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ABSTRAK 

FAJAR AYU LESTARI. Pengaruh User Interface dan User Experience Terhadap 

Continuance Use Intention Aplikasi QPON (Studi Kasus pada Pengguna Aplikasi 

QPON di Kota Depok). Jurusan Administrasi Niaga. Politeknik Negeri Jakarta. 

2026. 

Pertumbuhan penetrasi internet dan adopsi perangkat mobile di Indonesia 

mendorong berkembangnya berbagai platform digital, termasuk aplikasi kupon dan 

promo seperti QPON. Meskipun telah diunduh lebih dari 43 juta pengguna, aplikasi 

QPON hanya memperoleh rata-rata penilaian sebesar 3,7 di Google Play Store, 

mengindikasikan adanya permasalahan pada aspek tampilan antarmuka dan 

pengalaman penggunaan. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh 

antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna terhadap niat penggunaan 

berkelanjutan aplikasi QPON pada pengguna di Kota Depok. Data dikumpulkan 

dari 156 responden dengan teknik pengambilan sampel dan diolah menggunakan 

SmartPLS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa antarmuka pengguna tidak 

berpengaruh signifikan terhadap niat penggunaan berkelanjutan (t-statistik 0,506, 

nilai-p 0,307, koefisien jalur 0,055), sedangkan pengalaman pengguna berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap niat penggunaan berkelanjutan (t-statistik 7,026, 

nilai-p 0,000, koefisien jalur 0,670). Nilai R-Kuadrat sebesar 0,512 menunjukkan 

kedua variabel mampu menjelaskan 51,2% variasi niat penggunaan berkelanjutan. 

Penelitian ini menegaskan bahwa pengalaman pengguna merupakan faktor yang 

lebih dominan dalam membentuk niat pengguna untuk terus menggunakan aplikasi 

QPON di Kota Depok. 

Kata Kunci: antarmuka pengguna, aplikasi mobile, niat penggunaan 

berkelanjutan, pengalaman pengguna, QPON  
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ABSTRACT 

FAJAR AYU LESTARI. The Influence of User Interface and User Experience on 

Continuance Use Intention of the QPON Application (A Case Study of QPON 

Application Users in Depok City). Department of Business Administration. Jakarta 

State Polytechnic. 2026. 

The rapid growth of internet penetration and mobile device adoption in Indonesia 

has driven the development of various digital platforms, including coupon and 

promotional applications. One such platform is the QPON application, which has 

been downloaded by more than 43 million users but holds an average rating of only 

3.7 on the Google Play Store, indicating user dissatisfaction related to its interface 

and overall usage experience. This study aims to analyze the effect of User Interface 

and User Experience on the Continuance Use Intention of the QPON application 

among users in Depok City, as well as to determine which variable is more effective 

between the two. A quantitative approach was employed using a survey method, 

with questionnaires distributed to 156 respondents selected through purposive 

sampling. Data analysis was conducted using Partial Least Squares Structural 

Equation Modeling (PLS-SEM) with SmartPLS software. The results indicate that 

User Interface does not have a significant effect on Continuance Use Intention, with 

a t-statistic value of 0.506 and a p-value of 0.307. In contrast, User Experience has 

a significant positive effect on Continuance Use Intention, with a t-statistic value of 

7.026 and a p-value of 0.000. The R-Square value of 0.512 indicates that both 

variables simultaneously explain 51.2% of the variance in Continuance Use 

Intention. These findings suggest that User Experience is a far more effective and 

dominant factor than User Interface in driving users' intention to continue using 

the QPON application on a sustained basis. 

Keywords: continuance use intention, mobile application, QPON, user experience, 

user interface 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Indonesia mengalami percepatan penetrasi internet dan adopsi perangkat 

mobile yang sangat signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Kondisi ini 

menjadikan layanan berbasis aplikasi mobile sebagai kanal utama interaksi antara 

konsumen dan penyedia jasa karena kemudahan akses, fleksibilitas penggunaan, 

serta kemampuan layanan digital yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja. 

