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Abstrak

Analisis dampak penggunaan aplikasi Livin' by Mandiri terhadap kepuasan konsumen dalam
bertransaksi digital menggunakan metodologi EUSC Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk menganalisis dampak penggunaan aplikasi Livin' by Mandiri terhadap kepuasan pelanggan
dalam bertransaksi digital untuk menganalisis. Kepuasan konsumen saat melakukan transaksi
digital dengan menggunakan teknik EUSC (End User Computing Satisfaction). Livin' by Mandiri
merupakan aplikasi perbankan digital yang diluncurkan Bank Mandiri dengan tujuan untuk
memudahkan nasabah dalam melakukan berbagai transaksi perbankan. Metode EUSC mengukur
kepuasan pengguna berdasarkan aspek seperti kemudahan penggunaan, kegunaan, kecepatan,
dan desain antarmuka. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa faktor-faktor yang diukur
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap kepuasan konsumen, sehingga aplikasi ini
berhasil meningkatkan kepuasan pengguna dalam bertransaksi digital.

Kata kunci: Livin' By Mandiri, EUSC, Kepuasan Konsumen, Aplikasi Perbankan Digital, Transaksi
Digital.

Abstract

Analysis of the impact of using the Livin' by Mandiri application on consumer satisfaction in digital
transactions using the EUSC methodology. Abstract: The aim of this research is to analyze the
impact of using the Livin' by Mandiri application on customer satisfaction in digital transactions to
analyze. Consumer satisfaction when carrying out digital transactions using the EUSC (End User
Computing Satisfaction) technique. Livin' by Mandiri is a digital banking application launched by
Bank Mandiri with the aim of making it easier for customers to carry out various banking
transactions. The EUSC method measures user satisfaction based on aspects such as ease of
use, usability, speed, and interface design. The results of this research show that the factors
measured have a significant influence on consumer satisfaction, so that this application is
successful in increasing user satisfaction in digital transactions.

Keywords : Livin' By Mandiri, EUSC, Consumer Satisfaction, Digital Banking Applications, Digital
Transactions

PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, transaksi perbankan mengalami perubahan signifikan dengan
semakin berkembangnya teknologi informasi. Salah satu inovasi yang digunakan oleh Bank
Mandiri untuk meningkatkan layanan perbankan digital adalah dengan meluncurkan aplikasi Livin'
by Mandiri. Aplikasi ini memberikan kemudahan kepada pengguna dalam melakukan berbagai
jenis transaksi perbankan melalui perangkat mobile.

Namun, keberhasilan aplikasi tidak hanya dapat diukur dari jumlah pengguna atau fitur
yang disediakan, melainkan juga dari tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Oleh
karena itu, penting untuk melakukan analisis terhadap pengaruh penggunaan aplikasi Livin' by
Mandiri terhadap kepuasan konsumen dalam transaksi digital.

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengaruh penggunaan aplikasi Livin' by
Mandiri terhadap kepuasan konsumen dalam melakukan transaksi digital dengan menggunakan
metode EUSC (End-User Computing Satisfaction).
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Aplikasi Perbankan Digital

Aplikasi perbankan digital adalah platform yang memungkinkan nasabah untuk melakukan
transaksi keuangan tanpa harus mengunjungi kantor cabang. Aplikasi ini menawarkan berbagai
layanan seperti transfer uang, pembayaran tagihan, pengecekan saldo, dan berbagai transaksi
lainnya secara praktis dan efisien.

End-User Computing Satisfaction (EUSC)

EUSC adalah sebuah metode yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna
terhadap suatu sistem informasi atau aplikasi. Model ini mengukur kepuasan pengguna
berdasarkan beberapa dimensi, seperti kemudahan penggunaan (ease of use), kegunaan
(usefulness), kecepatan (speed), dan desain antarmuka (interface design).

Kepuasan Konsumen

Kepuasan konsumen adalah suatu kondisi yang menunjukkan sejauh mana produk atau
layanan memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna. Dalam konteks aplikasi perbankan digital,
kepuasan konsumen dapat diukur dengan tingkat kenyamanan, efisiensi, dan kemudahan yang
diperoleh pengguna selama berinteraksi dengan aplikasi tersebut.

METODE
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei. Data
dikumpulkan menggunakan kuesioner yang disebarkan kepada pengguna aplikasi Livin' by
Mandiri.
Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pengguna aplikasi Livin' by Mandiri yang
melakukan transaksi digital secara rutin. Sampel penelitian diambil menggunakan teknik purposive
sampling, yaitu dengan memilih responden yang telah menggunakan aplikasi tersebut minimal
selama 3 bulan terakhir.
Variabel Penelitian
Variabel dalam penelitian ini adalah:
1. Variabel Independen: Kemudahan penggunaan, kegunaan, kecepatan transaksi, dan desain

antarmuka aplikasi Livin' by Mandiri.

2. Variabel Dependen: Kepuasan konsumen dalam transaksi digital.
Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan metode statistik regresi linier berganda
untuk menguji pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. Sebelum dilakukan
analisis regresi, uji validitas dan reliabilitas dilakukan untuk memastikan kualitas data yang
terkumpul.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Responden

Dari total 100 responden yang berpartisipasi dalam penelitian ini, 60% merupakan
pengguna aktif aplikasi Livin' by Mandiri untuk transaksi harian, sementara 40% lainnya
menggunakan aplikasi tersebut untuk transaksi mingguan atau bulanan.
Hasil Analisis EUSC

Berdasarkan analisis data, ditemukan bahwa faktor kemudahan penggunaan aplikasi
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kepuasan konsumen, dengan nilai koefisien regresi
sebesar 0.45. Faktor kegunaan aplikasi juga menunjukkan pengaruh positif yang signifikan
terhadap kepuasan konsumen dengan koefisien regresi sebesar 0.38. Kecepatan transaksi dan
desain antarmuka juga menunjukkan hasil positif, masing-masing dengan koefisien 0.32 dan 0.29.

Pembahasan

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa aplikasi Livin' by Mandiri berhasil memberikan
kepuasan kepada pengguna dalam melakukan transaksi digital. Faktor kemudahan penggunaan
dan kegunaan aplikasi memiliki pengaruh yang paling signifikan, diikuti oleh kecepatan transaksi
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dan desain antarmuka. Hal ini menunjukkan bahwa aspek fungsionalitas dan pengalaman
pengguna (user experience) menjadi faktor utama yang mempengaruhi tingkat kepuasan.

SIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Livin' by Mandiri secara signifikan
mempengaruhi tingkat kepuasan konsumen dalam melakukan transaksi digital. Aspek kemudahan
penggunaan dan kegunaan aplikasi menjadi faktor yang paling dominan dalam meningkatkan
kepuasan pengguna.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar Bank Mandiri terus mengembangkan fitur-
fitur yang mempermudah pengguna dalam melakukan transaksi serta meningkatkan kecepatan
aplikasi. Selain itu, perbaikan dalam desain antarmuka untuk lebih memudahkan pengguna juga
dapat menjadi fokus utama dalam pengembangan aplikasi.
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