 2,0 1,6 1,5 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 0,0 1,0 1,6 2,2 1,6 0,8 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 0,0 0,8 1,7 1,8 1,6 1,5 

Ketepatan 
(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 0,0 1,3 1,6 1,7 1,7 1,5 

Menghalangi Mendukun
g 

DEP2 1,0 1,0 1,6 2,0 1,6 1,8 

Aman Tidak aman DEP3 0,0 1,0 1,3 2,0 1,2 1,3 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 0,0 0,3 1,4 1,7 1,3 1,5 

Stimulasi 
(Stimulation

) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaat 

STI1 1,0 2,5 2,1 2,4 2,0 2,0 

Membosank
an 

Mengasyik
kan 

STI2 1,0 1,3 1,0 1,2 1,0 1,3 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0,0 1,8 1,4 1,9 1,4 1,3 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0,0 0,0 0,9 1,5 0,9 1,5 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 1,0 1,3 1,1 1,4 1,2 1,3 

Berdaya 

cipta 

Konvensio

nal 

NOV2 1,0 1,3 0,6 1,0 0,9 -0,5 

Lazim Terdepan NOV3 0,0 0,8 1,0 1,5 1,1 1,0 

Konservatif Inovatif NOV4 0,0 1,0 0,8 1,4 1,2 1,5 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori profesi sesuai KTP: 

 
Tabel B-11 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan  Profesi Sesuai KTP 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Daya Tarik 
(Attractivene

ss) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaska
n 

ATT1 1,6 1,8 1,8 0,8 2,2 0,0 

Baik Buruk ATT2 1,8 1,9 1,6 1,1 2,2 1,5 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 1,6 1,7 1,6 1,0 2,0 1,5 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,7 1,7 1,7 1,3 2,2 2,5 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 1,4 1,3 1,7 1,4 1,7 1,0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 
pengguna 

ATT6 1,6 1,5 1,9 1,0 1,8 2,5 

Kejelasan 
(Perspicuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 1,9 1,9 1,7 1,7 2,2 2,0 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1,7 1,3 1,5 1,0 2,0 2,5 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Rumit Sederhana PER3 1,7 1,6 1,5 1,4 2,2 1,5 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 1,5 1,3 1,7 1,7 1,8 -1,0 

Efisiensi 
(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 1,2 1,5 1,3 0,4 1,3 2,5 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,5 1,6 1,7 1,2 1,8 1,5 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,6 1,5 1,5 0,6 2,2 2,5 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,6 1,3 1,9 2,0 2,0 2,5 

Ketepatan 

(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,6 1,4 1,7 1,8 1,8 0,5 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,6 1,5 1,7 1,1 2,0 1,0 

Aman Tidak aman DEP3 1,3 1,3 1,5 0,7 0,7 3,0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,4 1,3 1,8 0,9 1,8 2,5 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2,1 2,1 2,1 1,3 2,8 3,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 1,0 1,0 1,6 0,9 1,3 2,0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1,4 1,1 1,7 1,1 1,8 2,5 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0,9 1,0 1,8 0,3 1,5 1,5 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 1,2 1,3 1,1 0,4 1,3 2,5 

Berdaya 
cipta 

Konvensio
nal 

NOV2 0,8 0,9 0,2 -0,1 1,8 -0,5 

Lazim Terdepan NOV3 1,0 1,3 1,5 1,0 1,7 -1,5 

Konservatif Inovatif NOV4 1,0 1,0 1,8 -0,1 1,7 1,0 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori rata-rata penghasilan: 

 
Tabel B-12 Penilaian User Experience Go-Ride Berdasarkan  Rata-Rata Penghasilan 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Daya Tarik 

(Attractivene
ss) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaska

n 

ATT1 1,5 1,8 1,6 1,6 

Baik Buruk ATT2 1,8 1,8 1,9 1,5 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 1,6 1,7 1,6 1,6 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,6 1,8 1,7 1,6 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 1,3 1,5 1,4 1,4 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 

pengguna 

ATT6 1,5 1,7 1,7 1,5 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1,8 2,0 1,8 1,9 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1,6 1,6 1,7 1,4 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Rumit Sederhana PER3 1,7 1,8 1,7 1,5 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 1,5 1,6 1,5 1,5 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 1,1 1,1 1,3 1,4 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,5 1,8 1,5 1,3 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,6 1,6 1,8 1,5 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,6  1,8 1,4 

Ketepatan 

(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,6 1,8 1,6 1,6 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,5 1,7 1,6 1,4 

Aman Tidak aman DEP3 1,3 1,8 1,6 0,9 

Memenuhi 
ekspektasi 

Tidak 
memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,2 1,3 1,4 1,3 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2,0 2,3 2,1 2,0 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 0,9 1,1 1,1 1,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 1,4 1,5 1,4 1,4 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0,8 1,2 0,9 1,1 

Kebaruan 
(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 1,1 1,3 1,1 1,0 

Berdaya 

cipta 

Konvensio

nal 

NOV2 0,7 1,0 0,8 0,5 

Lazim Terdepan NOV3 0,9 1,3 0,8 1,6 

Konservatif Inovatif NOV4 0,9 1,0 1,1 1,3 
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LAMPIRAN C: DATA PENILAIAN USER 

EXPERIENCE GRABBIKE 

 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride 

berdasarkan kategori jenis kelamin: 

 
Tabel C-1 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Jenis 

Kelamin 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Pria 

(N = 

133) 

Wanita 

(N = 

267) 

Daya 

Tarik 

(Attract
iveness) 

Tidak 

Memuaskan 

Memuaskan ATT1 1,0 1,3 

Baik Buruk ATT2 1,4 1,6 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1,3 1,3 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,3 1,3 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 0,9 0,8 

Ramah 
Pengguna 

Tidak ramah 
pengguna 

ATT6 1,2 1,2 

Kejelas
an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 1,4 1,6 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1,0 1,1 

Rumit Sederhana PER3 1,3 1,4 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1,2 1,2 

Efisiens

i 

(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1,1 0,9 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,3 1,4 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,4 1,4 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,2 1,1 

Ketepat

an 

(Depen

dability
) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,5 1,4 

Menghalangi Mendukung DEP2 1,4 1,4 

Aman Tidak aman DEP3 1,2 1,3 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 1,0 1,2 
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Stimula
si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaat 

