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Abstract 

Current technological developments are a challenge for all business sectors, including banking, 
to improve services to be more efficient, thus providing encouragement for banks to continue to 
develop. Jenius is the first pioneer of digital banking in Indonesia. Researchers saw several 
complaints from Jenius users, such as complaints regarding slow applications, QR scans, e-
wallet top ups and transactions. This research aims to evaluate the user experience of the 
Jenius application. In this study, researchers used the User Experience Questionnaire (UEQ) 
method to measure user experience. The results of the measurements show that all UEQ 
measurement scales have a mean value above 0.80, which means positive evaluation results, 
in accordance with the mean evaluation assessment of the UEQ method. Meanwhile, 
benchmark results for the Jenius application compared to other applications show two scales 
that have above average benchmark values, namely the clarity scale and the accuracy scale. 
This shows that the Genius application is good enough to meet user needs, but still requires 
improvement on both scales. 
Keywords: User experience; Digital banking; Jenius Application; User Experience 
Questionnaire  

 
Abstrak 

Perkembangan teknologi saat ini menjadi tantangan bagi semua sektor bisnis termasuk 
perbankan untuk meningkatkan layanan menjadi lebih efisien, sehingga memberi dorongan 
pada bank untuk terus berkembang. Jenius merupakan aplikasi pelopor pertama bank digital di 
Indonesia. Peneliti melihat beberapa keluhan pengguna Jenius seperti keluhan terkait 
lambatnya aplikasi, Scan QR, top up e-wallet, dan transaksi. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi Jenius. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 
metode User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengukur pengalaman pengguna. Hasil 
dari pengukuran menunjukan seluruh skala pengukuran UEQ memiliki nilai mean diatas 0.80 
yang berarti hasil evaluasi positif, sesuai dengan penilaian evaluasi mean pada metode UEQ. 
Sedangkan, hasil benchmark aplikasi Jenius dibandingkan aplikasi lain menunjukkan dua skala 
yang memiliki nilai benchmark above average/diatas rata-rata yaitu skala kejelasan dan skala 
ketepatan. Hal ini menunjukan bahwa aplikasi Jenius sudah cukup baik dalam memenuhi 
kebutuhan pengguna, namun masih memerlukan perbaikan pada kedua skala tersebut. 
Kata kunci: Pengalaman pengguna; Perbankan digital; Aplikasi Jenius; User Experience 
Questionnaire 
 
1. Pendahuluan 

Teknologi yang semakin berkembang didasari oleh prasarana dan sarana yang 
memadai menunjukan bahwa informasi kini sudah menjadi kebutuhan utama dalam kehidupan 
masyarakat sehari-hari [1]. Munculnya perangkat komputasi mobile, seperti tablet, smartphone, 
dan inovasi lainnya berdampak signifikan terhadap perilaku konsumen. Kondisi ini menjadi 
tantangan bagi semua sektor bisnis termasuk perbankan untuk meningkatkan layanan menjadi 
lebih efektif dan efisien, sehingga memberi dorongan pada bank untuk terus berkembang [2]. 

Awal mula masuknya teknologi digital ke dalam dunia perbankan telah membawa 
perubahan paradigma dalam perbankan dan menciptakan apa yang sekarang disebut sebagai 
Perbankan Digital (Digital Banking) [3]. Digitalisasi perbankan memiliki makna yang lebih luas, 
antara lain memenuhi kebutuhan konsep pada bisnis perbankan, memberikan layanan terkini 
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untuk memperkuat perilaku transaksi nasabah [4]. Hal ini membantu nasabah bank mengakses 
produk perbankan dan menggunakan layanan perbankan melalui platform online/elektronik, 
berkat seluruh aktivitas perbankan yang didigitalkan untuk menggantikan kehadiran fisik bank, 
sehingga menghilangkan kebutuhan nasabah untuk mengunjungi cabang [5].  

Jenius ini didirikan pada tanggal 11 Agustus 2016 dan merupakan aplikasi perbankan 
digital dari Bank BTPN yang merupakan pelopor pertama bank digital di Indonesia yang proses 
pendaftaran dan buka rekeningnya dapat dilakukan secara online lewat aplikasi smartphone. 
Bank digital ini telah terdaftar dan diawasi oleh Otoritas Jasa Keuangan (OJK) serta tabungan 
dan deposito juga telah dijamin oleh Lembaga Penjamin Simpanan (LPS) [6]. 