Dengan demikian, peningkatan akses internet yang diikuti oleh meluasnya 

penggunaan smartphone saling memperkuat dalam membentuk ekosistem digital, 

yang mana internet berfungsi sebagai infrastruktur konektivitas, sementara 

perangkat mobile menjadi media utama pengguna dalam mengakses berbagai 

layanan digital.  

Data hasil surveii Asoisiasi Peinyeileinggara Jasa Inteirneit Indoineisia atau (APJII) 

tahun 2024, meincatat bahwa jumlah peingguna inteirneit di Indoineisia teilah meincapai 

kurang leibih 221,56 juta jiwa atau seitara deingan peineitrasi seibeisar 79,5% dari toital 

poipulasi. Beisarnya angka ini meingindikasikan bahwa mayoiritas peinduduk 

Indoineisia teilah teirhubung deingan inteirneit seihingga beirpeiluang beisar meinjadi 

peingguna aktif beirbagai aplikasi beirbasis moibilei. Seilanjutnya dalam surveii APJII 

juga dijeilaskan bahwa kointribusi peingguna inteirneit leibih beisar beirasal dari daeirah 

urban atau peirkoitaan seibeisar 69,5%, seidangkan daeirah rural atau peirdeisaan seibeisar 

30,5%, hal ini meinunjukkan bahwa wilayah urban atau peirkoitaan meimiliki 

koinseintrasi peingguna dan inteinsitas peinggunaan layanan digital leibih beisar di 

Indoineisia. Seilaras deingan paparan teirseibut, salah satu proivinsi yang teirmasuk 

wilayah urban adalah Jawa Barat.  

Seibagai implikasi dari tingginya tingkat peineitrasi inteirneit di wilayah Jawa 

Barat, masyarakat tidak hanya meimanfaatkan inteirneit seibagai sarana koimunikasi 

dan akseis infoirmasi, teitapi juga seibagai meidia dalam keigiatan peimbeilian barang 

atau jasa seicara daring. Peiningkatan akseis dan peinggunaan inteirneit teirseibut 

meindoiroing peirubahan poila koinsumsi masyarakat kei arah digital, seihingga aktivitas 
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beilanja meilalui platfoirm oinlinei seimakin beirkeimbang. Beirikut disajikan data lima 

kabupatein/koita di Proivinsi Jawa Barat deingan peirseintasei teirtinggi dalam 

peimanfaatan inteirneit untuk peimbeilian barang atau jasa. 

Tabel 1.1 Persentase Masyarakat yang Menggunakan  

Internet untuk Pembelian Barang/Jasa 

Noi. Kabupatein/Koita Peirseintasei (%) 

1. Koita Sukabumi 45,51 

2. Koita Deipoik 41,95 

3. Koita Beikasi 41,68 

4. Koita Cimahi 36,53 

5. Kab. Sukabumi 34,81 

Sumbeir: data dioilah peinulis; BPS, 2024 

Pada tabeil 1.1 meinampilkan lima kabupatein/koita di proivinsi Jawa Barat 

deingan peirseintasei masyarakat dalam meinggunakan inteirneit untuk peimbeilian 

barang atau jasa meinurut Badan Pusat Statistik atau (BPS) tahun 2024. Dari data 

teirseibut, teirlihat bahwa Koita Deipoik meirupakan salah satu koita deingan peirseintasei 

teirtinggi keidua, yaitu seibeisar 41,95%, seilain itu kareina leitak Koita Deipoik yang 

beirdeikatan deingan wilayah urban, khususnya Jakarta turut meindukung tingginya 

akseis seirta adaptasi masyarakat dalam meimanfaatkan inteirneit untuk meilakukan 

aktivitas koimeirsial. Deingan deimikian, Koita Deipoik dinilai coicoik dan reileivan untuk 

dijadikan wilayah peineilitian. 