STI1 1,9 2,0 

Membosank
an 

Mengasyikka
n 

STI2 0,7 0,8 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 0,9 0,8 

Memotivasi Tidak 
memotivasi 

STI4 1,2 1,5 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 0,4 0,3 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0,5 0,3 

Lazim Terdepan NOV3 0,4 0,5 

Konservatif Inovatif NOV4 0,4 0,5 

 



 

 

 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori umur: 

 
Tabel C-2 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Umur 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Daya Tarik 
(Attractivene

ss) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaska
n 

ATT1 1,8 1,1 1,6 0,7 2,0 3,0 

Baik Buruk ATT2 1,6 1,5 1,5 1,4 2,0 2,0 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 1,3 1,3 1,5 0,4 1,0 0,0 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,4 1,3 1,5 1,3 1,0 0,0 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 0,9 0,8 1,1 -0,1 1,0 1,0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 
pengguna 

ATT6 1,6 1,2 1,5 0,7 2,0 2,0 

Kejelasan 
(Perspicuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 2,2 1,5 2,0 0,7 2,0 3,0 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1,5 1,1 1,3 0,0 2,0 3,0 

Rumit Sederhana PER3 1,6 1,4 1,7 0,4 2,0 0,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 1,7 1,2 1,3 -0,1 2,0 0,0 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 0,7 0,9 1,1 1,1 1,0 -2,0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,6 1,4 1,5 0,4 0,0 0,0 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,7 1,4 1,6 1,1 2,0 1,0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,6 1,1 1,3 0,3 1,0 1,0 

Ketepatan 

(Dependabil
ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,9 1,4 1,6 0,7 0,0 3,0 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,5 1,4 1,4 1,1 1,0 3,0 

Aman Tidak aman DEP3 1,1 1,3 1,2 1,1 0,0 3,0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,3 1,1 1,2 0,3 1,0 2,0 

Stimulasi 

(Stimulation
) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2,3 2,0 2,0 1,0 3,0 3,0 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 0,6 0,7 0,9 0,0 0,0 3,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

14 – 17 

tahun 

(N = 19) 

18 – 24 

tahun 

(N = 

348) 

25 – 31 

tahun 

(N = 24) 

32 – 38 

tahun 

(N = 7) 

39 – 45 

tahun 

(N = 1) 

Lebih 

dari 46 

tahun 

(N = 1) 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0,8 0,8 1,1 0,7 0,0 2,0 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1,6 1,4 1,4 0,1 0,0 3,0 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 0,4 0,3 0,5 0,9 2,0 3,0 

Berdaya 
cipta 

Konvensio
nal 

NOV2 0,3 0,4 0,3 0,1 1,0 0,0 

Lazim Terdepan NOV3 0,1 0,5 0,8 0,1 -3,0 1,0 

Konservatif Inovatif NOV4 0,1 0,4 1,0 0,3 0,0 0,0 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori provinsi kelahiran: 

 
Tabel C-3 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Kelahiran 1 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Daya 
Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaskan ATT1 2.0 0.9 1.6 0.0 1.3 1.0 1.2 1.1 

Baik Buruk ATT2 0.0 1.1 1.8 1.3 1.7 1.0 1.3 1.5 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 0.0 1.4 1.3 0.7 1.4 1.0 1.2 1.5 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 0.0 1.4 0.9 1.0 1.4 2.0 1.4 1.3 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 0.0 0.9 1.0 1.0 1.0 1.0 0.7 0.9 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 -1.0 1.0 1.3 1.3 1.3 1.0 1.0 1.4 

Kejelas

an 

(Perspi
cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.0 1.0 1.5 1.7 1.7 2.0 1.6 1.5 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 -2.0 0.7 1.0 1.0 1.4 2.0 1.2 1.0 

Rumit Sederhana PER3 0.0 1.0 1.3 1.3 1.6 1.0 1.2 1.4 

Jelas Membingung

kan 

PER4 0.0 1.4 1.0 1.3 1.1 1.0 1.0 1.2 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Efisiens

i 

(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 -1.0 1.0 0.6 0.3 0.8 2.0 0.9 1.1 

Tidak efisien Efisien EFF2 2.0 1.4 1.5 1.0 1.5 1.0 1.4 1.2 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1.0 1.4 1.3 1.0 1.5 2.0 1.2 1.5 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 -2.0 0.7 1.1 0.0 1.2 1.0 0.9 1.4 

Ketepat

an 
(Depen

dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 2.0 1.6 0.9 2.0 1.6 1.0 1.5 1.3 

Menghalangi Mendukung DEP2 0.0 1.6 1.4 1.0 1.5 1.0 1.6 1.3 

Aman Tidak aman DEP3 0.0 1.3 1.1 0.0 1.4 2.0 1.2 1.5 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.0 1.0 1.1 1.0 1.2 0.0 1.1 1.2 

Stimula

si 

(Stimul
ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.0 2.1 1.9 2.3 2.2 2.0 1.8 2.0 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.0 0.3 0.7 0.7 0.8 0.0 0.7 0.9 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1.0 1.0 0.6 0.7 0.8 0.0 0.9 0.8 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Aceh 

(N = 

1) 

Bali 

(N = 

7) 

Bant

en 

(N = 

10) 

Bengk

ulu (N 

= 3) 

Jakar

ta (N 

= 64) 

Jambi 

(N = 

1) 

Jawa 

Barat 

(N = 

37) 

Jawa 

Tengah 

(N = 

31) 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 3.0 1.1 1.7 1.7 1.4 0.0 1.2 1.2 

Kebaru

an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 0.0 0.3 0.5 0.0 0.3 1.0 0.2 0.4 

Berdaya 
cipta 

Konvensional NOV2 1.0 0.4 0.4 1.7 0.6 -1.0 0.6 0.4 

Lazim Terdepan NOV3 2.0 0.4 0.3 0.0 0.6 -1.0 0.6 0.2 

Konservatif Inovatif NOV4 0.0 -0.1 0.0 0.0 0.5 0.0 0.8 0.3 

 

Tabel C-4 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Kelahiran 2 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

Daya 

Tarik 
(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.2 1.0 1.0 2.0 1.7 0.0 