Berdasarkan observasi dari ulasan tiap pengguna aplikasi jenius yang terdapat pada 
play store, dapat diidentifikasi bahwa aplikasi jenius ini merupakan aplikasi digital banking yang 
mudah digunakan dan banyak sekali fitur yang dapat membantu pengguna dalam mengelola 
keuangan serta dengan satu aplikasi, pengguna dapat mengisi ulang ke berbagai e-wallet dan 
melakukan transfer tanpa biaya ke bank lain. Namun, masih terdapat beberapa keluhan dan 
kendala yang dirasakan oleh pengguna pada saat menggunakan aplikasi. Hal ini terlihat saat 
pengguna membuka membuka aplikasi dan memverifikasikan sidik jari ataupun memasukan pin 
performa aplikasi berjalan lambat. Aplikasi terkadang juga macet saat pengguna ingin 
melakukan Scan QR atau Scan QRIS untuk melakukan pembayaran. Lalu, saat pengguna ingin 
melakukan transaksi maupun top up e-wallet tertentu terkadang gagal, dan tidak ada 
penjelasan terkait gagalnya transaksi tersebut. 

Terkait dengan keluhan yang telah dijelaskan sebelumnya, membuktikan bahwa 
kualitas layanan aplikasi perbankan digital Jenius masih belum optimal. Aplikasi Jenius dinilai 
memiliki user interface yang bagus dan menarik serta memiliki keunikan yang berbeda dari 
aplikasi digital banking lainnya karena memiliki berbagai macam fitur [19]. Meskipun user 
interface merupakan bagian yang sangat penting dalam desain, tetapi penting juga untuk 
memperhatikan user experience dari keseluruhan kualitas UI karena user experience mencakup 
apakah sistem mudah dipelajari, efisien saat digunakan, menyenangkan, membantu penguna 
mendapatkan informasi dan sebagainya [20]. Meskipun relevan untuk mengevaluasi 
pengalaman jangka pendek, mengingat perubahan dinamis dari tujuan dan kebutuhan 
pengguna yang terus meningkat, penting juga untuk mengetahui bagaimana dan mengapa 
pengalaman berkembang dari waktu ke waktu [21]. 

Oleh karena itu, untuk mengetahui hasil pengalaman pengguna dan meningkatkan 
pengalaman pengguna aplikasi perbankan digital Jenius, perlu dilakukan evaluasi pengalaman 
pengguna untuk mengetahui aspek pengalaman pengguna mana saja yang perlu ditingkatkan. 
Metode evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah User Experience Questionnaire 
(UEQ) yaitu suatu metode pengujian atau evaluasi pengalaman pengguna yang dipahami 
sebagai kesan keseluruhan dari pengalaman pengguna ketika Interaksi Pengguna dengan 
suatu produk mencakup aspek pragmatis dan hedonis [7]. Tujuan dari UEQ sendiri adalah 
untuk melakukan pengukuran user experience secara langsung dan cepat [8]. UEQ sendiri 
memiliki keunggulan dibandingkan framework SUMI, SUS, dan SUPR-Q di mana metode UEQ 
memberikan gambaran yang lengkap mengenai user experience, berdasarkan dari aspek 
kegunaan hingga pengalaman pengguna, serta dilengkapi serta dilengkapi dengan alat analisis 
data untuk menafsirkan penilaian secara akurat [9].  
 
2. Tinjauan Pustaka  

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hidayat & Utomo [10] yang 
sejalan dengan penelitian ini yaitu melakukan pengukuran user experience sistem pada modul 
online adaptif menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Skala yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi dan 
kebaruan. Hasil dari penelitian menunjukan hasil diatas (0,80) yang berarti positif pada kelima 
skala, kecuali skala kebaruan yang mendapat nilai netral (0,775) yaitu diantara -0.80 dan 0.8. 

Serta penelitian yang dilakukan oleh I. D. Sabukunze & A. Arakaza [11] yaitu 
melakukan analisis user experience aplikasi mobile Grab, khususnya pada pengguna layanan 
makanan atau Grab food dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Skala 
yang digunakan pada penelitian ini yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi 
dan kebaruan. Temuan menunjukkan indikasi yang baik dari pengalaman pengguna aplikasi 
Grab karena semua nilai skala di atas 0,80 yang berarti hasil evaluasi positif. 

