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ABSTRACT 

This study aims to determine "The Influence of Information Quality and User 
Interface Quality on E-Loyalty Customers in Using the "OVO" Digital Wallet on 
Jalan Setia, Medan Sunggal District". Which Information Quality is the 
consumer's perception of the quality of product/service information provided by 
the application. User Interface Quality is the consumer's perception of the quality 
of use of an e-wallet application service, and e-customer loyalty is a customer's 
commitment and loyalty to a brand in making a repeat purchase. 
Whatever the type of research, this is causal associative research. The population 
in this study are people who use OVO on Setia Street, Medan Sunggal District, 
with a total sample of 65 respondents. The sampling technique uses the accidental 
sampling technique, which takes respondents as a sample based on chance and 
the data collection technique is carried out by distributing questionnaires through 
the Google Form. 
Based on the results of the t test, it was found that Information Quality (X1) had a 
positive and significant effect on customer e-loyalty in using the OVO digital 
wallet application and User Interface Quality(X2) had a positive and significant 
effect on customer e-loyalty in using the OVO digital wallet application. Based on 
the results of the F test, it was found that Information Quality and User Interface 
Quality simultaneously had a positive and significant effect on customer e-loyalty 
in using the OVO digital wallet application on Jalan Setia, Medan Sunggal 
District. In the test results of the coefficient of determination (R2) it was found that 
the Adjust R Square value was 0,667 or equivalent to a percentage of 66,7%. In 
accordance with the guiding theory regarding the coefficient of determination 
interval (R2). The independent variable has strong ability (0,60 – 0,79) in 
explaining variations in the dependent variabel in this study. 
 

Keywords : Information Quality, User Interface Quality, E-Loyalty Customer, 
OVO 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui “Pengaruh Information Quality Dan 
User Interface Quality Terhadap E-Loyalty Customer Dalam Menggunakan 
Dompet Digital “OVO” Di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal”. Yang mana 
Information Quality adalah persepsi konsumen tentang kualitas dari informasi 
produk/layanan yang disediakan oleh aplikasi. User Interface Quality adalah 
persepsi konsumen tentang kualitas penggunaan dari sebuah layanan aplikasi e-
wallet, dan E-Loyalty Customer merupakan suatu komitmen dan kesetiaan 
pelanggan terhadap suatu merek dalam melakukan suatu pembelian ulang. 
Apapun jenis penelitian ini yaitu penelititan assosiatif kausal. Populasi dalam 
penelitian ini merupakan mayarakat yang mengunakan OVO di jalan Setia 
Kecamatan Medan Sunggal, dengan jumlah sampel sebanyak 65 responden. 
Adapun teknik pengambilan sampel menggunakan teknik accidental sampling, 
yang mana mengambil responden sebagai sampel dilakukan berdasarkan 
kebetulan dan teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara menyebarkan 
kuesioner melalui Google Form. 
Berdasarkan hasil Uji t didapati bahwa Information Quality (X1) berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi 
dompet digital OVO dan User Interface Quality (X2) berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet 
digital OVO. Berdasarkan hasil uji F didapati bahwa Information Quality dan 
User Interface Quality secara simultan berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO 
di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. Pada hasil uji koefisien determinasi 
(R2) didapati nilai Adjust R Square sebesar 0,667 atau setara dengan persentase 
sebesar 66,7%. Sesuai dengan teori pedoman terkait interval koefisien determinasi 
(R2), variabel independen memiliki kemampuan yang kuat (0,60 – 0,79) dalam 
menjelaskan variasi variabel dependen pada penelitian ini. 
 
Kata Kunci : Information Quality, User Interface Quality, E-Loyalty Customer, 

OVO 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di dunia terus menerus 

mengalami perkembangan.  pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi di 

dunia mengalami perkembangan dari tahun 2019 hingga 2022. Pertumbuhan 

teknologi digital mengalami pertumbuhan ke arah yang positif dan mengalami 

peningkatan dari tahun sebelumnya. teknologi informasi dan komunikasi di 

Indonesia berkembang sangat pesat dalam decade terakhir ini. Jumlah ponsel 

pintar yang telah mencapai 89,9 juta orang atau 67,8% dari total populasi 

pengguna internet di Indonesia mendukung perkembangan teknologi yang terjadi 

saat ini (Al-Ayed, 2022). Itu dapat menjadi bukti bahwa Indonesia memiliki 

perkembangan ekonomi digital tercepat dan terbesar di Asia Tenggara. 

Kementerian ekonomi Indonesia juga mencatat bahwa kegiatan ekonomi berbasis 

digital seperti e-commerce, marketplace, dan fintech telah menjadi penggerak 

besar bagi ekonomi digital di Indonesia (Widjieanto, 2020). 

Tabel 1.1  
Perkembangan Penggunaan Smartphone Di Indonesia Periode 2019-2019 

Tahun Jumlah Pengguna Persentase 
Penggunaan (%) 

2018 196,7 juta pengguna 64,8% 
2019 25,5 juta pengguna 73,7% 

Sumber : APJII (2020) 

Menurut data dari APJII pengguna Smartphone diperkirakan mencapai 89% 

populasi pada tahun 2025, dimana dalam kurun waktu 4 tahun sejak 2019, 

penetrasi ponsel pintar atau smartphone di Indonesia tumbuh sebesar 25,9% 
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(APJII, 2020). Perkembangan smartphone di Indonesia diiringi dengan 

perkembangan jumlah pengguna internet, dimana hasil utama dari survey 

pengguna internet Indonesia berjumlah 73,7% naik dari 64,8% dari tahun 2018.  

populasi Indonesia tahun 2019 berjumlah 266.911.900 juta sehingga pengguna 

internet Indonesia diperkirakan sebanyak 196,7 juta pengguna, dimana jumlah 

tersebut meningkat dari 171 juta di tahun 2019 dengan penetrasi sebesar 73,7% 

atau meningkat sebesar 8,9% atau sebanyak 25,5 juta pengguna (APJII, 2020). 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat cepat dan 

berkembang ini membuat masyarakat saat ini lebih mudah melakukan aktivitas 

apapun dengan kecanggihan teknologi informasi, termasuk dalam hal mengakses 

informasi dari dalam maupun luar Negeri, berkomunikasi dengan orang yang 

berbeda pulau bahkan berbeda negara dengan sangat mudah, membeli barang dan 

jasa melalui kecanggihan teknologi atau aplikasi yang menyediakan barang dan 

jasa yang diinginkan, memesan makanan yang lokasinya jauh dari tempat tinggal 

dan masih banyak lagi aktivitas manusia yang berjalan lebih mudah dengan 

bantuan teknologi. Salah satu aplikasi yang memberikan kemudahan bagi 

masyarakat adalah aplikasi Grab.  

Grab memberikan pelayanan kepada masyarakat dengan menawarkan 

berbagai fitur yang ada seperti Grab-ride, Grab-car, Grab-Food dan lain 

sebagainya. Hampir seluruh kegiatan masyarakat dapat dilakukan melalui aplikasi 

digital bernama Grab ini. Grab juga memberikan kemudahan bagi penggunanya 

untuk melakukan transaksi dengan menggunakan dompet digital. Dompet digital 

tersebut bernama OVO, dimana layanan ini digunakan masyarakat untuk 
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melakukan berbagai transasksi dalam melakukan pembayaran dengan OVO. 

Peningkatan transasksi secara digital terus menerus memenuhi kebutuhan sehari-

hari. Berdasarkan data dari APJII (2020) penggunaan sejumlah layanan digital di 

Indonesia meningkat selama pandemic Covid-19, Penggunaan dompet digital 

mengalami kenaikan hingga 65% sebagai alat transaksi dalam berbagai kegiatan 

yang hanya dilakukan di rumah. OVO adalah salah satu dompet digital yang 

merupakan aplikasi pintar dan memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk 

melakukan layanan pembayaran dan transaksi secara online. OVO juga 

menawarkan poin pada setiap kali terjadi. 

Jumlah dompet digital yang banyak menyebabkan terjadinya persaingan 

yang ketat di antara dompet digital. berdasarkan pada jumlah penggunanya, mulai 

2017-2022 ternyata Gojek (Go Pay) terjadi fenomena menarik dari peta 

persaingan digital yaitu, di mana OVO mulai merebut posisi Link Aja pada 

peringkat kedua terhitung sejak triwulan dua tahun 2018. OVO berhasil 

menggeser posisi Link Aja karena masyarakat semakin tertarik menggunakan 

OVO sehingga semakin banyak konsumen berpindah ke OVO. Jumlah pengguna 

OVO mengalami peningkatan lebih dari 400% sehingga mencapai 115 juta 

pengguna di tahun 2018, dan volume transaksi OVO meningkat 75 kali lipat pada 

tahun 2018 (Isna, 2018). Persaingan yang terus terjadi di antara dompet digital 

bisa menyebabkan perubahan penguasaan pasar seiring dengan daya tarik layanan 

dari setiap provider berdasarkan penilaian konsumen.  

Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada periode 

2019-kuartal II 2020 ditambah lagi survei Fintech Report tahun 2021 secara 
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konsisten menempatkan OVO sebagai dompet digital yang paling banyak 

digunakan oleh masyarakat untuk transaksi online maupun offline  (Etikaria & 

Munari, 2022). 