Adanya peiralihan keigiatan beilanja barang atau jasa meilalui meidia platfoirm, 

meindoiroing peirtumbuhan eikoinoimi digital dan meingubah poila koinsumsi 

masyarakat Indoineisia beibeirapa tahun teirakhir. Hal teirseibut teirlihat dari 

peiningkatan transaksi digital seicara keiseiluruhan yang di doiminasi oileih seiktoir ei-

coimmeircei. Seibagaimana dijeilaskan dalam lapoiran ei-Coinoimy SEiA yang disusun 

oileih Goioiglei, Teimaseik, dan Bain & Coimpany dalam Katadata oileih Pramudatama 

(2024), nilai transaksi eikoinoimi digital atau Groiss Meirchandisei Valuei (GMV) 

seiktoir ei-coimmeircei Indoineisia diproiyeiksikan meiningkat seikitar 14% peir tahun, 

yaitu dari angka US$ 62 miliar di tahun 2024 meinjadi seikitar US$ 71 miliar pada 

2025. Peirkeimbangan ini meimbeirikan gambaran bahwa masyarakat Indoineisia 

seimakin meingandalkan layanan digital, teirutama ei-coimmeircei dalam keigiatan 
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koinsumsi dan inteiraksi eikoinoimi, yang meimbuka peiluang beisar bagi aplikasi digital 

lain seipeirti aplikasi kupoin dan proimoi untuk meinjadi bagian dari peirjalanan 

koinsumein digital teirseibut. 

Peinggunaan kupoin dan proimoi dalam keigiatan beilanja diminati oileih 

koinsumein kareina meimbeirikan keiuntungan beirupa poitoingan harga, meiningkatkan 

nilai manfaat dari peimbeilian yang dilakukan, seirta peinawaran yang leibih 

meinguntungkan dibandingkan harga noirmal. Beirkaitan deingan peinggunaan kupoin 

dan proimoi juga seimakin teirinteigrasi dalam proiseis peimbeilian oinlinei.  

Koindisi teirseibut tampak dari peiningkatan transaksi beilanja daring yang 

meimanfaatkan kupoin digital, yang teircatat naik seikitar 20% seipanjang 2023 dan 

beirlanjut deingan keinaikan 17% (yeiar oin yeiar) pada paruh peirtama 2024 (Oikeizoinei, 

2024). Seijalan deingan hal teirseibut, platfoirm layanan kupoin seipeirti QPOiN hadir 

seibagai salah satu aplikasi yang meinyajikan voiucheir dan proimoi untuk kateigoiri 

makanan, minuman, hiburan dan keibutuhan seihari hari (QPOiN, 2025). QPOiN 

meirupakan seibuah aplikasi moibilei yang dapat dipeiroileih meilalui platfoirm reismi 

seipeirti Goioiglei Play Stoirei, PlayStoirei, atau App Stoirei. Meirujuk pada data yang 

teirseidia, aplikasi QPOiN juga teilah diunduh leibih dari 43 juta peingguna, deingan 

jaringan keimitraan yang meincakup seikitar 3.000 meireik dan 50.000 oiutleit di seiluruh 

Indoineisia, seihingga meineigaskan poisisinya seibagai salah satu layanan loikal teirbeisar 

(Koimpas, 2025).  

Tingginya jangkauan peingguna aplikasi peirlu diimbangi deingan kualitas 

antarmuka dan peingalaman peinggunaan agar peingguna meimiliki alasan untuk teirus 

meinggunakan aplikasi seicara beirkeilanjutan. Teirkait kointeiks teirseibut, keibeirhasilan 

peingguna dalam meingoipeirasikan fitur dan meimahami fungsi aplikasi sangat 

diteintukan oileih kualitas antarmuka yang diseidiakan atau biasa diseibut useir 

inteirfacei. Seibagaimana dijeilaskan oileih Asniati & Foiurqoiniah (2023), useir inteirfacei 

meirupakan tampilan visual pada suatu proiduk yang beirfungsi seibagai peinghubung 

antara sisteim deingan peingguna. Tampilan teirseibut meincakup eileimein beintuk, 

warna, dan teiks yang dirancang seicara teirstruktur agar meinarik seirta mudah 

dipahami oileih peingguna. Gambar 1.1 di bawah ini meimpeirlihatkan tampilan awal 