Baik Buruk ATT2 1.5 1.0 -1.0 2.0 1.7 0.0 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1.3 0.0 -1.0 2.0 2.0 0.0 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.3 1.0 0.0 1.7 2.0 0.0 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 0.8 1.0 -1.0 1.0 0.7 1.0 

Ramah 
Pengguna 

Tidak ramah 
pengguna 

ATT6 1.1 1.0 0.0 1.3 2.0 1.0 

Kejelas
an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 1.5 -2.0 0.0 2.3 2.0 1.0 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1.0 -1.0 0.0 1.7 1.0 3.0 

Rumit Sederhana PER3 1.4 0.0 0.0 2.0 2.0 1.0 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.3 -1.0 0.0 2.0 2.0 2.0 

Efisiens

i 
(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.0 3.0 -1.0 1.7 2.0 -1.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.3 1.0 0.0 2.0 2.0 1.0 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1.4 0.0 0.0 1.7 2.3 1.0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.1 1.0 0.0 1.7 2.0 3.0 

Ketepat

an 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.4 1.0 0.0 2.0 2.0 2.0 



 

 

 

 

 

1
8

5
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur 

(N = 

196) 

Kaliman

tan 

Barat (N 

= 1) 

Kaliman

tan 

Selatan 

(N = 1) 

Kalimant

an Timur 

(N = 3) 

Kepulaua

n Riau (N 

= 3) 

Lampun

g (N = 1) 

(Depen

dability

) 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.3 2.0 0.0 1.7 1.7 2.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 1.0 0.0 1.7 0.7 3.0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 1.1 0.0 0.0 1.7 1.3 0.0 

Stimula
si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaat 

STI1 1.9 3.0 -1.0 3.0 2.0 2.0 

Membosank
an 

Mengasyikka
n 

STI2 0.8 0.0 0.0 1.7 1.0 0.0 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 0.8 0.0 0.0 1.3 1.0 2.0 

Memotivasi Tidak 
memotivasi 

STI4 1.4 -3.0 0.0 1.3 0.3 1.0 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 0.3 -3.0 0.0 0.0 0.3 1.0 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.3 -2.0 0.0 0.0 -1.0 0.0 

Lazim Terdepan NOV3 0.5 0.0 0.0 0.3 0.0 1.0 

Konservatif Inovatif NOV4 0.5 0.0 1.0 0.3 0.3 1.0 
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 Tabel C-5 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Kelahiran 3 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

Daya 

Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 0.3 1.0 0.0 2.0 2.0 0.8 

Baik Buruk ATT2 1.3 -1.0 0.0 3.0 1.5 1.5 

Tidak 
disukai 

Menggembira
kan 

ATT3 0.7 -1.0 0.0 2.0 1.0 2.2 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 0.7 -2.0 0.0 3.0 0.0 1.8 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.0 0.0 0.0 2.0 0.5 1.5 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.0 0.0 0.0 2.0 1.0 1.3 

Kejelas

an 
(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 0.0 1.0 0.0 2.0 1.0 1.5 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1.0 -1.0 0.0 -1.0 0.5 1.5 

Rumit Sederhana PER3 0.3 -1.0 0.0 3.0 0.5 1.3 

Jelas Membingung

kan 

PER4 0.7 -1.0 0.0 3.0 1.0 1.3 

Efisiens

i 

Cepat Lambat EFF1 1.3 -1.0 0.0 2.0 0.5 2.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 0.7 -1.0 0.0 -1.0 0.5 1.5 



 

 

 

 

 

1
8

7
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

(Efficie
ncy) 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 0.3 -2.0 0.0 3.0 1.0 1.8 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 0.7 -1.0 0.0 3.0 1.5 1.3 

Ketepat
an 

(Depen

dability

) 

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 0.0 0.0 0.0 2.0 1.0 1.3 

Menghalangi Mendukung DEP2 0.7 1.0 0.0 3.0 1.5 2.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.3 -1.0 0.0 0.0 1.0 1.7 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.3 0.0 0.0 3.0 1.5 1.3 

Stimula

si 
(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 1.3 -1.0 0.0 3.0 2.0 2.7 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.0 -1.0 0.0 3.0 0.5 0.5 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 -0.3 1.0 0.0 0.0 0.0 0.8 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1.0 0.0 0.0 3.0 -0.5 1.8 

Kreatif Monoton NOV1 0.7 -1.0 0.0 0.0 -1.5 0.7 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Maluk

u (N = 

3) 

Maluku 

Utara 

(N = 1) 

NTB (N 

= 1) 

Papua 

Barat (N 

= 1) 

Riau (N 

= 2) 

Sulawesi 

Selatan (N = 

6) 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Berdaya 
cipta 

Konvensional NOV2 0.7 -1.0 0.0 1.0 -0.5 0.7 

Lazim Terdepan NOV3 -0.3 0.0 0.0 2.0 0.0 0.3 

Konservatif Inovatif NOV4 -0.3 0.0 0.0 2.0 0.0 0.8 

 
Tabel C-6 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Kelahiran 4 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

Daya 
Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaskan ATT1 0.0 0.5 1.0 1.0 1.6 1.2 

Baik Buruk ATT2 3.0 2.5 1.7 2.0 1.7 1.6 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 0.0 2.0 0.8 1.2 1.9 1.4 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 0.0 2.5 1.0 1.8 1.7 0.8 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.0 0.0 1.2 2.0 1.1 1.2 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.0 3.0 1.3 2.0 1.1 1.6 



 

 

 

 

 

1
8

9
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

Kejelas
an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 0.0 2.5 1.2 2.0 2.3 1.2 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1.0 3.0 1.5 0.8 1.9 1.4 

Rumit Sederhana PER3 1.0 2.5 1.0 2.0 2.1 1.8 

Jelas Membingung

kan 

PER4 0.0 2.5 1.3 1.2 0.4 1.8 

Efisiens

i 
(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 1.0 1.0 0.2 1.0 1.1 0.8 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.0 2.5 1.2 2.0 1.9 1.0 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 3.0 2.5 0.5 1.8 1.9 1.8 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.0 1.0 1.3 1.7 1.4 1.2 

Ketepat

an 

(Depen

dability
) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.0 3.0 1.0 2.2 1.6 0.6 

