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BAB 1

PENDAHULUAN

steH (J)

% A.ZLatar Belakang Masalah
e =4
% IG(E;ek adalah salah satu aplikasi yang menyediakan layanan transportasi secara online.
S v =
:%Pé:ijus%aan Gojek didirikan oleh Nadiem Makarim pada tanggal 13 Oktober 2010. Sampai
;fsa%t il%, dengan kenaikan hingga 300.000 pesanan per harinya, Gojek telah menjadi
;i)éusaﬂzaan dengan tingkatan Unicorn pertama di Indonesia. Selain menyediakan layanan
c
gtrglspétasi online, Gojek juga menawarkan beragam layanan lainnya, seperti: pengiriman
=2
3,

ng; pengantaran makanan, pembayaran secara digital, dan lain-lain. Aplikasi ini telah
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Syaitu @enerasi Z. Per tahun 2024, layanan Gojek bisa diakses oleh 158 Kota dan Kabupaten

I SN

8. 3
odi Indonesia
3 2,

~

A@kasi Gojek merupakan sebuah inovasi dalam bidang teknologi yang menawarkan
=

éguruueaua

Q
erbagdi macam layanan yang dapat membantu dan memudahkan konsumen dalam

Léep ue

enjalankan kegiatan sehari-hari. Aplikasi ini tersedia sepanjang waktu dan dapat

aAkuaw

digur§<an di berbagai lokasi sehingga, akan sangat bermanfaat bagi setiap masyarakat
-

alanEnembantu kelancaran kegiatannya baik untuk mobilitas ataupun kegiatan lain secara
-

g

whns ue

efekti.glan efisien.
=

Irgyasi digital yang telah dilakukan oleh Gojek memberikan dampak yang sangat
o

BETe

signi%an terhadap perekonomian nasional. Studi yang telah dilakukan oleh Lembaga
Penyéhdikan Ekonomi dan Masyarakat Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Indonesia
(LPE‘]_B{ FEB UI), mengungkapkan bahwa PT Gojek Tokopedia Tbk (GoTo) berkontribusi
terhaa-p Gross Domestic Product (GDP) Indonesia pada tahun 2023. Dengan nilai sebesar

o)
Rp 25,6 triliun hingga Rp 392 triliun.
x
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Gambar 1.1
.@eenshot Jumlah Unduhan dan Rating Aplikasi Gojek Di Google Playstore
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miber: kses melalui https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gojek.app&hl=en,
@@Plrg’zstore, pada tanggal 22 Oktober 2024.

S 3,2 R . . .
S ~Menurut Google Playstore, aplikasi Gojek telah diunduh sebanyak seratus juta lebih
= &

5

go)
68epun

gg@na dengan total rata-rata penilaian sebesar 4,6 (Skala 5). Jumlah unduhan ini
)

enandakan bahwa aplikasi Gojek memiliki banyak pilihan layanan yang dapat memenuhi
Q

=3

nm

5

ebutuhan konsumen. Selain itu, aplikasi Gojek juga sudah terintegrasi dengan mobile
=

w e%ej, Iu

obanking seperti BCA, Mandiri, dan bank-bank lainnya, sehingga dapat meningkatkan tingkat
X

L
Eeﬁsiengi penggunaan aplikasi dan kemudahan pembayaran bagi pengguna.
=

~

Kemudahan penggunaan aplikasi inilah yang akan meningkatkan loyalitas pengguna

untuk;erus menggunakan aplikasi Gojek dan memicu timbulnya niat untuk melakukan

n

;penggnaan aplikasi secara berulang. Kepraktisan ini tidak lepas dari perancangan User
=

gaAugw uep ueyw

n

ue

o
CInterfage yang dapat meningkatkan kepuasan dan kenyamanan pengguna ketika

n
nmengamakan sebuah aplikasi. Desain User Interface yang menarik dan jelas dapat

win

99

rnemlgntu pengguna dalam berinteraksi dengan sistem-sistem dan fitur yang ada dalam

sebuaE aplikasi sehingga dapat memudahkan penggunaan aplikasi secara efektif dan efisien.

o

D uen] JIM) exnew.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gojek.app&hl=en

‘9yyIg| uizi eduey

undede ynjuaq wejep Ul siny eA1ey ynanyas neje uelbeqas yeAueqladwawl uep ueywnuwnbusw buedeyiq ‘g

‘OWYIg| Jelem buek uebuiyuaday ueyibniaw yepiy uediinbuad 'q

SSINISNE 40 TOOHDS
HID NV AIMN
i

User interface berperan sebagai jembatan yang menghubungkan antara pengguna dan

aplikyang digunakan. Antarmuka pengguna (user interface) sebuah aplikasi harus

- XL

Q‘liranc&ng dengan optimal agar setiap pengguna dapat dengan mudah memahami dan
(o)

Always choose this app, nvr goes wrong really cheap and worth it gets you to places at an instant
Using this app for around a year and a half and it has nvr failed me when it comes to rushing to places
It's always at low cost which is really good and | like it, drivers always have fun and fruitful
conversations and experiences 1o tell us. Navigations also good no errors at all compared to other