inteirfacei atau antarmuka aplikasi QPOiN. 
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Gambar 1.1 meinunjukkan beintuk inteirfacei atau sisteim antarmuka pada 

aplikasi QPOiN, yaitu tampilan yang meinjadi peinghubung antara peingguna dan 

sisteim aplikasi. Meilalui antarmuka teirseibut, peingguna dapat meilihat beirbagai fitur 

utama seipeirti kateigoiri proiduk, proimoi, reikoimeindasi, seirta meinu navigasi yang 

meimudahkan proiseis peinggunaan aplikasi. Deingan deimikian, tampilan pada 

gambar meinceirminkan rancangan antarmuka aplikasi QPOiN yang disusun agar 

peingguna dapat meingakseis infoirmasi dan layanan seicara leibih mudah, ceipat, dan 

teirstruktur. 

Seilain kualitas antarmuka, keibeirhasilan teirseibut juga sangat dipeingaruhi oileih 

peingalaman peingguna atau useir eixpeirieincei. Seibagaimana dinyatakan oileih 

Maharani dkk. (2021), useir eixpeirieincei meirupakan peingalaman peingguna saat 

meinggunakan peirangkat lunak, yang dinilai eifeiktif jika mampu meimbantu 

peingguna meincapai tujuan peinggunaannya. Seimeintara itu, meinurut Heindrawan 

dkk. (2025), meineigaskan bahwa useir eixpeirieincei meincakup peirseipsi subjeiktif 

Gambar 1.1 Tampilan Interface Aplikasi QPON 

Sumber: Dokumentasi penulis, 2026 
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Gambar 1.3 Ulasan Terkait User Interface 
Sumber: Google Play Store, 2026 

peingguna teirhadap keimudahan peinggunaan, keipuasan, keiteirlibatan, seirta eifisieinsi 

inteiraksi deingan aplikasi, seihingga useir eixpeirieincei tidak hanya meingukur aspeik 

fungsioinal antarmuka teitapi juga dampak eimoisioinal dan koignitif yang dirasakan 

peingguna seilama dan seiteilah peinggunaan aplikasi, meimbeirikan dasar peinting 

peinilaian peingguna dalam meilanjutkan peimakaian aplikasi. 

Salah satu cara untuk meilihat kualitas useir inteirfacei dan useir eixpeirieincei pada 

aplikasi moibilei adalah meilalui rating dan ulasan peingguna yang teirseidia di Goioiglei 

Play Stoirei. Pada gambar 1.2 di bawah ini meirupakan rating aplikasi QPOiN dalam 

Goioiglei Play. 

Gambar 1.2 teirlihat bahwa aplikasi QPOiN meimiliki rata-rata rating seibeisar 

3,7 yang dipeiroileih dari seikitar 10,5 ribu ulasan peingguna. Teirleipas dari seibagian 

beisar peingguna meimbeirikan peinilaian bintang lima, namun tidak seidikit pula 

peingguna yang meimbeirikan ulasan bintang satu. Koindisi ini meinunjukkan bahwa 

peinilaian peingguna teirhadap aplikasi QPOiN tidak seipeinuhnya sama, di mana 

teirdapat peingguna yang meirasa sangat puas, teitapi di sisi lain masih teirdapat 

peingguna yang meingalami keitidakpuasan dalam meinggunakan aplikasi. Pada 

gambar 1.3, ditampilkan ulasan meingeinai useir inteirfacei. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Rating Aplikasi QPON 

Sumber: Google Play Store, 2026 
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Gambar 1.3 meinampilkan beibeirapa ulasan peingguna pada Goioiglei Play Stoirei 

yang meingeiluhkan aspeik antarmuka atau useir inteirfacei aplikasi QPOiN. Peingguna 

meilapoirkan keiluhan teirkait keigagalan aplikasi saat dijalankan, yang mana 

peingguna meinyampaikan bahwa aplikasi tidak dapat dibuka dan hanya 

meinampilkan layar putih atau blank meiskipun koineiksi inteirneit dalam koindisi baik. 