 

Gambar 1.1 Pekembangan Jumlah Transaksi OVO Dibanding Aplikasi 
Sejenis 

 

 Berdasarkan gambar 1.1 menunjukkan bahwa terdapat 3 (tiga) jenis 

transaksi yang paling sering digunakan dengan menggunakan uang elektronik 

dalam dompet digital adalah transaksi retail 28%, pemesanan transportasi online 

27%, dan pemesanan makanan online 20%. Sisanya, untuk transaksi e-commerce 

15% dan pembayaran tagihan 7%. Hasil riset mengungkapkan bahwa 58% 

responden menggunakan brand OVO sebagai aplikasi pembayaran digital favorit 

mereka. Dompet digital berbasis aplikasi lain seperti Go-Pay 28%, Dana 7%, dan 

Link Aja 1% disebut sebagai alat pembayaran oleh responden. Ada 12% 

responden menyebutkan brand lain seperti Flazz, Brizzi dan Mandiri e-money 

yang merupakan uang elektronik dari institusi keuangan. data ini menunjukkan 

bahwa uang elektronik untuk transaksi harian seperti transportasi, pengiriman 

makanan cepat saji, dan belanja telah semakin populer di kalangan konsumen 

Indonesia. konsumen menikmati pengalaman bertransaksi yang lebih praktis, 

cepat, aman, dan yang pasti tidak ribet menunggu uang kembalian.    
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Kebiasaan melakukan pembelian secara online tersebut juga diikuti oleh 

penerimaan sistem pembayaran online juga dengan memanfaatkan berbagai 

aplikasi pembayaran online atau yang disebut dengan dompet digital. Survei yang 

dilakukan oleh EnTrust (perusahaan yang bergerak dalam hal identitas, sistem 

pembayaran, dan perlindungan data) pada tahun 2022 dengan judul “The Great 

Payments Disruption', menunjukkan bahwa dompet digital adalah metode 

pembayaran yang lebih populer dibanding metode pembayaran lain seperti kartu 

kredit atau debit. Responden dari Indonesia menyebutkan dompet digital paling 

disukai oleh responden (65%), diikuti oleh kartu kredit/kartu debit dengan chip 

(Etikaria & Munari, 2022). 

Negara & Pratomo (2019) mendefenisikan Information Quality sebagai 

output dari penggunan sistem informasi yang digunakan oleh user. Variabel ini 

menggambarkan kualitas informasi yang dipersepsikan oleh pengguna yang 

diukur dengan keakuratan informasi (accuracy), relevan (relevance), kelengkapan 

informasi (completeness), ketepatan waktu (timeliness), dan penyajian informasi 

(format).  

Sebelumnya peneliti telah melakukan prasurvey kepada beberapa responden 

yang merupakan masyarakat pengguna OVO, yang mana ditemukan bahwa 

permasalahan yang terjadi pada aplikasi OVO adalah ditemukan masih banyak 

informasi yang ditawarkan oleh OVO yang belum dipahami secara optimal oleh 

pengguna OVO dan terkadang ada berbagai masalah transaksi dan adanya erorr 

pada aplikasi yang membuat kepercayaan konsumen pada OVO menjadi 

berkurang dan rasa kecewa oleh penggunanya.  
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Berikut ini merupakan mepamaran jumlah responden yang merasakan masih 

adanya kekurangan dan permasalahan yang terjadi pada aplikasi OVO yaitu 

sebagai berikut :  

Tabel 1.2  
Pra Survey Variabel Information Quality 

No Permasalahan Jumlah User 
1. Informasi yang didapat tidak relevan 10 

2. Keamanan akun yang tidak terjamin karrna saldo yang 
terkadang berkurang tanpa adanya transaksi 10 

3. Pembayaran BPJS gagal, saldo berkurang 5 

4. Saat pengisian pulsa di aplikasi OVO, pulsanya tidak 
masuk 5 

Total 30 
 

Berdasarkan Tabel 1.2, menunjukan bahwa permasalahan yang terjadi 

pada aplikasi OVO yaitu masih banyaknya informasi yang ditawarkan oleh OVO 

yang belum dipahami secara optimal oleh pengguna OVO dan rentannya 

keamanan akun yang tidak terjamin karrna saldo yang terkadang berkurang tanpa 

adanya transaksi. Sering kali saat pembayaran BPJS kesehatan terjadi kegagalan 

transaksi namun ditemukan saldo pembayaran telah terpotong dan membutuhkan 

waktu yang lama untuk memproses pengembalian saldo. Selain saat user 

melakukan pengisian pulsa pada aplikasi pulsa sering tidak masuk dan adanya 

error pada aplikasi yang membuat kepercayaan konsumen pada OVO menjadi 

berkurang dan rasa kecewa oleh penggunanya. 

Pada umumnya Information Quality yang tinggi membuat penggunaan 

aplikasi terasa nyaman adalah dengan memerhatikan User Interface Quality User 

Interface Quality adalah jembatan atau mekanisme interaksi antara pengguna 

(user) dengan sistem. 
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Tabel 1.3  
Pra Survey Variabel User Interface Quality 

No Permasalahan Jumlah user 
1. Desain aplikasi tidak sesuai dengan spesifikasi. 10 
2. Fitur-fitur yang sulit di pahami oleh user baru. 10 
3. Aplikasi tidak tersedia secara offline 10 

Total 30 
 
Dari Tabel di 1.3, diketahui bahwa dari 30 orang responden pengguna OVO 

didapat masih banyak permasalahan yang terjadi pada aplikasi OVO. desain 

aplikasi tidak sesuai dengan spesifikasi yang membuat fitur-fitur baru hanya bisa 

di gunakan oleh android yang berkualitas tinggi dan fitur yang terdapat pada 

aplikasi terkadang sulit di pahami oleh user baru.  Aplikasi hanya bisa di gunakan 

secara online.  

User Interface Quality yang buruk, seringkali membuat sistem yang ada 

tidak berjalan dengan baik. Dalam sebuah system User Interface Quality 

merupakan komponen yang paling utama karena bertugas menghubungkan 

pengguna dengan informasi yang dibutuhkan dari sistem itu sendiri. Interface 

Quality telah diakui sebagai salah satu elemen yang paling penting dari sebuah 

proyek perangkat lunak dan itu telah diperkirakan bahwa 48% dari pekerjaan 

proyek yang masuk ke dalam desain dan implementasi dari antar muka pengguna 

(Sanjaya, 2022). 

Berdasarkan teori beserta adanya permasalahan yang terjadi di lapangan, 

peneliti merasa perlu adanya untuk dilakukan penelitian lebih lanjut. Sehingga 

peneliti memutuskan untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh 

Information Quality Dan User Interface Quality Terhadap E-Loyalty Customer 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 9/11/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)9/11/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Ira Monika Salesta - Pengaruh Information Quality dan User Interface….



8 
 

 
 

Dalam Menggunakan Dompet Digital “OVO” Di Jalan Setia Kecamatan 

Medan Sunggal. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka peneliti membuat daftar 

pertanyaan peneliti sebagai berikut : 

1. Informasi yang didapat user tidak relevan dan keamanan akun yang tidak 

terjamin disebabkan oleh saldo yang terkadang berkurang tanpa adanya 

transaksi dapat berpengaruh terhadap E-Loyalty Customer. 

2. Informasi yang ditawarkan oleh OVO sulit di mengerti oleh user. 

3. Desain aplikasi tidak sesuai dengan spesifikasi. 

4. Fitur-fitur yang sulit di pahami oleh user baru. 

5. Aplikasi tidak tersedia secara offline dapat  berpengaruh terhadap E-

Loyalty Customer. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Adapun yang menjadi pertanyaan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Apakah ada pengaruh Information Quality terhadap E-Loyalty Customer 

dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO di  Jalan Setia 

Kecamatan Medan Sunggal? 

2. Apakah ada pengaruh User Interface Quality  terhadap E-Loyalty 

Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO di  Jalan 

Setia Kecamatan Medan Sunggal? 

3. Apakah terdapat pengaruh Information Quality dan User Interface 

Quality secara simultan terhadap E-Loyalty Customer dalam 
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menggunakan aplikasi dompet digital OVO di  Jalan Setia Kecamatan 

Medan Sunggal? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, dapat ditentukan tujuan 

penelitian sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui  pengaruh Information Quality dan User Interface 

Quality  terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi 

dompet digital OVO di  Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

2. Untuk mengetahui pengaruh Information Quality terhadap E-Loyalty 

Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO di  Jalan 

Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

3. Untuk mengetahui pengaruh User Interface Quality  terhadap E-Loyalty 

Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO di  Jalan 

Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Instansi 

Secara praktik dalam implementasinya, penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan sumbangan pemikiran kepada dompet digital OVO atau 

lembaga keuangan sejenisnya yang sedang mengembangkan fintech, agar 

inovasi yang dirancang dapat diterima dan dimanfaatkan dengan baik 

oleh para konsumen 

 

 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 9/11/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)9/11/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Ira Monika Salesta - Pengaruh Information Quality dan User Interface….



10 
 

 
 

2. Bagi Penulis 

Dapat menambah wawasan pengalaman, memperdalam pengetahuan 

serta mengasah kemampuan dan ketrampilan yang dimiliki. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang 

berkaitan dengan judul ini. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pengertian Dompet Digital (E-Wallet) 

Internet dan digunakan sebagai salah satu alternatif untuk metode 

pembayaran. E-Wallet adalah aplikasi atau layanan dompet digital yang berfungsi 

untuk transaksi E-Wallet (Electronic Wallet) atau dompet digital adalah suatu 

aplikasi, perangkat dan layanan digital elektronik yang dapat menyimpan 

instrumen atau alat pembayaran atau mata uang digital yang digunakan untuk 

transaksi non-tunai atau pembayaran online tanpa perlu membawa uang dalam 

bentuk fisik. E-Wallet selain dapat digunakan untuk menyimpan uang atau 

menampung dana, juga dapat dipakai untuk pembayaran berbagai transaksi seperti 

belanja, tiket, tagihan, dan lain-lain (Riadi, 2022). 

E-Wallet merupakan suatu layanan elektronik yang digunakan untuk 

menyimpan data instrumen pembayaran serta dapat menyimpan sejumlah dana 

untuk transaksi yang dilakukan secara online. E-wallet atau dompet digital adalah 

aplikasi elektronik yang dapat digunakan untuk membayar transaksi secara online, 

tanpa kartu ataupun uang tunai, semua dapat diakses melalu smartphone 

penggunanya (Riadi, 2022). 