Menghalangi Mendukung DEP2 2.0 2.5 1.0 2.3 1.1 1.2 

Aman Tidak aman DEP3 0.0 2.5 1.0 1.5 1.0 1.6 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 1.0 2.5 1.5 1.5 1.3 1.2 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sulawesi 

Tenggar

a (N = 2) 

Sumater

a Barat 

(N = 6) 

Sumatera 

Selatan 

(N = 6) 

Sumatera 

Utara (N 

= 7) 

Yogyaka

rta (N = 

5) 

Stimula
si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaat 

STI1 3.0 3.0 2.3 2.0 1.9 2.0 

Membosank
an 

Mengasyikka
n 

STI2 1.0 0.0 1.2 1.2 0.7 0.0 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 1.0 1.5 1.0 1.5 1.1 0.4 

Memotivasi Tidak 
memotivasi 

STI4 1.0 1.0 1.5 1.5 2.3 1.2 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 -1.0 0.0 1.3 0.0 0.0 0.6 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.0 0.0 0.3 0.3 1.1 -0.4 

Lazim Terdepan NOV3 0.0 0.0 0.2 1.2 0.4 -0.6 

Konservat

if 

Inovatif NOV4 0.0 1.0 0.8 0.3 1.1 -0.4 

  



 

 

 

 

 

1
9

1
 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori provinsi tempat tinggal: 

 
Tabel C-7 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 1 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Daya 

Tarik 
(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.5 1.2 1.6 1.5 1.2 

Baik Buruk ATT2 0.8 1.6 2.0 1.6 1.3 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1.5 1.2 1.6 1.4 1.6 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.3 1.4 1.4 1.6 1.2 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 1.3 0.9 1.1 1.0 1.0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.5 1.6 1.3 1.4 1.7 

Kejelas

an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.8 1.7 1.8 1.8 1.5 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 2.0 1.1 1.5 1.3 1.0 

Rumit Sederhana PER3 1.3 1.2 1.5 1.5 1.6 

Jelas Membingung
kan 

PER4 2.3 0.5 1.4 1.0 1.0 

Cepat Lambat EFF1 -0.8 0.8 1.2 1.0 1.0 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Efisiens
i 

(Efficie

ncy) 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.8 1.1 1.7 1.5 1.4 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 0.3 1.6 1.7 1.4 1.5 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.5 1.2 1.3 1.2 1.3 

Ketepat

an 
(Depen

dability

) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.3 1.4 1.7 1.5 1.2 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.5 1.4 1.6 1.3 1.1 

Aman Tidak aman DEP3 1.5 0.9 1.5 1.2 1.4 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1.5 0.6 1.3 1.3 1.6 

Stimula

si 

(Stimul
ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.5 1.4 2.2 2.3 1.7 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 0.3 0.4 1.0 0.8 1.0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0.8 1.0 0.9 1.0 0.8 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1.8 0.7 1.6 1.4 1.7 

Kreatif Monoton NOV1 0.8 0.5 0.5 0.1 -0.2 



 

 

 

 

 

1
9

3
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Bali (N = 

4) 

Banten (N 

= 14) 

Jakarta (N 

= 52) 

Jawa Barat 

(N = 49) 

Jawa 

Tengah (N 

= 10) 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Berdaya 
cipta 

Konvensional NOV2 1.0 0.4 0.4 0.8 -0.1 

Lazim Terdepan NOV3 0.8 0.6 0.5 0.6 -0.5 

Konservatif Inovatif NOV4 0.5 0.8 0.7 0.6 -0.2 

 
Tabel C-8 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 2 

Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

Daya 
Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.1 0.3 0.0 -2.0 1.0 

Baik Buruk ATT2 1.4 0.7 0.0 1.0 0.0 

Tidak 

disukai 

Menggembira

kan 

ATT3 1.2 2.0 0.0 -1.0 0.0 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1.3 2.0 0.0 -1.0 0.0 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 0.7 1.0 1.0 1.0 0.0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 1.1 1.0 1.0 1.0 0.0 
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Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

Kejelas
an 

(Perspi

cuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 1.4 1.3 1.0 -1.0 0.0 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1.0 1.3 3.0 1.0 0.0 

Rumit Sederhana PER3 1.4 1.3 1.0 -1.0 0.0 

Jelas Membingung

kan 

PER4 1.2 1.3 2.0 1.0 0.0 

Efisiens

i 
(Efficie

ncy) 

Cepat Lambat EFF1 0.9 1.7 -1.0 1.0 0.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 1.3 2.0 1.0 -1.0 0.0 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1.3 1.3 1.0 -1.0 0.0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1.0 1.3 3.0 1.0 0.0 

Ketepat

an 

(Depen

dability
) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1.4 0.7 2.0 -2.0 0.0 

Menghalangi Mendukung DEP2 1.4 2.0 2.0 -1.0 0.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.2 1.7 3.0 1.0 0.0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 
ekspektasi 

DEP4 1.1 1.0 0.0 1.0 0.0 



 

 

 

 

 

1
9

5
 

Variab

el 

SItem Kode 

Item 

Mean 

Jawa 

Timur (N 

= 248) 

Kalimanta

n Timur 

(N = 3) 

Lampung 

(N = 1) 

Maluku (N 

= 1) 

Papua (N = 

1) 

Stimula
si 

(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 
bermanfaat 

STI1 1.9 3.0 2.0 1.0 0.0 

Membosank
an 

Mengasyikka
n 

STI2 0.7 0.3 0.0 -1.0 0.0 

Tidak 
menarik 

Menarik STI3 0.8 0.7 2.0 -1.0 0.0 

Memotivasi Tidak 
memotivasi 

STI4 1.3 1.7 1.0 1.0 0.0 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Kreatif Monoton NOV1 0.3 0.7 1.0 1.0 0.0 

Berdaya 

cipta 

Konvensional NOV2 0.3 0.7 0.0 1.0 0.0 

Lazim Terdepan NOV3 0.4 1.0 1.0 -1.0 0.0 

Konservatif Inovatif NOV4 0.4 0.7 1.0 -1.0 0.0 
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Tabel C-9 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Provinsi Tempat Tinggal 3 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

Daya 

Tarik 

(Attract

iveness) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaskan ATT1 1.0 1.0 2.0 1.0 1.3 