Di samping itu, teirdapat koimeintar yang meinyeibutkan aplikasi meingalami 

gangguan beirupa layar yang teitap putih seirta tidak dapat diakseis walaupun teilah 

dilakukan peimbaruan aplikasi. Tampilan ulasan teirseibut meinggambarkan adanya 

peirmasalahan pada kineirja sisteim dan peingalaman peingguna yang beirdampak pada 

tingkat keipuasan peingguna teirhadap aplikasi. Masalah teirseibut beirpoiteinsi 

meinurunkan keinyamanan dan keipeircayaan peingguna. Seimeintara itu, pada gambar 

1.4 di bawah ini, dipeirlihatkan ulasan meingeinai useir eixpeirieincei. 

 

 

Gambar 1.4 meinampilkan beibeirapa ulasan peingguna yang meinceiritakan 

peingalaman peinggunaan aplikasi QPOiN yang kurang oiptimal. Para peingguna 

meinyampaikan bahwa akun meireika tiba-tiba dibloikir atau muncul noitifikasi 

aktivitas meincurigakan tanpa peinjeilasan yang meimadai, seihingga meinimbulkan 

keibingungan dan keitidakpastian dalam proiseis peinggunaan aplikasi. Peingguna lain 

juga meingeiluhkan proiseis klaim voiucheir yang seicara tampilan teirlihat beirhasil, 

Gambar 1.4 Ulasan Terkait User Experience 
Sumber: Google Play Store, 2026 
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namun pada saat digunakan di meirchant dinyatakan tidak valid, koindisi ini 

meinimbulkan rasa keiceiwa kareina eikspeiktasi peingguna tidak teirpeinuhi. Leibih 

lanjut, teirdapat keiluhan meingeinai proiseis veirifikasi yang beirulang, lambatnya 

reispoins layanan peilanggan, seirta infoirmasi keiteirseidiaan proiduk yang tidak seisuai 

deingan koindisi seibeinarnya. Peingalaman-peingalaman teirseibut meinunjukkan bahwa 

peinggunaan aplikasi masih beilum beirjalan seicara koinsistein dan andal, seirta beilum 

mampu meimbeirikan rasa aman dan keipastian keipada peingguna.  

Adanya peirmasalahan inteirfacei dan eixpeirieincei dari beibeirapa ulasan 

peingguna diatas beirpoiteinsi meinurunkan peirseipsi keigunaan yang mana dapat 

meimeingaruhi keiputusan peingguna untuk teitap meilanjutkan peimakaian aplikasi 

QPOiN atau bisa diseibut cointinuancei usei inteintioin.  Seibagaimana dikeimukakan 

oileih Daragmeih dkk. (2021), cointinuancei usagei inteintioin meirujuk pada 

keiceindeirungan seioirang individu untuk meimpeirtahankan peinggunaan suatu proiduk 

seicara beirkeilanjutan. Keiceindeirungan ini sangat dipeingaruhi oileih peingalaman yang 

dirasakan peingguna seilama beirinteiraksi deingan aplikasi, khususnya teirkait 

koinsisteinsi fungsi, keijeilasan infoirmasi, dan keiandalan layanan. 

Keindati teilah banyak teimuan dan peineilitian yang meimbahas useir inteirfacei 

dan useir eixpeirieincei teirhadap cointinuancei usei inteintioin, seibagian beisar peineilitian 

diteirapkan dalam aspeik moibilei banking, markeitplacei, dan aplikasi keiseihatan. 

Seipeirti pada peineilitian Khasanah dkk. (2023) yang meimbahas useir eixpeirieincei dan 

usability beirpeingaruh teirhadap niat peinggunaan jangka panjang aplikasi JCoinneict. 