Penelitian ini dilakukan mengacu dari penelitian Hidayat & Utomo [10] serta I. D. 
Sabukunze & A. Arakaza [11], Dimana menggunakan metode User Experience Questionnaire 
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(UEQ) untuk mengukur pengalaman pengguna. Terdapat perbedaan pada objek penelitian, 
dimana penelitian ini menggunakan aplikasi digital banking Jenius sebagai objek penelitian. 

 
3. Metodologi 
 Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Survei dilakukan 
dengan menggunakan kuesioner untuk menganalisis aplikasi digital banking Jenius 
berdasarkan metode User Experience Questionnaire. Tujuan utama UEQ yaitu untuk 
memungkinkan pengukuran pengalaman pengguna yang cepat dan langsung [12]. UEQ 
dibangun secara empiris dan 6 skala yang mewakili aspek UX yang paling penting untuk 
rangkaian produk yang lebih besar yang dihasilkan dari konstruksi [13].  

UEQ terbagi dalam tiga aspek, yaitu Daya tarik (attractiveness) adalah aspek utama 
yang menjadi aspek murni dari persepsi pada daya tarik pengguna. Kejelasan (perspicuity), 
efesiensi (efficiency) dan ketepatan (dependability) merupakan aspek kualitas pragmatis 
(berfokus pada tujuan kegunaan), sedangkan stimulasi (stimulation) dan kebaruan (novelty) 
merupakan aspek kualitas hedonis (berfokus pada tujuan pengalaman pengguna). 
 

 
Gambar 1. Struktur Skala UEQ 

UEQ berisi 6 skala dengan 26 item: 
1) Daya Tarik: Kesan pengguna dari keseluruhan terhadap produk, menyukai atau tidak 

menyukai produk? 
2) Kejelasan: Apakah pengguna mudah untuk menggunakan produk tersebut?  
3) Efisiensi: Apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa usaha yang berlebih? 
4) Ketergantungan: Apakah pengguna merasa memiliki kendali atas interaksi? 
5) Stimulasi: Apakah penggunaan produk memotivasi dan menarik? 
6) Kebaruan: Apakah produknya kreatif dan inovatif?  

 

 
Gambar 2. Alur Penelitian 
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Alur dalam penelitian ini yaitu: (1) Melakukan Observasi dan Studi Literatur, (2) 
Melakukan Identifikasi dan Perumusan masalah, (3) Penentuan populasi dan sampel, (4) 
Penyusunan Instrumen Pertanyaan, (5) Penyebaran kuesioner, (6) Uji Reliabilitas, (7) 
Pengolahan dan Analisis data menggunakan UEQ data analysis tool, (8) Pembuatan 
kesimpulan dan saran. 

 
3.1 Populasi dan Sampling 

Populasi pada penelitian ini berdasarkan dari pengguna aplikasi digital banking Jenius. 
Sampel pada penelitian ini akan diambil secara acak dari populasi tanpa memperhatikan strata 
dalam populasi tersebut atau dapat disebut dengan Teknik simple random sampling [14]. 
Menurut Schrepp untuk mengevaluasi suatu produk maka dibutuhkan sekitar 20-30 
partisipan/responden agar menghasilkan pengukuran yang cukup stabil [15]. Oleh karena itu, 
agar sampel yang diambil dapat mewakili jumlah populasi, peneliti menggunakan rumus Slovin 
dengan batas toleransi kesalahan (margin of error) 5%. Sehingga didapatkan minimal dalam 
pengumpulan data pengguna aplikasi digital banking Jenius dalam lingkup Indonesia sebanyak 
400 orang. 
 
3.2 Penyusunan Kuesioner 

Penyusunan instrument pertanyaan yang disajikan pada kuesioner Berdasarkan 
Handbook User Experience Questionnaire (UEQ) versi 9 yang ditulis oleh Schrepp [15]. 
Terdapat enam skala pengukuran pada metode UEQ yang terdiri dari 26 item pertanyaan. 

 

 
Gambar 3. Kuesioner UEQ 

Format kuesioner UEQ berbentuk seven stage semantic differential yang berarti 
susunan dari tiap atribut yang negatif dan positif disusun diacak pada kuesioner dengan tujuan 
mengetahui konsistensi dari jawaban tiap responden [16]. UEQ juga memiliki format kuesioner 
yang mendukung responden untuk dapat mengungkapkan kesan, sikap, dan perasaan yang 
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ada saat memakai suatu layanan/produk [13]. Urutan dari atribut tersebut diacak, yaitu 
sebagian item skala dimulai dari atribut negatif dan sebagian item lainnya dimulai dari atribut 
positif. Kuesioner UEQ yang terdiri dari pasangan atribut yang memiliki makna secara bertolak 
belakang yang dapat merepresentasikan produk. Dalam UEQ, terdapat tujuh indikator skala 
pengukuran dengan item dari -3 hingga +3. Dimana nilai +3 mewakili jawaban paling positif, 
nilai 0 mewakili jawaban netral, dan nilai -3 mewakili jawaban paling negatif [15]. 
 