Baik Buruk ATT2 2.5 2.0 2.0 2.0 1.4 

Tidak 
disukai 

Menggembira
kan 

ATT3 2.0 2.0 1.0 2.0 1.1 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 1.0 1.0 2.0 2.0 0.5 

Atraktif Tidak atraktif ATT5 2.5 2.0 2.0 1.0 0.7 

Ramah 

Pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

ATT6 2.5 1.0 2.0 1.5 1.2 

Kejelas

an 
(Perspi

cuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1.0 1.0 3.0 2.0 1.8 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 -0.5 1.0 1.0 1.5 0.5 

Rumit Sederhana PER3 2.5 0.0 2.0 2.0 1.2 

Jelas Membingung

kan 

PER4 2.5 2.0 2.0 -1.0 1.2 

Efisiens

i 

Cepat Lambat EFF1 1.5 2.0 0.0 2.0 1.0 

Tidak efisien Efisien EFF2 2.5 -1.0 1.0 1.5 0.6 



 

 

 

 

 

1
9

7
 

Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

(Efficie
ncy) 

Tidak 
praktis 

Praktis EFF3 3.0 1.0 2.0 0.5 1.2 

Terorganisas
i 

Berantakan EFF4 2.0 2.0 2.0 0.0 0.8 

Ketepat
an 

(Depen

dability

) 

Tidak dapat 
diprediksi 

Dapat 
diprediksi 

DEP1 2.0 0.0 2.0 3.0 0.6 

Menghalangi Mendukung DEP2 2.5 2.0 2.0 2.5 1.0 

Aman Tidak aman DEP3 1.5 2.0 3.0 2.0 1.3 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 2.5 2.0 1.0 1.5 0.5 

Stimula

si 
(Stimul

ation) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2.5 3.0 3.0 2.0 1.7 

Membosank

an 

Mengasyikka

n 

STI2 1.5 0.0 2.0 2.0 0.2 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0.5 0.0 0.0 1.0 0.5 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 2.5 2.0 3.0 2.0 0.9 

Kreatif Monoton NOV1 0.0 -1.0 0.0 1.0 0.2 
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Variab

el 

Item Kode 

Item 

Mean 

Sulawesi 

Selatan 

(N = 2) 

Sulawesi 

Utara 

(N = 1) 

Sumatra 

Selatan (N = 

1) 

Sumatra 

Utara 

(N = 2) 

Yogyakarta 

(N = 11) 

Kebaru
an 

(Novelt

y) 

Berdaya 
cipta 

Konvensional NOV2 -0.5 -2.0 0.0 2.5 0.4 

Lazim Terdepan NOV3 1.0 -2.0 2.0 0.0 0.3 

Konservatif Inovatif NOV4 0.0 0.0 -1.0 1.0 0.3 

 

Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori Pendidikan terakhir: 

  
Tabel C-10 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Daya Tarik 

(Attractivene

ss) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaska

n 

ATT1 3,0 0,5 1,2 1,0 1,3 1,8 

Baik Buruk ATT2 1,0 0,5 1,6 1,7 1,3 0,8 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 0,0 0,5 1,3 1,4 0,8 0,5 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 0,0 0,3 1,3 1,5 1,5 0,5 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 0,0 0,0 0,9 0,8 1,2 1,0 



 

 

 

 

 

1
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Ramah 
Pengguna 

Tidak 
ramah 

pengguna 

ATT6 0,0 0,5 1,2 1,6 1,2 0,8 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 2,0 0,8 1,5 1,7 1,6 1,5 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1,0 -0,3 1,1 1,6 1,3 1,0 

Rumit Sederhana PER3 0,0 0,5 1,4 1,6 1,2 0,8 

Jelas Membingu
ngkan 

PER4 0,0 0,8 1,2 0,9 1,0 1,3 

Efisiensi 
(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 2,0 0,8 1,0 0,9 1,4 0,0 

Tidak efisien Efisien EFF2 0,0 0,5 1,4 1,6 1,4 0,8 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 0,0 1,0 1,4 1,7 1,1 1,0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 0,0 0,8 1,1 1,2 1,0 0,5 

Ketepatan 

(Dependabil

ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 0,0 0,8 1,4 1,3 1,4 1,3 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,0 0,5 1,4 1,2 1,5 1,5 

Aman Tidak aman DEP3 0,0 1,0 1,3 1,5 1,1 1,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

SD (N = 

1) 

SMP (N 

= 4) 

SMA/S

MK (N 

= 214) 

D1/D2/D

3 (N = 

25) 

S1/D4 

(N = 

152) 

S2 (N = 

4) 

Memenuhi 
ekspektasi 

Tidak 
memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 0,0 0,8 1,1 1,5 1,2 1,5 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 3,0 2,3 2,0 2,2 0,7 1,8 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 1,0 0,3 0,7 1,1 0,7 0,5 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 1,0 1,0 0,9 1,3 1,3 0,3 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 0,0 1,5 1,4 1,5 1,9 1,5 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 2,0 0,5 0,3 0,8 0,5 0,0 

Berdaya 
cipta 

Konvensio
nal 

NOV2 1,0 0,0 0,3 0,2 0,5 -0,5 

Lazim Terdepan NOV3 0,0 0,0 0,4 1,0 0,3 -0,3 

Konservatif Inovatif NOV4 0,0 0,8 0,4 0,7 0,5 1,3 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori profesi sesuai KTP: 

 
Tabel C-11 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Profesi Sesuai KTP 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Daya Tarik 

(Attractivene

ss) 

Tidak 

memuaskan 

Memuaska

n 

ATT1 1,2 1,4 1,0 0,2 1,7 2,5 

Baik Buruk ATT2 1,5 1,6 1,2 1,1 2,2 1,5 

Tidak 
disukai 

Menggemb
irakan 

ATT3 1,3 1,5 1,1 -0,6 1,2 2,5 

Tidak 
nyaman 

Nyaman ATT4 1,3 1,3 1,1 0,3 2,0 3,0 

Atraktif Tidak 
atraktif 

ATT5 0,8 0,8 1,3 0,8 1,3 1,0 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 

pengguna 

ATT6 1,2 1,1 1,3 0,4 2,0 3,0 

Kejelasan 

(Perspicuity) 