E-wallet merupakan salah satu bentuk Fintech (Finance Technology) yang 

memanfaatkan media antar pengguna agar lebih mudah diakses oleh masyarakat. 

Transaksi yang bisa dilakukan oleh E-Wallet seperti mengirim uang ke teman atau 

orang sekitar, membayar barang dan jasa dengan membatasi jumlah uang yang 

terdapat pada aplikasi (Ihsan & Siregar, 2019). 
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2.2 Information Quality 

2.2.1 Defenisi Information Quality 

Information Quality menurut Akbar (2018) menjabarkan bahwa sebuah 

informasi yang berkualitas adalah informasi yang secara umum bisa dikatakan 

memenuhi apa yang dibutuhkan oleh pengguna, sedangkan secara umum 

pengguna membutuhkan sebuah informasi yang lengkap, saat dibutuhkan selalu 

ada, tepat waktu dan lain-lain tergantung dari personalnya. 

Information Quality adalah persepsi konsumen tentang kualitas dari 

informasi produk/layanan yang disediakan oleh aplikasi (Eid, 2011). Information 

Quality sendiri terdiri dari product Information Quality dan service Information 

Quality. Menurut Maditinos & Theodoridis (2010) Information Quality mengacu 

kepada seberapa mencukupi informasinya, updated, mudah dimengerti dan 

konsisten dengan informasi yang disediakan tentang produk tersebut. Tidak 

berbeda dengan product Information Quality, service Information Quality 

mengacu pada seberapa mencukupi informasinya, updated, mudah dimengerti dan 

konsisten dengan informasi yang disediakan tentang service yang disediakan. 

Information Quality dapat memberikan kepuasan berdasarkan nilai yang 

dipersepsikan secara signifikan terhadap kepuasan pelanggan, sehingga terjadi 

peningkatan daya beli. 

Kualitas isi aplikasi telah dinyatakan menjadi anteseden dari customer Trust 

online (Eid, 2011). Disamping itu, dalam penelitian yang dilakukan oleh Eid 

(2011) menemukan bahwa Information Quality mempengaruhi E-Loyalty 

Customer secara langsung. Menurut Eid (2011), hasil yang berbeda ditemukan 
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untuk setiap budaya yang berbeda pula. desain informasi lebih mempengaruhi 

secara signifikan terhadap kepuasan pada aplikasi di tiga negara tersebut. 

Menurut Maditinos & Theodoridis (2010) konsistensi, keakuratan dan 

informasi yang selalu up-to-date sangat penting untuk dihadirkan pada sebuah 

toko online/sebuah website. Sama seperti halnya Information Quality, User 

Interface Quality juga secara positif mempengaruhi E-Loyalty Customer. 

2.2.2 Indikator Information Quality 

Adapun indikator dari Information Quality yang dikemukakan oleh Delone 

& McLean dalam Utomo et al. (2017) yaitu sebagai berikut : 

1. Completeness 

 Kelengkapan informasi suatu aplikasi untuk interaktivitas konsumen 

adalah kriteria penting yang menarik perhatian para konsumen di dalam 

penyampaian jasa internet. Kelengkapan fitur layanan adalah persepsi 

pengguna aplikasi yang telah disediakan. Adapun indikator variabel 

kelengkapan fitur ini antara lain adalah kesesuaian fasilitas dengan 

kebutuhan, keamanan fasilitas dari suatu aplikasi tersebut, dan biaya 

penggunaan fasilitas. 

2. Relevance 

 Informasi yang digunakan untuk pengambilan keputusan oleh manajer 

harus merupakan informasi yang relevan dan memiliki kualitas atau 

karakteristik informasi yang baik sehingga pengambilan keputusan tepat 

dan pada akhirnya dapat meningkatkan kinerja secara keseluruhan.  
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3. Accurate  

 Bagi sebuah perusahaan, memiliki data dan informasi yang akurat 

adalah hal yang sangat penting, utamanya adalah untuk melakukan 

inovasi-inovasi yang saling berkaitan. Bila suatu aplikasi dapat 

menerapkan informasi yang akurat user akan mudah mengerti apa 

tujuan informasi tersebut dan keuntungan bagi penggunanya. 

4. Timelines  

Garis waktu (timeline) ini dipersonalisasi untuk setiap pengguna, 

menampilkan konten berdasarkan akun mana yang diikuti pengguna 

timeline berguna untuk mendokumentasikan semua jenis perkembangan, 

memberikan riwayat yang mudah dipahami dan membantu user untuk 

memahami tren masa lalu dan yang sedang berlangsung. 

2.3 User Interface Quality   

2.3.1 Defenisi User Interface Quality  

User Interface Quality  adalah persepsi konsumen tentang kualitas 

penggunaan dari sebuah layanan aplikasi  e-wallet (Eid, 2011). Penelitian yang 

dilakukan oleh Eid (2011) menunjukkan bahwa User Interface Quality  

berpengaruh secara langsung terhadap E-Loyalty Customer, karena memberikan 

pelayanan seperti dengan memberikan fasilitas yang mudah digunakan. Eid 

(2011) meneliti tentang efek dari faktor-faktor user interface design website e-

commerce B2C (seperti desain informasi, desain navigasi, dan desain visual) 

terhadap satisfaction dan Trust di tiga negara maju; Kanada, Jerman, dan Cina. 

Eid menemukan bahwa variabel-variabel user interface design merupakan 
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anteseden kunci pada aplikasi satisfaction dan website Trust lintas budaya. Juga, 

hasil penelitiannya di Malaysia menemukan bahwa aplikasi User Interface 

Quality design berhubungan kuat dengan E-Loyalty Customer. 

User Interface Quality adalah cara program dan pengguna untuk 

berinteraksi. User Interface Quality memiliki fungsi untuk menghubungkan atau 

menerjemahkan informasi antar pengguna (Sanjaya, 2022b) dengan sistem 

operasi, sehingga perangkat dapat digunakan User Interface Quality  adalah 

bagian dari sebuah sistem informasi yang membutuhkan interaksi pengguna untuk 

membuat suatu input dan output (Satzinger et al., 2012). User Interface Quality 

atau juga dikenal antarmuka dalam Bahasa Indonesianya. User Interface Quality 

yang baik harus menyatukan antara interaksi pengguna dengan penyajian 

informasi (Harjoko, et al. 2018). 

2.3.2 Indikator User Interface Quality  

Menurut Satzinger et al. (2012) indikator User Interface Quality  adalah 

sebagai berikut :  

1. Aplikasi menampilkan gambar yang sesuai  

2. Aplikasi menampilkan huruf (font) yang tepat  

3. Tampilan aplikasi sudah sesuai dengan aplikasi e-wallet.   

4. Aplikasi menampilkan struktur dan tata letak yang sesuai 

5. Aplikasi melambangkan identitas. 

2.4 E-Loyalty Customer 

2.4.1 Pengertian E-Loyalty Customer 

Gramer & Brown (2006) memberikan Defenisi mengenai loyalitas yaitu 
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derajat sejauh mana seorang konsumen menunjukkan perilaku pembelian berulang 

dari suatu penyedia jasa, memiliki suatu desposisi atau kecenderungan sikap 

positif terhadap penyedia jasa, dan hanya mempertimbangkan untuk 

menggunakan penyedia jasa ini pada saat muncul kebutuhan untuk memakai jasa 

ini. Jika produk atau layanan tersebut tidak mampu memuaskan pelanggan, 

pelanggan akan bereaksi dengan cara exit (pelanggan menyatakan berhenti 

membeli merek atau produk) dan voice (pelanggan menyatakan ketidak puasan 

langsung pada perusahaan). 

Fitur-fitur menarik yang disediakan oleh aplikasi  dapat menyebabkan 

kepuasan konsumen akan aplikasi tersebut.terpenuhi Menurut penelitian yang 

dilakukan (Felicia (2016) menunjukan bahwa ada hubungan antara Information 

Quality dan User Interface Quality  pada aplikasi terhadap E-Loyalty Customer 

pada aplikasi.  E-loyalty pada aplikasi berkembang melalui kepuasan pengguna 

aplikasi berdasarkan pengalamannya. 

E-Loyalty Customer merupakan suatu komitmen dan kesetiaan pelanggan 

terhadap suatu merek dalam melakukan suatu pembelian ulang. Defenisi untuk 

menggambarkan E-Loyalty Customer adalah “komitmen yang dipegang teguh 

untuk membeli kembali atau berlangganan kembali produk layanan yang disukai, 

secara konsisten di masa depan, menyebabkan pembelian merek yang sama; 

meskipun pengaruh situasional dan upaya pemasaran memiliki penyebab potensial 

yang  memicu switching behavior (perpindahan pelanggan ke penyedia jasa lain). 

Wang & Wu (2012) mengatakan bahwa mempertahankan pelanggan setia lebih 

menguntungkan dalam jangka panjang dibandingkan dengan mendapatkan 
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pelanggan baru. Oleh karena itu, pengembangan dan peningkatan E-Loyalty 

Customer menjadi tujuan strategis bagi sebagian besar perusahaan. 

2.4.2 Indikator E-Loyalty Customer 

Sanjaya (2022) menyatakan dengan beberapa indikator loyalitas pelanggan 

yaitu:  Mengatakan hal yang positif tentang perusahaan kepada orang lain : 

1. Merekomendasikan perusahaan kepada orang lain yang meminta saran. 

2. Mendorong orang lain agar melakukan pembelian. 

3. Mempertimbangkan untuk menjadi pilihan pertama dalam melakukan 

pembelian secara berulang. 

4. Berkeinginan untuk melakukan pembelian ulang di waktu yang akan 

datang. 