4. Hasil dan Pembahasan 
4.1 Demografis Responden 

Mayoritas responden pengguna aplikasi Jenius adalah berjenis kelamin perempuan 
dengan jumlah 459 pengguna (86%) dari total responden. Sedangkan untuk pengguna laki-laki 
berjumlah 77 pengguna (14%). 

 
Tabel 1. Jenis Kelamin Responden 

Jenis Kelamin Jumlah Presentase 

Laki - laki 77 14% 

Perempuan 459 86% 

Total 536 100% 

 
Persebaran usia dari total 536 responden cukup beragam, diantaranya yaitu usia 17-26 

tahun sebanyak 475 orang (89%), usia 27-36 tahun sebanyak 34 orang (6%), usia 37-46 tahun 
sebanyak 18 orang (3%), dan usia diatas 47 tahun sebanyak 9 orang (2%). Mayoritas 
pengguna pada penelitian ini yaitu responden dengan usia 17-26 tahun (89%) yang 
menggunakan aplikasi digital banking Jenius. Usia dengan rentang 17-26 tahun ini tergolong ke 
dalam Gen Z. 

Tabel 2. Umur Responden 

Rentang Umur Jumlah Presentase 

17-26 475 89% 

27-36 34 6% 

37-46 18 3% 

>47 9 2% 

Total 536 100% 

 
Persebaran frekuensi lama penggunaan aplikasi Jenius dikelompokan menjadi 4 

kategori, diantaranya yaitu frekuensi lama penggunaan kurang dari 1 tahun sebanyak 283 
orang (53%), frekuensi lama penggunaan 2-3 tahun sebanyak 173 orang (32%), frekuensi lama 
penggunaan 3-4 tahun sebanyak 47 orang (9%), dan frekuensi lama penggunaan lebih dari 5 
tahun sebanyak 33 (6%). Mayoritas pengguna pada penelitian ini yaitu pengguna yang telah 
menggunakan aplikasi digital banking Jenius kurang dari 1 tahun (53%). 

 
Tabel 3. Frekuensi Penggunaan Aplikasi 

Frekuensi 
Penggunaan 

Jumlah Presentase 

< 1 tahun 283 53% 

2 - 3 tahun 173 32% 

3 - 4 tahun 47 9% 

> 5 tahun 33 6% 

Total 536 100% 

 
 

4.2 Inkonsistensi Data 
Inkonsistensi data merupakan tahap untuk melakukan pengecekan jawaban responden. 

Tujuan dari pengecekan pada setiap jawaban responden ini yaitu untuk mengetahui jawaban 
responden yang terindikasi menjawab secara acak atau tidak serius tanpa memperhatikan 
setiap pertanyaan yang disajikan. Jika hasil tingkat kritis memiliki selisih lebih besar dari 3, 
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maka hal ini dipandang sebagai pola yang bermasalah [15]. Apabila hal tersebut terjadi, maka 
disarankan untuk menghapus jawaban responden yang memiliki nilai tingkat kritis lebih besar 
dari 3. 

Dapat diketahui bahwa dari total 536 data jawaban responden terdapat kecurigaan data 
pada beberapa jawaban sehingga dilakukan seleksi data dengan hasil tingkat kritis memiliki 
selisih lebih besar dari 3. Sehingga peneliti menyeleksi data jawaban responden sampai tidak 
memiliki kecurigaan data, dan didapatkan dengan total 410 data yang dapat dilanjutkan ke 
tahap selanjutnya. Hal ini dapat dibuktikan melalui kolom tingkat kritis yang bernilai tidak lebih 
dari 2 dari seluruh jawaban responden. Hal tersebut juga membuktikan bahwa data jawaban 
responden yang digunakan telah mengisi kuesioner sebagaimana mestinya atau bisa dikatakan 
sesuai aturan pengisian. 