Tak dapat 

dipahami 

Dapat 

dipahami 

PER1 1,5 1,7 1,1 0,4 2,0 3,0 

Mudah 

dipelajari 

Sulit 

dipelajari 

PER2 1,1 1,2 0,5 0,8 1,5 1,5 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Rumit Sederhana PER3 1,4 1,3 0,8 0,6 1,5 2,0 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 1,2 1,1 1,1 0,3 1,7 -1,0 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 0,9 0,9 1,1 1,2 1,8 1,5 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,4 1,3 1,3 0,9 1,3 1,5 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,4 1,3 1,5 1,1 2,0 3,0 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,1 1,0 1,6 1,0 1,3 2,5 

Ketepatan 

(Dependabil
ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,5 1,2 1,5 1,1 1,8 0,5 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,4 1,3 1,6 1,3 1,8 1,5 

Aman Tidak aman DEP3 1,3 1,3 1,2 0,8 0,7 3,0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,1 1,0 1,3 -0,1 1,2 3,0 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 2,0 1,9 1,8 0,6 2,7 2,0 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

Mahasis

wa/Pelaj

ar 

(N = 

337) 

Pegawai 

Swasta 

(N = 31) 

Pegawai 

BUMN 

(N = 15) 

Wirasw

asta (N 

= 9) 

PNS (N 

= 6) 

Ibu 

Rumah 

Tangga 

(N = 2) 

Stimulasi 

(Stimulation

) 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 0,7 0,9 1,0 0,1 0,3 2,0 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0,8 0,9 0,9 0,4 0,8 2,5 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1,4 0,9 1,2 0,2 1,2 1,5 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 0,3 0,8 -0,1 0,8 0,8 2,5 

Berdaya 

cipta 

Konvensio

nal 

NOV2 0,4 0,2 0,5 0,4 1,5 -0,5 

Lazim Terdepan NOV3 0,4 0,5 0,8 0,8 0,3 0,0 

Konservatif Inovatif NOV4 0,5 0,5 0,5 0,8 1,5 0,0 
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Tabel hasil rata-rata (mean) penilaian user experience Go-Ride berdasarkan kategori rata-rata penghasilan: 

 
Tabel C-12 Penilaian User Experience GrabBike Berdasarkan Rata-Rata Penghasilan 

Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Daya Tarik 
(Attractivene

ss) 

Tidak 
memuaskan 

Memuaska
n 

ATT1 1,2 1,1 1,2 1,3 

Baik Buruk ATT2 1,5 1,5 1,6 1,4 

Tidak 

disukai 

Menggemb

irakan 

ATT3 1,2 1,3 1,4 1,4 

Tidak 

nyaman 

Nyaman ATT4 1,3 1,3 1,3 1,3 

Atraktif Tidak 

atraktif 

ATT5 0,8 0,9 1,0 0,8 

Ramah 

Pengguna 

Tidak 

ramah 

pengguna 

ATT6 1,1 1,3 1,3 1,1 

Kejelasan 
(Perspicuity) 

Tak dapat 
dipahami 

Dapat 
dipahami 

PER1 1,5 1,5 1,5 1,6 

Mudah 
dipelajari 

Sulit 
dipelajari 

PER2 1,1 1,0 1,1 1,0 

Rumit Sederhana PER3 1,4 1,4 1,4 1,2 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Jelas Membingu

ngkan 

PER4 1,2 1,2 1,3 1,1 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Cepat Lambat EFF1 0,8 1,0 1,1 0,9 

Tidak efisien Efisien EFF2 1,3 1,5 1,4 1,3 

Tidak 

praktis 

Praktis EFF3 1,3 1,4 1,6 1,6 

Terorganisas

i 

Berantakan EFF4 1,0 1,0 1,3 1,2 

Ketepatan 

(Dependabil
ity) 

Tidak dapat 

diprediksi 

Dapat 

diprediksi 

DEP1 1,4 1,4 1,5 1,5 

Menghalangi Mendukun

g 

DEP2 1,3 1,5 1,5 1,4 

Aman Tidak aman DEP3 1,2 1,3 1,4 1,0 

Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak 

memenuhi 

ekspektasi 

DEP4 1,1 1,1 1,2 1,1 

Stimulasi 

(Stimulation
) 

Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

STI1 1,8 2,1 2,1 1,9 

Membosank

an 

Mengasyik

kan 

STI2 0,7 0,7 1,0 0,8 
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Variabel Item Kode 

Item 

Mean 

< Rp 

1.000.000 ,- 

(N = 179) 

Rp 1.000.000 

,- sampai Rp 

2.500.000 ,- (N 

= 108) 

Rp 2.500.000 

,- sampai Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 77) 

> Rp 

5.000.000 ,- (N 

= 36) 

Tidak 

menarik 

Menarik STI3 0,8 0,7 1,0 0,9 

Memotivasi Tidak 

memotivasi 

STI4 1,4 1,4 1,4 1,0 

Kebaruan 

(Novelty) 

Kreatif Monoton NOV1 0,2 0,3 0,5 0,3 

Berdaya 
cipta 

Konvensio
nal 

NOV2 0,3 0,5 0,5 0,3 

Lazim Terdepan NOV3 0,5 0,4 0,3 0,9 

Konservatif Inovatif NOV4 0,4 0,4 0,5 0,6 
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LAMPIRAN D: KAMPANYE YANG DILAKUKAN UNTUK MEMPEROLEH DATA 

Tabel D-1 Timeline Penyebararan Data 

Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

26 Februari 2018 

Membuat post 

pada profile Line 

untuk disebarkan 
di timeline 

96 likes, 247 

shares : Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

26 – 28 Februari 

2018 

Chat perorangan 

melalui Line dan 

Whatsapp 
meminta untuk 

mengisi dan 

membantu 

menyebarkan 

Sangat Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

 



 

 

 

 

 

2
1

3
 

Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

26 – 28 Februari 
2018 

Chat berbagai grup 

Line privat yang 
anggotanya aktif 

Grup TA SE 118 
Semangat @35 

orang : Sangat 

efektif 

 
Grup 

ADIMERS @13 

orang : Sangat 

efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

1 – 25 Maret 
2018 

Meminta bantuan 

kenalan untuk 
menyebarkan 

lewat Instagram 

Story nindyragd 

@2668followers 

: Efektif 

 

Story zeinarfian 

@1075followers 

: Efektif 

 
Story 

nikkenkusuma 

@2364followers 

: Efektif 
 

Story olviap 

@1094followers 

: Efektif 
 

Story 

cindyalicias 

@1126followers 
: Efektif 

 