2.5 Penelitian Terdahulu 
Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 
No. Nama 

Peneliti Judul Variabel Hasil Penelitian 

1. Sasono et 
al. (2021) 

The Impact of E-
service quality and 
Satisfaction on 
Customer Loyalty: 
Empirical Evidence 
from Internet 
Banking Users in 
Indonesia 

Independen : 
E-service 
quality (X), 
E-loyalty(Y), 
ESatisfaction 
(Z) 

1. E-service kualitas   memiliki pengaruh 
positif yang signifikan terhadap e-
satisfaction. Dengan meningkatknya 
kualitas e-service dari internet banking, 
akan ada peningkatan e-satisfaction 
konsumen. 

2. Kualitas e-service berpengaruh positif 
signifikan terhadap kesetiaaan elektronik. 
Dengan meningkatnya kualitas layanan 
internet perbankan, maka akan terjadi 
peningkatan e-loyalitas konsumen 

2 Aljeazsa & 
Sfenrianto 
(2022) 

Analisis Pengaruh 
Information Dan 
User Interface 
Quality Terhadap 
Loyalty Of E-
Customer Dalam 
Menggunakan 
Dompet Digital 
“OVO” 

Independen : 
Information 
(X1) Dan 
User 
Interface 
Quality (X2) 
 
Dependen : 
Loyalty Of E-
Customer 

1. Terdapat pengaruh positif dan signifikan 
Information Quality dan User Interface 
Quality secara bersama-sama atau secara 
simultan 

2. Terhadap loyalitas e-customer dalam 
menggunakan aplikasi dompet digital ovo, 

3. Terdapat pengaruh positif dan signifikan 
Information Quality dan User Interface 
Quality secara parsial terhadap loyalitas e-
customer dalam menggunakan aplikasi 
dompet digital ovo 
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Lanjutan Tabel 2.1  
No. Nama 

Peneliti Judul Variabel Hasil Penelitian 

3. Riza 
(2017) 

Analisis Pengaruh 
E-Service Quality, 
Kualitas Informasi 
Dan Persepsi 
Kemudahan 
Terhadap E-loyalty 
Dengan E-
Satisfaction 
Sebagai Variabel 
Intervening (Studi 
Pada Pelanggan 
Lazada Indonesia) 

Independen : 
E-service 
quality (X1), 
Kualitas 
Informasi 
(X2) Dan 
Persepsi 
Kemudahan 
(X3) 
 
Dependen : 
E-loyalty (Y) 
E-Satisfaction 
(Z) 

1. E-service quality mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-
satisfaction 

2. Kualitas informasi mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-
satisfaction 

3. Persepsi kemudahan mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-
satisfaction 

4. E-service quality mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-loyalty 

5. Kualitas informasi mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-loyalty 

6. Persepsi kemudahan mempunyai pengaruh 
positif dan signifikan terhadap e-loyalty 

7. E-satisfaction mempunyai pengaruh positif 
dan signifikan terhadap e-loyalty 

4. Sanjaya 
(2022) 

Pengaruh User 
Interface Quality 
Dan Information 
Quality Terhadap 
E-Customer Loyalty 
Dimediasi Oleh E-
Customer 
Engagement Pada 
Pengguna Aplikasi 
Tokopedia Kota 
Malang 

Independen : 
User Interface 
Quality (X1) 
Dan 
Information 
Quality (X2) 
 
Dependen : 
E-Customer 
Loyalty (Y) 
E-Customer 
Engagement 
(Z) 

1. Terdapat pengaruh positif user interface 
quality terhadap e-customer loyalty 
dinyatakan signifikan pada pengguna 
aplikasi tokopedia kota malang 

2. Tidak ada pengaruh antara Information 
Quality dengan e-cutomer loyalty pada 
pengguna aplikasi tokopedia kota malang 

3. E-customer engagement mempunyai 
pengaruh positif dan signifikan terhadap e-
customer loyalty pada pengguna aplikasi 
tokopedia kota malang. 

4. E-customer engagement tidak memiliki 
efek mediasi pada pengaruh user interface 
quality dengan e-customer loyalty pada 
pengguna aplikasi tokopedia kota malang. 

5. E-customer engagement memiliki efek 
mediasi pada pengaruh Information Quality 
dengan e-customer loyalty pada pengguna 
aplikasi tokopedia kota malang. 

5 Hayka 
et al. 
(2023) 

Pengaruh Kualitas 
Sistem, Kualitas 
Informasi, dan 
Kualitas Layanan 
terhadap Loyalitas 
Konsumen yang 
dimediasi oleh 
Kepuasan 
Konsumen dalam 
Berbelanja Online 

Independen : 
Kualitas 
Sistem, 
Kualitas 
Informasi, dan 
Kualitas 
Layanan 
 
Dependen : 
Loyalitas 
Konsumen 
(Y), Kepuasan 
Konsumen (Z) 

1. Kualitas sistem terdapat pengaruh positif 
dan signifikan terhadap kepuasan 
konsumen 

2. Kualitas informasi terdapat pengaruh 
positif dan signifikan terhadap kepuasan 
konsumen 

3. Kualitas layanan  terdapat  pengaruh  
positif  dan  signifikan  terhadap  
kepuasan konsumen 

4. Kualitas sistem terdapat pengaruh positif 
dan signifikan terhadap loyalitas 
konsumen. Terhadap loyalitas konsumen 

5. Kualitas informasi tidak terdapat pengaruh 
positif dan tidak signifikan terhadap 
loyalitas  konsumen 
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Lanjutan Tabel 2.1  
No. Nama 

Peneliti Judul Variabel Hasil Penelitian 

    6. Kualitas  layanan  terdapat  pengaruh  
positif  dan  signifikan  terhadap 
loyalitas konsumen 

7. Kepuasan konsumen terdapat pengaruh 
positif dansignifikan terhadap loyalitas 
konsumen 

8. Kualitas sistem tidak terdapat pengaruh 
positif dan signifikan terhadap loyalitas  
konsumen  dimediasi  kepuasan  
konsumen 

9. Kualitas informasi terdapat  pengaruh 
positif  dan  signifikan  terhadap  loyalitas  
konsumen dimediasi  kepuasan  
konsumen 

10. Kualitas layanantidak terdapat  pengaruh  
positif  dan  signifikan  terhadap  loyalitas  
konsumen dimediasi kepuasan konsumen 

 

2.6 Kerangka Konseptual 

 Kerangka konsep adalah gambaran/skema/bagan yang menggambarkan 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat, atau kerangka konsep 

merupakan kerangka berpikir yang membentuk teori, dengan menjelaskan 

keterkaitan antar variabel yang belum diketahui (Sugiyono, 2017). 

Berdasarkan teori dan penelitian terdahulu, maka kerangka pemikiran pada 

penelitian ini tergambar sebagai berikut : 

 

H3 

H2 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

Information 
Quality (X1) 

User Interface 
Quality (X2) 

E-Loyalty Customer 
(Y) 

H1 
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2.7 Hipotesis Penelitian 

Sugiyono (2019) mengemukakan bahwa hipotesis merupakan jawaban yang 

bersifat sementara yang penyusunannya berdasarkan rumusan masalah pada suatu 

penelitian yang dipaparkan dalam bentuk pertanyaan. Karena hipotesis masih 

bersifat sementara, maka dari pada itu perlunya untuk membuktikan kebenaran-

kebenarannya melalui data-data yang diperoleh. 

Adapun hipotesis pada penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

H1 : Information Quality berpengaruh positif dan signifikan terhadap E-

Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO 

di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

H2 : User Interface Quality berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet digital 

OVO di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

H3 : Information Quality dan User Interface Quality secara simultan 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap E-Loyalty Customer 

dalam menggunakan aplikasi dompet digital OVO di Jalan Setia 

Kecamatan Medan Sunggal. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian pada penelitian ini adalah penelitian asosiatif, yaitu 

penelitian yang menghubungkan dua variabel atau lebih (Sugiyono, 2019). 

Adapun variabel yang dihubungkan dalam penelitian ini adalah information  

Quality , User Interface Quality, E-Loyalty Customer dalam mengunakan OVO. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini di direncanakan akan dimulai dimulai bulan Desember 2022 

dan direncanakan selesai pada bulan Oktober 2023. Dengan dimulai dari 

penyusunan proposal penelitian sampai selesai tersusunnya laporan penelitian. 

Tempat digunakan dalam penelitian ini di Jalan Setia Kecamatan Medan sunggal. 

Tabel 3.1  
Rencana Penelitian 

No Kegiatan 
2022-2023 

Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Agt Okt 

1 Penyusunan 
Proposal 

    
          

  

2 Seminar 
Proposal 

    
          

  

3 Pengumpulan 
Data 

    
          

  

4 Analisis Data                 

5 Seminar 
Hasil 

    
          

  

6 Pengajuan 
Meja Hijau 

    
          

  

7 Meja Hijau                 
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3.2 Batasan Operasional 

Variabel yang di gunakan dalam penelitian ini adalah Variabel terikat 

(dependent variabel) adalah variabel respon atau output. Variabel terikat atau 

dependen atau disebut variabel output, kriteria, konsekuen, adalah variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. 

Dalam Penelitian ini, variabel yang diteliti dibagi menjadi dua kelompok 

besar, yaitu variabel bebas (independent variabel) dan variabel terikat (dependent 

variabel). Defenisi untuk masing-masing variabel adalah sebagai berikut :  

1. Variabel Bebas (Independent Variabel)  

Variabel ini adalah variabel yang dapat mempengaruhi perubahan dalam 

variabel dependent dan mempunyai hubungan yang positif ataupun yang 

negatif bagi variabel dependent nantinya (Situmorang, 2018). Dalam 

penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah : 

a. Information Quality (X1) 

b. User  interface Quality (X2) 

2. Variabel Terikat (Dependent Variabel)  

Variabel ini adalah variabel yang menjadi perhatian utama dalam sebuah 

pengamatan (Situmorang, 2019). Dalam penelitian ini yang menjadi 

variabel terikat adalah E-Loyalty Customer dalam menggunakan OVO 

(Y) 

3.3 Operasionalisasi Variabel 

Operasionalisasi variabel bertujuan untuk menilai sejauh mana variabel-

variabel suatu faktor berkaitan dengan faktor lainnya. Defenisi variabel 
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memberikan dan menuntun arah peneliti bagaimana cara mengukur suatu variabel. 