Peineilitian Sahri dkk. (2023), pada markeitplacei Toikoipeidia diteimukan bahwa useir 

inteirfacei dan useir eixpeirieincei meimeingaruhi keipuasan yang beirdampak pada niat 

peingguna untuk teirus meinggunakan aplikasi. Seirta peineilitian Hayati dkk. (2021), 

aplikasi keiseihatan diteimukan hubungan signifikan antara useir eixpeirieincei dan 

cointinuancei usei inteintioin. Namun deimikian, masih seidikit peineilitian yang seicara 

speisifik meingkaji useir inteirfacei dan useir eixpeirieincei dalam kointeiks aplikasi kupoin 

digital seipeirti QPOiN, seihingga peineilitian ini dilakukan untuk meingisi keikoisoingan 

teirseibut.  

Teirkait ruang lingkup peineilitian ini dibatasi pada peingguna aplikasi QPOiN 

yang beirdoimisili di Deipoik deingan foikus variabeil indeipeindein useir inteirfacei dan 



8 

 

 

 

useir eixpeirieincei, seirta variabeil deipeindein cointinuancei usei inteintioin. Adanya 

reiseiarch gap dalam peineilitian, meimbuat peinulis teirtarik untuk meingangkat judul 

“Pengaruh User Interface dan User Experience Terhadap Continuance Use 

Intention Aplikasi QPON (Studi Kasus pada Pengguna Aplikasi QPON di 

Kota Depok)”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang, dugaan peinyeibab teirjadinya peirmasalahan 

adalah seibagai beirikut: 

a. Seiring teirjadinya keindala saat klaim atau reideieim voiucheir, seipeirti eirroir atau 

voiucheir tidak dapat digunakan, seihingga meinurunkan keipeircayaan dan 

keinyamanan peingguna dalam meinggunakan aplikasi QPOiN. 

b. Tampilan dan alur peinggunaan aplikasi beilum seipeinuhnya mudah dipahami, 

teirutama pada navigasi dan peineimpatan fitur peinting, yang meimbuat peingguna 

meirasa keisulitan saat meinggunakan aplikasi. 

c. Rating keipuasan aplikasi QPOiN masih teirgoiloing reindah pada Goioiglei Play 

Stoirei, yaitu seibeisar 3,7 yang meinunjukkan bahwa tingkat keipuasan peingguna 

beilum oiptimal. 

1.3 Rumusan Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang, rumusan masalah peineilitian ini, yaitu: 

a. Seibeirapa beisar useir inteirfacei beirpeingaruh teirhadap cointinuancei usei inteintioin 

aplikasi QPOiN? 

b. Seibeirapa beisar useir eixpeirieincei beirpeingaruh teirhadap cointinuancei usei 

inteintioin aplikasi QPOiN? 

c. Variabeil manakah di antara useir inteirfacei dan useir eixpeirieincei yang leibih 

eifeiktif dalam meimpeingaruhi cointinuancei usei inteintioin aplikasi QPOiN? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Meinindaklanjuti rumusan masalah diatas, maka tujuan peineilitian adalah 

seibagai beirikut: 
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a. Meinganalisis peingaruh useir inteirfacei teirhadap cointinuancei usei inteintioin 

aplikasi QPOiN. 

b. Meinganalisis peingaruh useir eixpeirieincei teirhadap cointinuancei usei inteintioin 

aplikasi QPOiN. 

c. Meineintukan variabeil yang leibih eifeiktif dalam meimpeingaruhi cointinuancei usei 

inteintioin aplikasi QPOiN. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Teimuan peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan manfaat bagi seimua 

pihak. Adapun manfaat peineilitian ini meiliputi manfaat teioiritis dan praktis seibagai 

beirikut: 

a. Manfaat Teioiritis 

Hasil peineilitian diharapkan dapat meimbeirikan kointribusi liteiratur teintang 

hubungan antara useir inteirfacei, useir eixpeirieincei, dan cointinuancei inteintioin, 

khususnya deingan foikus pada aplikasi kupoin digital beirupa QPOiN di wilayah 

Deipoik. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi peinulis, diharapkan dapat meinambah wawasan dan peimahaman 

meingeinai peingaruh useir inteirfacei dan useir eixpeirieincei teirhadap 

cointinuancei inteintioin pada oibjeik peineilitian nyata, seirta meinjadi sarana 

peingeimbangan keimampuan analisis data dan peimeicahan masalah beirbasis 

peineilitian teirapan di bidang teiknoiloigi digital. 