Story 

erma_maulina 

 

 



 

 

 

 

 

2
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

@1206followers 

: Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

5 Maret 2018 

Kembali membuat 
post pada profile 

Line untuk 

disebarkan di 

timeline 

38 likes, 51 

shares dan 17 

comments : 

Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

29 Maret 2018 

Kembali membuat 

post pada profile 
Line untuk 

disebarkan di 

timeline 

61 likes, 129 

shares dan 8 
comments : 

Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

31 Maret 2018 – 

6 April 2018 

Membuat thread di 

twitter dan 
meminta bantuan 

forum mahasiswa 

untuk retweet dan 

love 

30 retweet dan 

18 love : Sangat 

efektif 
 

Retweet 

Mahasiswa 

Jogja @151,2K : 
Sangat efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

19 Mei 2018 – 

20 Mei 2018 

Meminta bantuan 
driver ojek online 

untuk 

menyebarkan 

kuesioner kepada 

pengguna ojek 

online dan grup 

driver ojek online. 
Driver mayoritas 

bekerja untuk 

kedua vendor ojek 

online, yaitu Go-
Ride dan 

GrabBike. 

Grup driver ojek 

online @35 : 

Sangat Efektif 
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Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 

 



 

 

 

 

 

2
3

3
 

Periode Waktu Jenis Kampanye Efektifitas Keterangan 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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LAMPIRAN E: SKRIP WAWANCARA 

SETELAH MENDAPATKAN HASIL ANALISIS 

 

Identitas Narasumber 1 

Nama   : Ratih Kinanti 

Usia   : 18 – 24 tahun 

Kota Temat Tinggal : Jakarta 

Pendidikan Terakhir : D4/S1 

Profesi   : Pegawai Swasta 

Rata-rata Pendapatan : lebih dari Rp 5.000.000,- 

Frekuensi menggunakan Go-Ride : Setiap hari 

Frekuensi menggunakan GrabBike : 2-7 kali seminggu 

Tabel E-1 Skrip Wawancara Narasumber 1 

Pertanyaan Jawaban 

Pengguna mayoritas ojek online 

yaitu yang berumur 18 - 24 tahun 

merasa bahwa Go-Ride lebih 
atraktif dibandingkan GrabBike. 

Mengapa? 

Pengguna berumur 18 - 24 tahun 

lebih suka yang eye catching, 

karena UI go-ride lebih keliatan 
kalau punya banyak layanan. 

Pengguna ojek online yang 

mempunyai rentang umur lebih dari 

46 tahun memberikan nilai user 

experience yang paling unggul 
daripada pengguna ojek online 

yang berumur kurang dari 46 tahun. 

Mengapa? 

Orang yang lebih tua baru merasaan 

cipratan teknologi, impactfull ojol 

ke mereka sangat besar. Sedangkan 

kalau umur yang lebih muda 
merasakan lebih banyak teknologi 

sehingga impactnya lebih biasa aja. 

 

Pengguna ojek online yang 

bertempat tinggal di Sumatra Utara 

memberikan nilai user experience 
pada ojek online yang paling 

unggul dibanding pengguna yang 

bertempat tinggal di provinsi lain di 

Indonesia. Mengapa? 

Mungkin karna transportasi disana 

dikit. Tidak tau saya kan bukan 

orang Sumut. 

Untuk pulau jawa, pengguna ojek 

online yang tinggal di provinsi 
Jakarta memberikan nilai user 

experience pada ojek online yang 

paling unggul dibanding pengguna 

yang bertempat tinggal di provinsi 
lain. Mengapa? 

Jakarta kan paling banyak 

menggunakan trasportasi umum 
untuk kesehariannya, kalau di 

daerah lain ngga tiap hari 

menggunakan ojol, di Jakarta bisa 

tiap hari pakai ojol. 
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Pengguna ojek online yang berlatar 

belakang pendidikan terakhir SD 
dan SMP cenderung menjawab 

netral untuk menilai user 

experience ojek online. Mengapa? 

Karena mungkin pengetahuan 

mereka sedikit (padahal sudah 
dijelaskan). Mungkin bisa diasumsi 

kalau mereka tidak mengerti. 

 

Pengguna ojek online dengan latar 

belakang pendidikan terakhir 

D1/D2/D3 paling unggul dalam 
merasakan user experience ojek 

online. 

Mungkin mereka lebih mengerti 

dan memahami pertanyaan, dan 

kritis daripada lainnya. 
 

Wiraswasta dan PNS merasa ojek 

online kurang aman. Mengapa? 

Karena belongings mereka, apa 

yang mereka bawa lebih berharga. 

PNS terbiasa naik mobil juga. 

Pengguna ojek online yang 

berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga memberikan nilai user 
experience pada ojek online yang 

paling unggul. Mengapa? 

Karena banyak aktifitas deket, 

sehingga kalau ada ojol gausah 

jalan naik angkot jadi better 
daripada angkot 

Pengguna ojek online yang 

memiliki pendapatan rata-rata 

kurang dari Rp 1.000.000,- 

memberikan nilai user experience 
pada ojek online yang paling 

unggul. Mengapa? 

Ojol murah, mostly orang 

berpendapatan segitu ngga 

berkendaraan, bagi mereka ojol 

sesuatu yang bagus dan impact 
yang besar yang worth untuk 

digunakan. 

Semakin besar rata-rata pendapatan 

pengguna ojek online, semakin 

mengecil pemberian nilai user 

experience ojek online nya. 
Mengapa? 

Pemikirannya beda, lebih kritis, 

ekspektasinya lebih tinggi juga. 
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Identitas Narasumber 2 

Nama   : Alif Bagas Septianto 

Usia   : 18 – 24 tahun 

Kota Tempat Tinggal : Tangerang 

Pendidikan Terakhir : SMA 

Profesi   : Mahasiswa 

Rata-rata Pendapatan : kurang dari Rp 1.000.000,- 

Frekuensi menggunakan Go-Ride : 2-7 kali seminggu 

Frekuensi menggunakan GrabBike : 2-7 kali seminggu 

Tabel E-2 Skrip Wawancara Narasumber 2 

Pertanyaan Jawaban 

Pengguna ojek online wanita 

menganggap Go-Ride lebih 
mempunyai daya tarik atraktif 

dibandingkan GrabBike. Mengapa? 