Adapun operasionalisasi variabel dari masing-masing variabel dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.2  
Operasionalisasi Variabel 

3.4 Skala Pengukuran Variabel 

Penelitian ini menggunakan skala interval, skala yang memiliki satuan 

No Variabel Defenisi Variabel Indikator Skala 
ukur 

1. Information  
Quality (X1) 

Karakterisitik dari 
ouput yang disajikan 
dalam sebuah system 
informasi yaitu meliput 
manajemen laporan 
dan halaman aplikasi. 

1. Completeness 
2.  Relevance 
3. Accurate 
4. Timeliness 
 

Interval 

2. User Interface 
Quality (X2) 

Cara program dan 
pengguna untuk 
berinteraksi. User 
Interface Quality 
memiliki fungsi untuk 
menghubungkan atau 
menerjemahkan 
informasi antar pengguna 
dengan sistem operasi, 
sehingga perangkat dapat 
digunakan.  

1. Gambar yang 
ditampilkan pada aplikasi 
sesuai 

2. Font pada aplikasi mudah 
dibaca 

3. Tampilan pada aplikasi 
sudah sesuai dengan 
ketentuan 

4. Aplikasi menampilkan 
tata letak dan struktur 
yang menarik  

5. Aplikasi yang ada 
menunjukkan identitas 

Interval 

3. E-Loyalty 
Customer 
dalam 
Menggunakan 
OVO (Y) 

Suatu ukuran 
kesetiaan Dari 
pelanggan dalam 
menggunakan suatu 
merek produk atau 
merek jasa pada kurun 
waktu tertentu pada 
situasi dimana banyak 
pilihan produk ataupun 
jasa yang dapat 
memenuhi 
kebutuhannya dan 
pelanggan memiliki 
kemampuan 
mendapatkannya. 

1. Merekomendasikan 
perusahaan kepada orang 
lain yang meminta saran. 

2. Mendorong orang lain 
agar melakukan 
pembelian 

3. Mempertimbangkan 
untuk menjadi pilihan 
pertama dalam 
melakukan pembelian   
secara berulang. 

4. Berkeinginan untuk 
melakukan pembelian 
ulang di waktu yang akan 
datang 

Interval 
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nominal dan ordinal serta menangkap informasi tentang perbedaan kuantitas suatu 

konsep dari satu pengamatan ke pengamatan berikutnya. Seperti halnya ukuran 

ordinal, ukuran interval mengurutkan orang atau objek pada interval atau jarak 

yang sama. Skala yang di terapkan pada data yang dapat dirangking dan dengan 

peringkat tersebut kita bias mengetahui perbedaan di antara peringkat-peringkat 

tersebut dan kita bias menghitung besarnya perbedaan itu. Namun harus 

diperhatikan bahwa dalam skala ini perbandingan rasio yang ada tidak 

diperhitungkan. Skala interval yang digunakan didalam penelitian ini adalah 

bersifat favorable dimana : 

Tabel 3.3  
Instrumen Skala Interval 

No. Jawaban Skor 
1. Sangat Setuju (SS) 5 
2. Setuju (S) 4 
3. Kurang Setuju (KS) 3 
4. Tidak Setuju (TS) 2 
5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 Sumber: Situmorang (2018) 

3.5 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.5.1 Populasi 

Menurut Morissan (2012) Populasi adalah sebagai suatu kumpulan subjek, 

variabel, konsep,  atau fenomena. Kita dapat meneliti setiap anggota populasi 

untuk mengetahui sifat populasi yang bersagkutan. 

Populasi adalah sekumpulan data yang menjadi objek inferensi. Populasi 

juga dapat diartikan yaitu sekumpulan objek, orang atau keadaan yang memiliki 

suatu karakteristik umum yang sama. Target populasi dalam penelitian ini adalah 

pengguna aplikasi OVO di jalan setia kecamatan medan sunggal yang sudah 
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pernah melakukan transaksi online. Sampel merupakan bagian dari populasi atau 

subset atau subkelompok populasi. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah masyakat atau user di jalan Setia, kecamatan medan sunggal yang sudah 

pernah melakukan transaksi online yang pada saat itu peneliti sedang melakukan 

pengumpulan data.  

Populasi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah mayarakat yang 

mengunakan OVO di jalan setia kecamatan medan sunggal, sampel dengan 

jumlah populasi yang tidak diketahui. 

3.5.2 Sampel Penelitian 

Menurut Sugiyono (2019) sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik  yang  dimiliki  oleh populasi tersebut. sampel yang diambil dari 

populasi tersebut harus betul-betul representatif atau mewakili populasi yang 

diteliti. Sedangkan menurut Arikunto (2019) sampel adalah sebagian atau wakil 

dari populasi yang akan diteliti. Dapat disimpulkan bahwa sampel adalah sebagian 

atau wakil representatif dari populasi yang akan diteliti. 

Menurut Sugiyono (2018) Accidental Sampling adalah mengambil 

responden sebagai sampel berdasarkan kebetulan, yaitu siapa saja yang secara 

kebetulan bertemu dengan peneliti dapat digunakan sebagai sampel bila orang 

yang kebetulan ditemui cocok sebagai sumber data dengan kriteria utamanya 

adalah responden yang berusia > 17 tahun dan telah menggunakan aplikasi OVO 

lebih dari 2 kali transaksi. 

Pada penelitian ini, penentuan sampel digunakan menggunakan rumus 

sesuai dengan teori Malhotra (2006) paling sedikit harus empat atau lima kali dari 
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jumlah item pertanyaan. Total pertanyaan dalam penelitian ini adalah 13 

pertanyaan, sehingga minimal ukuran sampel penelitian ini adalah : 

13 x 5 = 65 

Sehingga, adapun jumlah sampel pada penelitian ini yaitu sebanyak 65 

responden. 

3.6 Jenis dan Sumber Data 

Menurut Situmorang (2019) jenis data yang dilakukan penelitian adalah : 

1. Data Primer 

Data Primer (primary data) yaitu data yang dikumpulkan sendiri oleh 

perorangan/suatu organisasi secara langsung dari objek yang diteliti dan 

untuk kepentingan studi yang bersangkutan yang dapat berupa interview, 

observasi. 

Data primer diperoleh langsung oleh peneliti. Artinya, data tidak sampai 

ke tangan peneliti melalui peran tangan pihak kedua, ketiga, dan seterusnya. 

Bisa diartikan pula, tanpa adanya peneliti, data mustahil terkumpul.  

Data hasil wawancara, data yang diperoleh peneliti adalah data primer 

karena didapatkan secara langsung. Umumnya riset kualitatif menggunakan 

data primer yang diperoleh melalui metode wawancara mendalam. 

Menurut Rahayuningsih (2020) data primer ialah data yang berasal dari 

sumber asli atau pertama. Data ini tidak tersedia dalam bentuk terkompilasi 

ataupun dalam bentuk file-file. Data ini harus dicari melalui narasumber 

atau dalam istilah teknisnya responden, yaitu orang yang kita jadikan objek 
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penelitian atau orang yang kita jadikan sebagai sarana mendapatkan 

informasi ataupun data.  

Menurut data primer ialah data yang diperoleh atau dikumpulkan 

langsung di lapangan oleh orang yang melakukan penelitian atau yang 

bersangkutan yang memerlukannya. Data primer didapat dari sumber 

informan yaitu individu atau perseorangan seperti hasil wawancara yang 

dilakukan oleh peneliti. 

2. Data Sekunder   

Data sekunder adalah data yang diperoleh peneliti melalui peran pihak 

ketiga. Pihak ketiga ini yang menyediakan data untuk digunakan dan diolah 

peneliti. Siapapun bisa menjadi pihak ketiga asalkan bisa menyediakan data 

yang dianggap berkualitas dan objektif menurut peneliti yang 

memanfaatkannya. Kendati data sekunder tidak diperoleh secara langsung, 

bukan berarti kualitasnya di bawah data primer. Menurut Sekaran (2011) 

sekunder adalah sumber data yang tidak langsung memberikan data kepada 

pengumpul data.  

Menurut Sugiyono (2019) data sekunder merupakan sumber data yang 

tidak langsung memberikan data kepada pengumpul data. Data pendukung 

ini penulis peroleh dari buku-buku, jurnal, dan sumber-sumber lain yang 

berkaitan mengenai manajemen logistik, pemasaran, produktivitas, dan 

transportasi yang mendukung strategi logistik secara efektif dan efisien . 

Data sekunder (secondary data) yaitu data yang diperoleh/ dikumpulkan 

dan disatukan oleh studi-studi sebelumnya atau yang diterbitkan oleh 
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berbagai instansi lain. Data sekunder dalam penelitian ini adalah teori-teori 

dan data yang bersumber dari buku-buku dan majalah-majalah. 