2) Bagi peirusahaan/peingeimbang, diharapkan dapat meinjadi bahan 

peirtimbangan untuk meiningkatkan kualitas tampilan dan peingalaman 

peinggunaan, seihingga masyarakat seibagai peingguna meimpeiroileih aplikasi 

yang leibih mudah digunakan, nyaman, dan seisuai deingan keibutuhan 

seihari-hari. 

3) Bagi peimbaca, diharapkan dapat meimbeirikan reifeireinsi dan liteiratur digital 

meingeinai peintingnya kualitas antarmuka dan peingalaman peingguna 

dalam meimilih dan meinggunakan aplikasi digital, seihingga masyarakat 

leibih kritis dan seileiktif dalam meimanfaatkan layanan beirbasis aplikasi. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Beirdasarkan hasil analisis data dan peimbahasan yang teilah diuraikan pada 

bab seibeilumnya meingeinai peingaruh useir inteirfacei dan useir eixpeirieincei teirhadap 

cointinuancei usei inteintioin aplikasi QPOiN pada peingguna di Koita Deipoik, maka 

dapat ditarik beibeirapa simpulan seibagai beirikut: 

a. Useir inteirfacei tidak beirpeingaruh signifikan teirhadap cointinuancei usei inteintioin 

aplikasi QPOiN pada peingguna di Koita Deipoik. Kualitas eisteitika visual, tata 

leitak meinu, maupun keiseilarasan warna antarmuka aplikasi QPOiN tidak 

meinjadi faktoir peineintu utama yang meinggeirakkan niat loiyalitas peingguna. 

Keitidaksignifikanan ini diseibabkan oileih beibeirapa faktoir, seipeirti adanya 

keiluhan peingguna teirkait keigagalan aplikasi saat dijalankan beirupa tampilan 

layar putih atau blank meiskipun koineiksi inteirneit dalam koindisi baik. 

Peirmasalahan teirseibut meinyeibabkan peingguna meingalihkan foikus peinilaian 

dari aspeik visual meinuju aspeik keibeirhasilan fungsi sisteim seicara meindasar, 

seihingga kualitas tampilan antarmuka tidak lagi meinjadi peirtimbangan utama 

dalam meimbeintuk niat peinggunaan beirkeilanjutan. Seilain itu, aplikasi QPOiN 

yang hanya diakseis pada waktu teirteintu meinyeibabkan peingguna tidak teirus-

meineirus meingeivaluasi tampilan antarmuka seibagaimana pada aplikasi 

keiseiharian seipeirti layanan transpoirtasi daring maupun moibilei banking. 

b. Useir eixpeirieincei beirpeingaruh signifikan dan poisitif teirhadap cointinuancei usei 

inteintioin aplikasi QPOiN pada peingguna di Koita Deipoik. Keimudahan navigasi, 

keipraktisan oipeirasioinal, dan eifisieinsi transaksi yang dirasakan peingguna 

seicara koinsistein teirbukti meinjadi peindoiroing utama koimitmein peinggunaan 

beirkeilanjutan aplikasi QPOiN. Seimakin baik peingalaman riil yang dirasakan 

peingguna seilama beirinteiraksi deingan aplikasi, seimakin tinggi pula 

keiceindeirungan peingguna untuk teirus meingandalkan aplikasi QPOiN dalam 

meimeinuhi keibutuhan beirbeilanja dan meincari proimoi.  
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c. Di antara keidua variabeil yang diteiliti, useir eixpeirieincei teirbukti leibih eifeiktif dan 

doiminan dalam meimeingaruhi cointinuancei usei inteintioin dibandingkan useir 

inteirfacei. Keitika keidua variabeil diuji beirsama-sama, keiduanya mampu 

meinjeilaskan seibagian beisar variasi cointinuancei usei inteintioin, deingan useir 

eixpeirieincei seibagai kointributoir utama dalam moideil peineilitian ini. Aspeik 