Soalnya driver go-ride lebih sopan 

daripada grabbike. Trus kan ada 
berita supir grab bunuh 

penumpangnya kemarin. 

Pengguna ojek online wanita 

menganggap GrabBike lebih 

memotivasi dibandingkan Go-Ride. 

Namun, pengguna ojek online 
wanita juga menganggap bahwa 

Go-Ride lebih mengasyikkan dan 

lebih menarik untuk digunakan 

dibandingkan GrabBike. Mengapa? 

Grab lebih banyak promo kan, jadi 

lebih memotivasi. Kalau go-ride UI 

nya kan lebih user friendly, lebih 

easy to use. 
 

Pengguna ojek online pria merasa 

bahwa Go-Ride lebih berdaya cipta 
dibandingkan GrabBike. Mengapa? 

Soalnya go-ride lebih sering update 

jadi lebih berdaya cipta. Kalau 
grabBike kan itu-itu aja. 

Pengguna ojek online pria dan 
wanita sama-sama merasa bahwa 

Go-Ride lebih kreatif, lebih 

terdepan, dan lebih inovatif 

dibandingkan GrabBike. Mengapa? 

Go-Ride lebih kreatif soalnya kalo 
abis make go-ride kan dapet poin 

jadi bisa swipe poin gitu. Go-Ride 

terdepan karena yang pertama kali 

ada di Indonesia. Inovatif karena 
go-ride makin kesini makin bagus 

UInya, makin meningkat UInya. 

Pengguna ojek online pria 

memberikan nilai paling unggul 

pada user experience ojek online 

dibanding pengguna dengan 
wanita. Sehingga pengguna pria 

merasakan user experience yang 

lebih baik daripada pengguna ojek 

online wanita. Mengapa? 

Karena pria berfikir lebih sederhana 

dan simple, sehingga tidak 

memerlukan banyak aspek untuk 

membuat pria terpuaskan. 
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Pengguna ojek online berumur 
lebih dari 46 tahun merasa bahwa 

GrabBike lambat dibandingkan Go-

Ride. Mengapa?  

Grab kan berat soalnya. Butuh 
konektifitas yang bagus, waktu start 

aplikasinya juga lama dibanding 

go-ride. 

Pengguna ojek online berumur 

lebih dari 46 tahun mengatakan 

bahwa GrabBike lebih memotivasi 
untuk digunakan dibandingkan Go-

Ride. Mengapa? 

Tampilan grab lebih sederhana, 

sehingga lebih memotivasi 

digunakan oleh orangtua yang 
notabenenya lebih menyukai 

kesederhanaan. 
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Identitas Narasumber 3 

Nama   : Eldorado 

Usia   : 18 – 24 tahun 

Kota Temat Tinggal : Medan 

Pendidikan Terakhir : D4/S1 

Profesi   : Pegawai Swasta 

Rata-rata Pendapatan : Rp, 2.500.001,- sampai Rp 

5.000.000,- 

Frekuensi menggunakan Go-Ride : 2 – 7 kali seminggu 

Frekuensi menggunakan GrabBike : 2 – 7 kali seminggu 

Tabel E-3 Skrip Wawancara Narasumber 3 

Pertanyaan Jawaban 

Pengguna ojek online yang 

bertempat tinggal di Sumatra Utara 

memberikan nilai user experience 

pada ojek online yang paling 

unggul dibanding pengguna yang 

bertempat tinggal di provinsi lain di 

Indonesia. Mengapa? 

Klo saya secara pribadi sgt terbantu 

dgn adanya ojol yg ada di Medan. 

Kota medan sendiri cukup padat 

dan cukup liar lalu lintasnya, 

sehingga saya ngerasa pake ojol 

saya jadi lebih santai. Mereka sbg 

driver ojol yg udh kenal lokasi bisa 
membantu saya dalam berkendara 

dalam waktu yg cukup singkat, dan 

merekapun drivernya ramah dan 

baik (sgt jauh dari perkiraan org2 
tentang orang medan). Saya 

bandingin sama supir angkot dan 

becak motor aja ya yg sering saya 

liat. Mereka ugal2an, ga taat rambu. 
Kalo berenti langsung dipepet dari 

kanan banting stir ke kiri, daaan 

kalo berenti kadang suka2 mereka 

aja (kiri rada ke tengah). Dan ga 
jarang kok mereka pake emosi 

mereka di jalanan. Jadi menurut 

saya sih keramahan mereka 

dibanding sama ojol cukup 
signifikan perbedaannya. Selain itu 

juga ojol harganya lebih murah 

ketimbang kendaraan umum yg ada 

menurut saya. Dan yg paling 
berkesan menurut saya, saya bisa 

dapat banyak pelajaran hidup dari 

driver yg berbeda2 karena 
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pengalaman hidup yg mereka share 

ke saya. 
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Identitas Narasumber 4 

Nama   : Ika 

Usia   : 25 – 31 tahun 

Kota Temat Tinggal : Bekasi 

Pendidikan Terakhir : D4/S1 

Profesi   : Ibu Rumah Tangga 

Rata-rata Pendapatan : Rp, 2.500.001,- sampai Rp 

5.000.000,- 

Frekuensi menggunakan Go-Ride : Seminggu sekali 

Frekuensi menggunakan GrabBike : Seminggu sekali 

Tabel E-4 Skrip Wawancara Narasumber 4 

Pertanyaan Jawaban 

Pengguna ojek online yang 

berprofesi sebagai ibu rumah 

tangga memberikan nilai user 
experience pada ojek online yang 

paling unggul. Mengapa demikian? 

Dengan adanya ojek online bagi irt 

sangat memudahkan, tinggal ambil 

hp ojek dtg.. Namanya irt itu ga bisa 

selalu bergantung sama suami buat 

anter kemanapun apa lagi klo yg 

punya suami sibuk dan waktu 

sempit. Terlebih buat irt yg udh 
punya anak , ada dua 

kemungkinana dia bawa kendaraan 

sndiri atau ojek online, nah pilihan 

rata2 jatoh ke ojek online karena 
sangat dimudah kan dan di fasilitasi 

promo dri setiap vendor aplikasi 

  