3.7 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data pada penelitian ini adalah : 

1. Kuesioner 

Kuesioner adalah cara pengumpulan data dengan mengajukan pertanyaan 

kepada responden tentang variabel-variabel dalam penelitian. Metode ini 

digunakan untuk menyingkap identitas penelitian dan untuk mengungkap 

variabel-variabel dalam penelitian.wawancara dan kuesioner selalu 

berkomunikasi dengan orang maka observasi tidak terbatas pada orang, 

tetapi juga objek-objek alam yang lain (Rahayuningsih, 2020). Manfaat 

observasi adalah : 

 Dilapangan dengan observasi peneliti akan lebih baik memahami isi data 

dalam situasi sosial, sehingga diperoleh pandangan yang holistik atau 

menyeluruh. 

a. Diperoleh pengalaman langsung, sehingga memungkinkan 

menemukan temuan baru. 

b. Peneliti dapat melihat hal yang berbeda dari apa yang dianggap orang 

lain biasa. 

c. Menemukan hal yang dirahasiakan, dan di luar persepsi responden. 

d. Memperoleh kesan pribadi dan merasakan situasi sosial yang diteliti 

Dalam penelitian ini pengamatan dilakukan sejak awal penelitian ini 

dimulai yaitu bulan desember 2022. 
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2. Wawancara 

Sugiyono (2019) menjelaskan bahwa wawancara adalah sebagai teknik 

pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan 

untuk menemukan permasalahan yang mereka akan teliti, dan apabila 

peneliti ingi mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan 

jumlah responden sedikit.  

Dalam penelitian asosiatif, wawancara menjadi pengumpulan sumber 

data yang utama. Sebagian besar data diperoleh melalui wawancara. Untuk 

itu, penguasaan teknik wawancara sangat mutlak diperlukan. Menurut 

Sugiyono (2019) mengemukakan bahwa ada beberapa macam wawancara 

yaitu wawancara terstruktur, wawancara semi terstruktur dan wawancara 

tidak terstruktur 

3.8 Teknik Analisisa Data 

Sugiyono (2019) teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling 

utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan 

data. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak akan 

mendapatkan data yang memenuhi standar data yang ditetapkan. 

3.8.1 Uji Validitas dan Reliabilitas 

1. Uji Validitas 

Menurut Sugiyono (2019) validitas menunjukkan sejauh mana suatu 

alat pengukur itu mengukur apa yang ingin diukur. Suatu pengukuran 

instrumen pengukuran dikatakan valid jika instrumen tersebut dapat 

mengukur construct sesuai dengan tujuan dan harapan peneliti. Uji 
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validitas dilakukan dengan membandingkan nilai corrected item–total 

correlation atau disebut dengan rhitung pada setiap butir pertanyaan 

terhadap nilai rTabel. Pengujian validitas akan dilakukan dengan 

menggunakan program SPSS, dengan kriteria sebagai berikut : 

a. Jika r ≥ 0.361, maka butir instrumen tersebut dinyatakan valid. 

b. Jika r < 0.361, maka butir instrumen tersebut dinyatakan tidak 

valid. 

Hasil dari uji validitas ini akan digunakan untuk melihat seberapa jauh 

kesesuaian alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya pada sebuah objek 

penelitian yang dapat dilihat berdasarkan rhitung > rTabel. Sehingga, pada uji 

validitas ini, peneliti melakukan penyebaran kuesioner kepada 30 orang 

responden yang bukan termasuk sampel penelitian yaitu kepada pengguna 

OVO di Jalan Dwikora, Medan Sunggal. Adapun nilai rtabel pada uji 

validitas ini berdasarkan df=n-k yaitu sebesar 0,361. 

Tabel 3.4 
 Uji Validitas Variabel Information Quality 

Butir Pernyataan 𝐫𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐫𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Keterangan 
X1.1 0,949 0,361 Valid 
X1.2 0,956 0,361 Valid 
X1.3 0,976 0,361 Valid 
X1.4 0,932 0,361 Valid 

Sumber : Hasil Pengelolaan SPSS (2023) 

Berdasarkan hasil uji validitas yang dipaparkan Tabel 3.4 di atas, terlihat 

bahwa seluruh item pernyataan memiliki nilai rhitung > rTabel (0,361) , 

sehingga dapat disimpulkan bahwa semua butir pernyataan tersebut adalah 

valid dan layak untuk digunakan sebagai instrumen pada penelitian ini. 
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Tabel 3.5  
Uji Validitas Variabel User Interface Quality 

Butir Pernyataan 𝐫𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐫𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Keterangan 
X2.1 0,916 0,361 Valid 
X2.2 0,942 0,361 Valid 
X2.3 0,982 0,361 Valid 
X2.4 0,925 0,361 Valid 
X2.5 0,931 0,361 Valid 

Sumber : Hasil Pengelolaan SPSS (2023) 

Berdasarkan hasil uji validitas yang dipaparkan Tabel 3.5 di atas, terlihat 

bahwa seluruh item pernyataan memiliki nilai rhitung > rTabel (0,361) , 

sehingga dapat disimpulkan bahwa semua butir pernyataan tersebut adalah 

valid dan layak untuk digunakan sebagai instrumen pada penelitian ini. 

Tabel 3.6  
Uji Validitas Variabel E-Loyalty Customer 

Butir Pernyataan 𝐫𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐫𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Keterangan 
Y.1 0,765 0,361 Valid 
Y.2 0,866 0,361 Valid 
Y.3 0,853 0,361 Valid 
Y.4 0,829 0,361 Valid 

Sumber : Hasil Pengelolaan SPSS (2023) 

Berdasarkan hasil uji validitas yang dipaparkan Tabel 3.6 di atas, terlihat 

bahwa seluruh item pernyataan memiliki nilai rhitung > rTabel (0,361) , 

sehingga dapat disimpulkan bahwa semua butir pernyataan tersebut adalah 

valid dan layak untuk digunakan sebagai instrumen pada penelitian ini. 

2. Uji Reliabilitas 

Menurut Ghozali (2017) Reliabilitas adalah indeks yang menunjukkan 

sejauh mana suatu alat pengukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan. 

Bila suatu alat pengukur dipakai dua kali untuk mengukur gejala yang sama 

dan hasil pengukuran yang diperoleh relatif konsisten, maka alat pengukur 
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tersebut reliabel. Reliabilitas menunjukkan akurasi dan konsistensi dari 

pengukurannya. Dikatakan konsisten jika beberapa pengukuran terhadap 

subjek yang sama diperoleh hasil yang tidak berbeda. dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa butir pertanyaan disebut reliabel atau handal jika 

jawaban seseorang terhadap pertanyaan bersifat konsisten dari waktu ke 

waktu. 

Penelitian ini menggunakan one shot dimana kuesioner diberikan hanya sekali 

saja kepada responden dan kemudian hasilnya dibandingkan dengan pertanyaan 

lain untuk mengukur korelasi antar jawaban pertanyaan. Pengukuran 

reliabilitasnya menggunakan uji statistik Cronbach Alpha. Suatu item pernyataan 

dikatakan reliabel dan layak untuk dijadikan sebuah instrument penelitian jika 

memberikan nilai Cronbach Alpha > 0,60. 

Berikut ini merupakan penyajian nilai reliabilitas pada variabel 

Information Quality (X1), User Interface Quality (X2), dan E-Loyalty 

Customer (Y) sebagai berikut : 

Tabel 3.7  
Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’s Alpha Keterangan 

Information Quality (𝐗𝟏) 0,965 > 0,6 Reliabel 

User Interface Quality (𝐗𝟐) 0,964 > 0,6 Reliabel 

E-Loyalty Customer (Y) 0,793 > 0,6 Reliabel 
Sumber : Hasil Pengelolaan SPSS (2023) 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang dipaparkan Tabel 3.7 di atas, dapat 

disimpulkan bahwa variabel X1 (Information Quality), X2 (Information 

Quality), dan Y (E-Loyalty Customer) dinyatakan “Reliabel” karena nilai 
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Cronbach’s Alpha > 0,6. Maka dapat disimpulkan bahwa tiap-tiap 

pernyataan pada kuisioner layak dan reliabel untuk dipergunakan sebagai 

instrumen pada penelitian ini. 

3.8.2 Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik akan lebih baik dilakukan sebelum melakukan analisis 

regresi. Tujuan dari pelaksanaan uji asumsi klasik adalah untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh dari kuesioner menunjukkan kondisi sebenarnya dan 

tidak bias sehingga layak untuk diuji. Uji asumsi klasik meliputi : 

1. Uji Normalitas 

Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah residual terdistribusi 

dengan normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 

beberapa pendekatan yaitu uji grafik histogram, uji grafik Probability Plot, 

dan pendekatan uji kolmogrov smirnov. Pada Dengan menggunakan tingkat 

signifikan 5% maka nilai Asymp.Sig (2-tailed) di atas nilai signifikan 5% 

artinya variabel residual berdistribusi normal. 

2. Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam sebuah 

model regresi terjadi ketidaksamaan varians dari residual dari satu 

pengamatan satu kepengamatan yang lain. Jika varians dari residu atau dari 

satu pengamatan ke pengamatan yang lain tetap, maka disebut 

homokedastisitas. dan apabila varians berbeda maka disebut 

heteroskedastisitas. 
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3. Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas bertujuan untuk mengetahui adanya hubungan linier 

yang sempurna diantara variabel-variabel bebas dalam model regresi. Untuk 

mengetahui ada tidaknya gejala multikolinearitas dapat dilihat dari besarnya 

nilai Tolerance dan VIF (Variance Inflation Factor) melalui program SPSS. 

Nilai umum yang biasa dipakai adalah Tolerancevalue < 0,1 atau VIF > 10 

maka terjadi terjadi multikolinearitas, jika nilai Tolerance value > 0,1 atau 

VIF < 10 maka tidak terjadi multikolinearitas. 

3.8.3 Uji Analisis Regresi Linear Berganda 

Menurut Sugiyono (2019) regresi linear berganda ditujukan untuk 

menentukan hubungan linear antar beberapa variabel bebas yang biasa disebut 

X1,X2 dan seterusnya dengan variabel terikat yang disebut Y. hubungan 

fungsional antara variabel terikat dan variabel bebas di buat sebagai berikut: 

Y= 𝜷0 + β1X1 + β2X2 +Ɛ 

Keterangan: 

Y  = E-Loyalty Customer 

𝛽0  = Konstanta 

β1  = Koefisien Regresi Variabel X1 

X1  = Information Quality 

β2  = Koefisien Regresi Variabel X2 

X2  = User Interface Quality  

Ɛ = standar error  

Analisis regresi linear berganda memerlukan pengujian secara serempak 
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dengan menggunakan F hitung. Signifikansi ditentukan dengan membandingkan F 

hitung dengan FTabel atau melihat signifikansi pada output SPSS. Dalam analisis 

regresi linear berganda memerlukan pengujian asumsi klasik untuk mengetahui 

apakah hasil estimasi regresi yang dilakukan benar-benar bebas dari adanya gejala 

heterokedastisitas, dan gejala multikolinearitas. 