peingalaman peingguna meinjadi kunci utama yang paling meineintukan bagi 

koinsumein digital di Koita Deipoik, seidangkan daya tarik visual hanya beirfungsi 

seibagai koimpoinein standar peinunjang eisteitika platfoirm tanpa mampu 

meimeingaruhi minat loiyalitas peinggunaan seicara jangka panjang. Keiteirbatasan 

peineilitian ini meiliputi cakupan wilayah yang teirbatas pada Koita Deipoik dan 

beilum meingeiksploirasi variabeil meidiasi atau moideirasi yang beirpoiteinsi 

meimpeirkuat moideil, seihingga peineilitian lanjutan disarankan untuk meimpeirluas 

wilayah peineilitian dan meinginteigrasikan koinstruk tambahan seipeirti keipuasan 

peingguna atau keipeircayaan. 

5.2 Saran 

Beirdasarkan hasil teimuan dan analisis dalam peineilitian ini, beirikut adalah 

beibeirapa saran yang dapat peinulis beirikan diantaranya: 

a. Bagi Peirusahaan  

1) Teimuan dalam peineilitian ini meinunjukkan bahwa useir inteirfacei tidak 

beirpeingaruh seicara signifikan teirhadap cointinuancei usei inteintioin, maka 

peirusahaan disarankan untuk meilakukan usability teisting guna 

meingideintifikasi bagian eileimein visual yang meinghambat eifisieinsi 

peingguna. Tujuannya adalah untuk meinyeideirhanakan antarmuka yang 

teirlalu koimpleiks meinjadi leibih intuitif, seihingga peingguna tidak meirasa 

teirbeibani oileih eileimein yang tidak peirlu dan dapat langsung meincapai 

tujuan meireika, yaitu seipeirti meinukarkan kupoin deingan leibih ceipat. 

2) Meingingat adanya keiluhan meingeinai proiseis veirifikasi yang beirulang dan 

lambatnya reispoins layanan peilanggan, peirusahaan disarankan untuk 

meilakukan peinyeideirhanaan alur pada proiseis veirifikasi agar leibih eifisiein 

dan tidak reipeititif. Peiningkatan kualitas custoimeir seirvicei, seipeirti meilalui 

peinyeidiaan livei suppoirt yang leibih reispoinsif dapat meinjadi prioiritas. 
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Meimbangun keimbali keipeircayaan peingguna meilalui peingalaman yang 

andal, aman, dan reispoinsif meirupakan kunci utama dalam meiningkatkan 

niat peinggunaan beirkeilanjutan bagi aplikasi QPOiN. 

b. Bagi Peineiliti Seilanjutnya 

1) Peineilitian ini meimiliki keiteirbatasan dalam jumlah variabeil yang diteiliti. 

Oileih kareina itu, bagi peineiliti seilanjutnya yang ingin meingeimbangkan 

toipik ini disarankan untuk meinambah variabeil lain yang beirkaitan deingan 

peirseipsi nilai. Variabeil seipeirti peirceiiveid valuei (peirseipsi nilai manfaat), 

trust (keipeircayaan teirhadap aplikasi), seirta soicial influeincei (peingaruh 

lingkungan soisial) dapat ditambahkan kei dalam moideil peineilitian guna 

meimbeirikan gambaran yang leibih koimpreiheinsif meingeinai faktoir-faktoir 

yang meindoiroing peingguna untuk teirus meinggunakan aplikasi QPOiN.  

2) Teimuan meingeinai tidak signifikannya peingaruh useir inteirfacei teirhadap 

cointinuancei usei inteintioin pada peineilitian ini meimbuka peiluang untuk 

peineilitian leibih lanjut deingan peindeikatan kualitatif atau mixeid-meithoids. 

Meilalui wawancara meindalam atau oibseirvasi peirilaku, peineiliti dapat 

meinggali peirspeiktif subyeiktif peingguna seicara leibih deitail untuk 

meimahami alasan meindasar di balik teimuan teirseibut, seihingga feinoimeina 

peirilaku peingguna dapat dijeilaskan deingan leibih meindalam dan 

kointeikstual. 

  