 
4.3 Uji Reliabilitas 

Suatu alat pengukukuran dapat dinyatakan reliabel jika saat dilakukan pengukuran 
secara berulang kali dan tetap menghasilkan hasil yang sama [17]. Sedangkan, Cronbach 
Alpha digunakan untuk menunjukkan konsistensi UEQ. Jika nilai Cronbach Alpha suatu skala 
kurang dari 0,7 maka skala tersebut mempunyai nilai konsistensi yang rendah sedangkan jika 
nilainya lebih besar atau sama dengan 0,7 maka skala tersebut mempunyai nilai konsistensi 
yang tinggi [18]. 

Tabel 4. Nilai Koefesien Cronbach's Alpha 

Skala Nilai Cronbach Alpha Keterangan 

Daya Tarik 0.90 Reliabel 

Kejelasan 0.81 Reliabel 

Efisiensi 0.83 Reliabel 
Ketepatan 0.72 Reliabel 
Stimulasi 0.81 Reliabel 
Kebaruan 0.71 Reliabel 

 
Berdasarkan pada Tabel 1 menunjukan hasil dari pengujian reliabilitas berdasarkan 

Cronbach Alpha dari masing-masing skala memiliki nilai diatas 0.7. Hal ini menunjukan bahwa 
seluruh skala dinyatakan reliabel berdasarkan hasil koefisien Cronbach Alpha. Dengan 
demikian maka 410 data yang diperoleh dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya. 
 
4.4 Hasil Pengukuran UEQ 
 

 
Gambar 4. Grafik Nilai Mean Tiap Skala 

Berdasarkan pada gambar 4 dapat dilihat hasil keseluruhan dari pengukuran 
pengalaman pengguna pada aplikasi Jenius menggunakan metode UEQ ditunjukan melalui 
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hasil nilai mean dari setiap skala, antara lain yaitu skala daya tarik (1.59), skala kejelasan 
(1.66), skala efisiensi (1.54), skala ketepatan (1.34), skala stimulasi (1.43), dan skala kebaruan 
(1.16). Seluruh skala pengukuran UEQ memiliki nilai mean diatas 0.80 yang berarti hasil 
evaluasi positif, sesuai dengan penilaian evaluasi mean pada metode UEQ.  
 

 
Gambar 5. Grafik Nilai Mean Tiap Aspek 

Berdasarkan pada Gambar 5 menunjukan grafik nilai mean tiap aspek. Dapat dilihat 
bahwa hasil rata-rata evaluasi telah sesuai dengan penilaian yang memiliki nilai lebih besar dari 
0,80 dan dapat dikatakan bahwa ketiga aspek tersebut mendapatkan hasil evaluasi positif. 
Aspek daya tarik mendapatkan hasil rata-rata evaluasi tertinggi yaitu 1.60. Hal ini menunjukan 
bahwa aplikasi digital banking Jenius memberi kesan yang baik bagi para pengguna. 
 
4.5 Hasil Perbandingan Benchmark 

Dilakukannya benchmark ini memiliki kemampuan dengan mudah menggambarkan 
apakah suatu aplikasi yang menjadi objek penelitian tersebut sudah memiliki pengalaman 
pengguna yang optimal dalam memenuhi segala kebutuhan pengguna pada saat itu. Selain itu, 
benchmark juga membantu mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu ditingkatkan agar aplikasi 
ini bisa mendapatkan penerimaan yang lebih baik dan mencapai tingkat pengalaman pengguna 
yang lebih tinggi dari pengguna aplikasi Jenius. 

 
Tabel 2. Nilai Benchmark Aplikasi Jenius 

Skala Mean 
Perbandingan 

Benchmark 
Interpretasi 

Daya tarik 1.61 Good 
10% of results better, 
75% of results worse 

Kejelasan 1.68 Above Average 
25% of results better, 
50% of results worse 

Efisiensi 1.55 Good 
10% of results better, 
75% of results worse 

Ketepatan 1.35 Above Average 
25% of results better, 
50% of results worse 

Stimulasi 1.44 Good 
10% of results better, 
75% of results worse 

Kebaruan 1.18 Good 
10% of results better, 
75% of results worse 
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Gambar 6. Grafik Nilai Benchmark Aplikasi Jenius 