3.8.4 Uji Hipotesis 

1. Uji Simultan (Uji F) 

Pengujian F statistik merupakan pengujian regresi secara keseluruhan 

yang menunjukkan apakah variabel bebas secara keseluruhan mempunyai 

pengaruh terhadap variabel terikat. 

Hipotesis : 

a. H0 : 𝛽1 = 𝛽2 = 𝛽3 = 0, artinya tidak terdapat pengaruh yang signifikan 

dari variabel-variabel independen secara serempak terhadap variabel 

dependennya. 

b. H1 : minimal 𝛽1 ≠ 0, artinya terdapat pengaruh signifikan dari 

variabel-variabel independen secara serempak terhadap variabel 

dependennya. 

Pada uji ini dilakukan uji satu sisi dengan tingkat signifikan sebesar 5% 

untuk mendapatkan nilai FTabel, sedangkan untuk menarik kesimpulan dari 

persamaan yang didapat digunakan pedoman sebagai berikut : 

a. H0 diterima, jika Fhitung ≤ FTabel atau sig F ≥ α (0,05)  

b. H1 diterima, jika Fhitung>FTabel atau sig F < α (0,05) 
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2. Uji Parsial (Uji-t) 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah variabel bebas yaitu 

Information Quality (X1), User Interface Quality (X2) secara parsial memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap variabel terikat yaitu loyalitas pelanggan. 

Penelitian ini dilakukan dengan tingkat signifikansi sebesar 5% atau 0,5. Dengan 

bentuk pengujian sebagai berikut: 

a. H0 : βi = 0, artinya variabel bebas tidak berpengaruh signifikan terhadap 

variabel terikat. 

b. H1 : βi ≠ 0, artinya variabel bebas berpengaruh signifikan terhadap 

variabel terikat. 

Untuk menguji hipotesis ini dilakukan dengan cara membandingkan thitung 

dengan tTabel dengan ketentuan sebagai berikut : 

a. H0 diterima, jika thitung ≤ tTabel atau sig t ≥ α (0,05)  

b. H1 diterima, jika thitung > tTabel atau sig t < α (0,05) 

3.8.5 Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Koefisien determinasi (R2) digunakan untuk melihat seberapa besar 

pengaruh antar variabel yang diteliti, maka dihitung koefisien determinasi (Kd) 

dengan asumsi dasar faktor-faktor lain diluar variabel dianggap konstan atau tetap. 

Nilai variabel bebas ditunjukkan oleh besarnya koefisien determinasi (R2). 

Semakin besar nilai koefisien determinasi, maka menunjukkan bahwa persamaan 

regresi yang dihasilkan baik untuk mengestimasi variabel terikat.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat ditarik berdasarkan hasil penelitian ini yaitu 

sebagai berikut : 

1. Secara parsial Information Quality berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet 

digital OVO di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

2. Secara parsial User Interface Quality berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap E-Loyalty Customer dalam menggunakan aplikasi dompet 

digital OVO di Jalan Setia Kecamatan Medan Sunggal. 

3. Secara simultan Information Quality dan User Interface Quality 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap E-Loyalty Customer dalam 

menggunakan aplikasi dompet digital OVO di Jalan Setia Kecamatan 

Medan Sunggal. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dianalisis, dan dipaparkan di 

atas, maka peneliti memberikan beberapa saran yaitu sebagai berikut : 

1. Pada variabel Information Quality didapati bahwa masih terdapat 

responden yang  mengatakan “Tidak Setuju” terhadap indikator yang 

dipaparkan dalam item pernyataan pada penelitian ini terkhusus pada 

item pernyataan “Informasi yang disampaikan aplikasi sangat relevan 

dan “Setiap informasi yang di berikan sangat mudah di mengerti oleh 
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penguna”. Oleh karena itu disarankan kepada perusahaan pengelola 

aplikasi OVO untuk terus melakukan perbaikan dan penginovasian 

terkait tingkat kerelevanan informasi yang disampaikan serta informasi 

yang disampaikan harus memiliki tingkat yang mudah untuk dimengerti 

untuk mendapatkan Information Quality yang lebih baik lagi ke 

depannya. 

2. Pada variabel User Interface Quality didapati bahwa mayoritas 

responden mengatakan “Sangat Tidak Setuju” terhadap indikator yang 

dipaparkan dalam item pernyataan pada penelitian ini terkhusus pada 

item pernyataan “Aplikasi menampilkan struktur dan tata letak yang 

sesuai” dan  “Aplikasi melambangkan identitas”. Oleh karena itu, 

disarankan kepada perusahaan pengelola OVO untuk tetap melakukan 

kegiatan perbaikan secara berkala dan memelihara kualitas sistem agar 

senantiasa mampu menampilkan tata letak dan struktur aplikasi yang 

sesuai serta konsumen berkeinginan bahwa ketika menggunakan aplikasi 

OVO mampu melambangkan identitas terhadapnya dengan tujuan untuk 

menciptakan loyalitas pada diri pengguna kepada alat pembayaran 

elektronik yang ditawarkan yaitu OVO. 

3. Pada variabel E-Loyalty Customer didapati bahwa mayoritas responden 

mengatakan “Sangat Tidak Setuju” terhadap indikator yang dipaparkan 

dalam item pernyataan pada penelitian”. Oleh karena itu, disarankan 

kepada perusahaan untuk meningkatkan Information Quality dan User 

Interface Quality pada aplikasi OVO agar mampu menjadikan OVO 
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sebagai saran media transaksi yang lebih baik lagi kedepannya sehingga 

dengan itu akan mendapatkan keloyalitasan pengguna kepada aplikasi 

tersebut. 

4. Disarankan kepada peneliti selanjutnya untuk mempergunakan kembali 

lebih banyak variabel yang berkemungkinan dapat mempengaruhi 

variabel E-Loyalty Customer seperti variabel persepsi kemudahan, 

kualitas layanan,  e-customer relationship management, dan iklan sosial 

media karena berdasarkan hasil penelitian masih terdapat 33,3% faktor 

lainnya yang tidak dijelaskan pada penelitian ini, namun tetap dapat 

untuk tetap menggunakan variabel independen pada penelitian ini untuk 

mendapatkan hasil yang lebih komperehensif. 
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Lampiran 1 Kuesioner Penelitian 

Pengaruh Information Quality Dan User Interface Quality  Terhadap 
E-loyalty Costumer Dalam Mengunakan Dompet Digital “Ovo” 

Di Jalan Setia Kecamatanmedan Sunggal 
 
I. Identitas Responden 

Nama  : 

Jenis Kelamin : Perempuan  Laki-Laki 

Umur  :   

Sudah berapa lama anda menggunakan OVO? 

< 3 Bulan    3 Bulan s/d 6 Bulan  

6 Bulan s/d 1 Tahun   > 1Tahun  
II. Petunjuk Pengisian 

Terima kasih atas partisipasi saudara dalam mengisi kuesioner ini. 

Penelitian ini menginginkan pendapat Anda tentang “Pengaruh Information 

Quality Dan User Interface Quality Terhadap E-loyalty Costumer Dalam 

Mengunakan Dompet Digital “OVO” Di Jl. Setia Kecamatan Medan 

Sunggal”. Berilah tanda (√) check list sesuai dengan pilihan jawaban pendapat 

Anda di kolom isian yang tersedia. 

Adapun makna kodenya adalah : 

SS : Sangat Setuju 
S : Setuju 
KS : Kurang Setuju 
TS : Tidak Setuju 
STS : Sangat Tidak Setuju 

 

 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 9/11/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)9/11/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Ira Monika Salesta - Pengaruh Information Quality dan User Interface….



73 
 

 
 

INFORMATION QUALITY (X1) 
No Pernyataan STS TS KS S SS 
1. Fitur pada aplikasi lengkap      
2. Informasi yang disampaikan aplikasi sangat 

relevan 
     

3. Setiap informasi yang di berikan sangat 
mudah di mengerti oleh penguna 

     

4. Penyampaian informasi mengikuti trending 
sosial media  

     

 
 
USER INTERFACE QUALITY (X2) 

No Pernyataan STS TS KS S SS 
5. Aplikasi menampilkan gambar yang sesuai      

6. Aplikasi menampilkan huruf (font) yang 
yang tepat 

     

7. Tampilan aplikasi sudah sesuai dengan 
aplikasi e-wallet 

     

8. Aplikasi menampilkan struktur dan tata 
letak yang sesuai 

     

9. Aplikasi melambangkan identitas      

 
E-LOYALTY CUSTOMER (Y) 
 

No Pernyataan STS TS KS S SS 
10. Saya akan Merekomendasikan perusahaan 

kepada orang lain yang meminta saran. 
     

11. Mendorong orang lain agar melakukan 
pembelian 

     

12. Mempertimbangkan untuk menjadi pilihan 
pertama dalam melakukan pembelian secara 
berulang 

     

13. Berkeinginan untuk melakukan pembelian 
ulang di waktu yang akan datang. 
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Lampiran 2 Penyajian Data Jawaban Responden 

NO 
INFORMATION QUALITY 

(X1) TOTAL 
X1 

USER INTERFACE QUALITY 
(X2) TOTAL 

X2 

E-LOYALTY 
CUSTOMER (Y) TOTAL 

Y X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 
1 5 5 5 5 20 3 4 5 2 3 17 5 4 5 5 19 
2 4 4 4 4 16 5 5 4 5 5 24 4 4 5 5 18 
3 5 5 5 5 20 5 5 5 4 5 24 5 3 3 3 14 
4 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 4 4 4 4 16 
5 5 5 2 5 17 4 5 5 3 4 21 5 4 4 4 17 
6 5 5 2 5 17 4 5 5 3 4 21 5 4 4 4 17 
7 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 4 3 3 4 14 
8 4 3 4 4 15 5 3 4 5 5 22 5 5 5 5 20 
9 4 4 4 5 17 4 4 4 1 1 14 1 3 3 3 10 
10 5 5 5 5 20 5 5 5 1 1 17 1 3 3 3 10 
11 3 3 3 4 13 3 4 5 5 5 22 4 4 5 5 18 
12 3 3 3 4 13 3 4 5 5 4 21 5 5 5 4 19 
13 4 4 4 4 16 3 3 4 4 5 19 5 5 5 5 20 
14 4 5 4 4 17 4 4 3 5 5 21 5 5 5 5 20 
15 5 5 4 4 18 4 4 5 4 4 21 5 5 5 5 20 
16 5 5 5 4 19 5 5 5 5 4 24 4 4 4 5 17 
17 4 5 4 4 17 4 5 5 3 5 22 4 3 4 4 15 
18 5 5 5 5 20 5 5 5 2 2 19 2 2 1 1 6 
19 5 5 5 5 20 4 5 3 3 4 19 4 4 3 3 14 
20 5 5 5 5 20 5 5 5 3 4 22 4 3 4 4 15 
21 4 5 5 4 18 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
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NO 
INFORMATION QUALITY 

(X1) TOTAL 
X1 

USER INTERFACE QUALITY 
(X2) TOTAL 

X2 

E-LOYALTY 
CUSTOMER (Y) TOTAL 

Y X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 
22 4 4 4 5 17 4 5 5 5 5 24 5 5 5 5 20 
23 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
24 4 4 5 4 17 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
25 5 3 5 4 17 3 5 5 5 3 21 4 3 4 5 16 
26 5 5 5 4 19 4 5 5 4 4 22 4 5 5 4 18 
27 5 2 4 5 16 4 3 3 4 5 19 4 3 4 5 16 
28 5 5 5 4 19 4 4 4 5 5 22 5 5 5 5 20 
29 4 4 4 4 16 5 5 5 5 4 24 4 4 4 5 17 
30 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 5 4 5 4 18 
31 5 5 5 5 20 3 4 5 5 4 21 5 3 4 4 16 
32 5 5 5 5 20 3 4 5 5 4 21 5 3 4 4 16 
33 4 4 4 4 16 3 4 4 5 5 21 4 4 5 5 18 
34 4 4 4 5 17 4 4 5 5 4 22 3 4 3 3 13 
35 5 5 5 5 20 5 5 5 5 4 24 5 5 5 5 20 
36 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 4 4 5 5 18 
37 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 5 5 5 4 19 
38 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
39 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
40 5 5 5 5 20 5 5 5 2 5 22 5 5 5 5 20 
41 5 4 4 5 18 3 4 5 2 5 19 4 4 4 5 17 
42 4 3 3 3 13 3 4 4 5 5 21 4 3 4 4 15 
43 4 5 5 4 18 4 4 4 3 3 18 2 2 1 1 6 
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NO 
INFORMATION QUALITY 

(X1) TOTAL 
X1 

USER INTERFACE QUALITY 
(X2) TOTAL 

X2 

E-LOYALTY 
CUSTOMER (Y) TOTAL 

Y X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 
44 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 4 4 3 3 14 
45 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 4 3 4 4 15 
46 5 4 4 5 18 4 5 5 3 3 20 5 5 5 5 20 
47 5 5 5 5 20 5 5 5 3 3 21 5 5 5 5 20 
48 4 4 4 4 16 4 4 4 3 4 19 5 5 5 5 20 
49 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 5 5 5 5 20 
50 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 4 3 4 5 16 
51 5 3 5 4 17 3 5 5 5 4 22 4 5 5 4 18 
52 5 4 5 5 19 3 3 3 4 4 17 4 3 4 5 16 
53 5 5 5 5 20 5 5 5 5 5 25 5 5 5 5 20 
54 5 4 5 5 19 5 5 5 3 4 22 4 4 4 5 17 
55 5 5 5 4 19 4 5 5 5 5 24 5 4 5 4 18 
56 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 5 3 4 4 16 
57 5 4 4 4 17 4 4 4 4 5 21 5 3 4 4 16 
58 4 4 4 5 17 2 5 5 5 5 22 4 4 5 5 18 
59 5 5 5 5 20 5 5 5 4 4 23 3 4 3 3 13 
60 4 4 5 3 16 5 5 5 4 4 23 5 5 5 5 20 
61 4 4 4 4 16 4 5 5 3 4 21 5 5 5 5 20 
62 3 3 3 5 14 5 5 5 4 4 23 5 5 5 5 20 
63 3 3 3 5 14 5 5 5 4 4 23 5 5 5 5 20 
64 3 3 3 5 14 5 5 5 4 4 23 5 5 5 5 20 
65 3 3 3 5 14 5 5 5 4 4 23 4 4 5 4 17 
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Lampiran 3 Output Hasil Uji Statistik 

HASIL UJI VALIDITAS 

INFORMATION QUALITY (X1) 

Correlations 

 X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 

Information 

Quality 

X1.1 Pearson Correlation 1 .944
**
 .886

**
 .796

**
 .949

**
 

Sig. (2-tailed)  .000 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.2 Pearson Correlation .944
**
 1 .901

**
 .810

**
 .956

**
 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.3 Pearson Correlation .886
**
 .901

**
 1 .934

**
 .976

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.4 Pearson Correlation .796
**
 .810

**
 .934

**
 1 .932

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 

Information Quality Pearson Correlation .949
**
 .956

**
 .976

**
 .932

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

 USER INTERFACE QUALITY (X2)  

Correlations 

 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 

User Interface 

Quality 

X2.1 Pearson Correlation 1 .934
**
 .898

**
 .731

**
 .769

**
 .916

**
 

Sig. (2-tailed)  .000 .000 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.2 Pearson Correlation .934
**
 1 .932

**
 .788

**
 .797

**
 .942

**
 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.3 Pearson Correlation .898
**
 .932

**
 1 .905

**
 .883

**
 .982

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000  .000 .000 .000 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 9/11/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)9/11/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Ira Monika Salesta - Pengaruh Information Quality dan User Interface….



78 
 

 
 

Correlations 

 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 

User Interface 

Quality 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.4 Pearson Correlation .731
**
 .788

**
 .905

**
 1 .894

**
 .925

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

X2.5 Pearson Correlation .769
**
 .797

**
 .883

**
 .894

**
 1 .931

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 30 

User 

Interface 

Quality 

Pearson Correlation .916
**
 .942

**
 .982

**
 .925

**
 .931

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

E-LOYALTY CUSTOMER (Y) 

Correlations 

 Y1 Y2 Y3 Y4 

E-Loyalty 

Customer 

Y1 Pearson Correlation 1 .401
*
 .408

*
 .397

*
 .765

**
 

Sig. (2-tailed)  .028 .025 .030 .000 

N 30 30 30 30 30 

Y2 Pearson Correlation .401
*
 1 .845

**
 .827

**
 .866

**
 

Sig. (2-tailed) .028  .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

Y3 Pearson Correlation .408
*
 .845

**
 1 .738

**
 .853

**
 

Sig. (2-tailed) .025 .000  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

Y4 Pearson Correlation .397
*
 .827

**
 .738

**
 1 .829

**
 

Sig. (2-tailed) .030 .000 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 

E-Loyalty Customer Pearson Correlation .765
**
 .866

**
 .853

**
 .829

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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HASIL UJI RELIABILITAS 

INFORMATION QUALITY (X1) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.965 4 

 

USER INTERFACE QUALITY (X2) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.964 5 

 

E-LOYALTY CUSTOMER (Y) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.793 4 

 
HASIL UJI ASUMSI KLASIK 

Uji Normalitas 
 

Uji Histogram  
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Uji Probability Plot 

Uji Kolmogorv Smirnov 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji Multikolinearitas 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

Collinearity Statistics 

B 
Std. 
Error Beta Tolerance VIF 

1 (Constant) 1.096 .635  1.727 .089   
 Information Quality .512 .233 .434 2.197 .032 .133 7.494 

User Interface Quality .380 .186 .404 2.048 .045 .133 7.494 

a. Dependent Variable: E-Loyalty Customer 
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Uji Heterokedastisitas 

 

 

 

 

 

 

 
Uji Analisis Regresi Linier Berganda Dan Uji Parsial (Uji t) 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.055 .638  1.655 .103 

Information Quality .550 .217 .466 2.535 .014 

User Interface Quality .349 .172 .374 2.035 .046 

a. Dependent Variable: E-Loyalty Customer 

 
Uji Simultan (Uji F) 

ANOVA
a
 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 656.916 2 328.458 65.128 .000
b
 

Residual 312.684 62 5.043   

Total 969.600 64    

a. Dependent Variable: E-Loyalty Customer 

b. Predictors: (Constant), User Interface Quality, Information Quality 
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Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .823
a
 .678 .667 2.246 

a. Predictors: (Constant), User Interface Quality, Information Quality 
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Lampiran 4 Surat Pengantar Survey/ Penelitian Oleh Universitas Medan 
Area 
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Lampiran 5 Surat Rekomendasi Penelitian Oleh Badan Riset dan Inovasi 
Daerah Pemerintahan Kota Medan 
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Lampiran 6 Surat Pernyataan Selesai Survey/Penelitian Oleh Kelurahan 
Tanjung Rejo 
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