  Hasil perbandingan benchmark pada Tabel 2 dan gambar 6 menunjukan bahwa 
terdapat empat skala UEQ yaitu skala daya tarik, skala efisiensi, skala stimulasi, dan skala 
kebaruan yang mendapatkan hasil perbandingan nilai benchmark yang bernilai baik/good. Hal 
ini menunjukan terdapat 10% hasil pada data di benchmark dinilai lebih baik dibandingkan 
aplikasi Jenius, dan terdapat 75% hasil pada data di benchmark  dinilai lebih buruk 
dibandingkan dengan aplikasi digital banking Jenius. 
  Selain itu, terdapat 2 skala yang diperoleh menunjukkan hasil perbandingan nilai 
benchmark diatas rata-rata/above average yaitu skala kejelasan dan skala ketepatan. Hal 
tersebut menunjukan bahwa terdapat 25% hasil pada data di benchmark dinilai lebih baik 
dibandingkan aplikasi Jenius, dan terdapat 50% hasil pada data di benchmark  dinilai lebih 
buruk dibandingkan dengan aplikasi digital banking Jenius. 
  Berdasarkan hasil temuan menunjukan bahwa aplikasi jenius sudah cukup baik dalam 
memenuhi kebutuhan pengguna, akan tetapi masih diperlukan peningkatan pada kedua skala 
tersebut. Skala kejelasan pada aplikasi dapat mengacu pada kemudahan penggunaan dan 
pemahaman terhadap fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi. Sehingga untuk meningkatkan 
skala kejelasan pada aplikasi digital banking Jenius yaitu dengan menyediakan panduan 
pengguna seperti tutorial saat awal penggunaan aplikasi yang dapat membantu pengguna 
dalam mempelajari dan menggunakan aplikasi, serta memberikan deskripsi fitur yang lebih 
mudah dipahami dan sederhana. Sedangkan untuk skala ketepatan pada aplikasi dapat 
mengacu pada kepercayaan pengguna terhadap keamanan data, dan kualitas aplikasi yang 
dapat diandalkan oleh pengguna. Oleh karena itu, untuk meningkatkan skala ketepatan pada 
aplikasi digital banking Jenius yaitu dengan meningkatkan keamanan data nasabah pengguna 
Jenius dan dapat meningkatkan kualitas beberapa fitur yang menjadi prioritas utama aplikasi 
Jenius sebagai upaya pengembangan aplikasi Jenius di masa mendatang. 

 
5. Simpulan 

Hasil keseluruhan pengukuran pengalaman pengguna pada aplikasi Jenius 
menggunakan metode UEQ ditunjukan dari masing-masing skala, Dimana skala daya tarik 
(1.59), skala kejelasan (1.66), skala efisiensi (1.54), skala ketepatan (1.34), skala stimulasi 
(1.43), dan skala kebaruan (1.16). Seluruh skala pengukuran UEQ memiliki nilai mean diatas 
0.80 yang berarti hasil evaluasi positif, sesuai dengan penilaian evaluasi mean pada metode 
UEQ.  

Hasil perbandingan nilai benchmark pada aplikasi digital banking Jenius dengan 468 
produk lainnya yang sudah diuji menggunakan metode UEQ. Terdapat empat skala UEQ yaitu 
daya tarik, efisiensi, stimulasi dan kebaruan yang mendapatkan hasil good/baik pada aplikasi 
Jenius. Hal ini menunjukan terdapat 10% hasil pada data di benchmark dinilai lebih baik 
dibandingkan aplikasi Jenius, dan terdapat 75% hasil pada data di benchmark  dinilai lebih 
buruk dibandingkan dengan aplikasi digital banking Jenius. Selain itu, dari hasil yang diperoleh 
menunjukkan 2 skala yang mempunyai nilai benchmark diatas rata-rata yaitu skala kejelasan 
dan ketepatan. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Jenius sudah cukup baik dalam memenuhi 
kebutuhan dan dapat diandalkan oleh pengguna namun masih memerlukan perbaikan pada 
kedua skala tersebut. 

Rekomendasi untuk pengembangan aplikasi Jenius kedepannya dapat lebih mudah 
dipelajari dan dipahami pengguna saat awal penggunaan dengan memberi tutorial saat awal 
penggunaan aplikasi, memberikan penjelasan yang baik pada setiap fitur yang ada agar 
pengguna dapat memahami fungsi aplikasi, meyakinkan dan menjamin keamanan data 
nasabah ataupengguna aplikasi jenius, serta menambahkan fitur yang dapat memilih menu 
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favorit yang sering digunakan pengguna ditampilkan di halaman utama sehingga memudahkan 
pengguna bertransaksi.  
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