Gojek is an amazing all-in-one app that offers a wide range of services, including ride-hailing, food

o)
- U .
® 2 g -
c & 2mengdperasikan aplikasi. Jika sebuah UI pada sebuah aplikasi buruk dan membingungkan,
25 % T 3,

o) — . .. .. .
~ 5 Ztefitun¥a akan berdampak kepada keberlangsungan sebuah aplikasi itu sendiri yang di mana
=2=2 ®
~3237,8 = . . . . . . ..
o D gdagat ;;nengaklbatkan hilangnya minat pengguna dan beralih ke aplikasi sejenis yang
559 = &
a5
2. = Eménawarkan Ul yang lebih efektif dan efisien (Buana & Sari, 2022:91).
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Ssg= g Gambar 1.2
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=3z 9 @ Screenshot Ulasan Pengguna Aplikasi Gojek di Google Playstore
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;Na?uhakﬁ}os!y ?h e Ash sayhello

L c o

_3 a -~ Kk kk* October 4, 2024
* ok kAk May 16, 2024 3
Ease 8 usElnterface Io%,ks great. And above all, with frequent vouchers and promos alike which is
value@_{ rﬂjﬂ)ney and homnore such discounts added in futures will be great. Gojek all the way..

g‘ B x booking apps I've encountered Cheaper than other apps aswell!

>

~ 3 =
@ PaplaNg N B Aditya Yudha P

= = & itya Yudha Pratama

o 5
* k Bk AEebruary 28, 2093 *kk k% March 19,2023
Easgo L§e Intuitive ifirface with cute designs. Verification of details is fast. Love route updates is

alscXairlyaccurate. | Iirw.lhe app so far. Drivers are professional. Got a ride within Smins especially on
a ra&é/ ngrning in the Early hours where drivers are scarce.

delivery, shopping, and payment solutions. | love how convenient and easy it is to use, and the app's
user-friendly interface makes it easy to navigate and access the services | need. The drivers are
reliable and friendly, and the food delivery service is always quick and efficient

QJ Q.
—_
5 3
3 3 l:l Urdu Academy
Q
[¢>] —
-
- 3 = | %% %% * October 28, 2023
- <
() g_ g It's been 5 years since | was using the GoJak app. In that time, they really improved the app interface
\3 c - and facilities they provide. They have professional drivers with good vehicles. Also offers food
c ; - discounts and other vouchers for everyday traveling or buying online food. High recommended due to
[S2) = their excellent services
5§ > o
g 2
Sumpber: Bliakses melalui https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.gojek.app&hl=en,

le Pﬁystore, pada tanggal 22 Oktober 2024.

‘ueJo@e
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%Berdasarkan review yang telah diunggah pengguna aplikasi Gojek pada Google

Playsﬂre, dapat diketahui bahwa banyak pengguna yang merasa bahwa aplikasi Gojek
=

=
merquan aplikasi multifungsi yang berarti bahwa pengguna dapat menggunakannya untuk

berba&i kebutuhan. Selain itu, user interface pada aplikasi ini juga sangat disukai karena

intuit§ mudah digunakan, cepat, akurat, ramah terhadap pengguna, dan juga memiliki

tampg.n yang menarik. Sehingga, para pengguna merasa nyaman dan menggunakannya
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gojek.app&hl=en

"OWMIg| uizi eduey

undede ynjuaq wejep Ul siny eAJey yninyas neje uelbeqas yeAueqiadwawl uep ueywnunbuaw buede)iq ‘g

"yejesew niens ueneluly uep ynidy uesijnuad

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q
‘uedode) ueunsnAuad ‘yerw eAsey uesnnuad ‘uennauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbusd e

terus menerus. Hal tersebut dapat dibuktikan di mana terdapat pengguna yang telah

menggupakan aplikasi Gojek selama lima tahun. Di samping itu semua, juga terdapat

Salemef?—elemen lain yang harus diperhatikan oleh sebuah perusahaan dalam

eJe

grnengeiilbangkan user interface untuk meningkatkan retensi penggunaan aplikasi yakni

ou

T =
2désain=fitur yang sederhana, kemampuan aplikasi dalam menyediakan informasi seperti

oman dalam menggunakan aplikasi, interaktif, layanan-layanan dan fitur yang

Qéd;],n

na&din

Ul

di

2

diakan lengkap, elemen seperti warna dan font konsisten, dan dapat dipersonalisasi

Ibun

sesuai fziengan kebutuhan dan keinginan pengguna.

L;fPenelitian tentang pengaruh user Interface terhadap loyalitas pelanggan sebelumnya

epun-buepu

juga te%ah dilakukan oleh beberapa peneliti (Tabel 1.1). Hasil penelitian menunjukkan bahwa

n1eAley yninas neie uejbeq

@Variabél user interface memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap loyalitas
%konsur‘:_ﬁen secara simultan. Dengan kata lain, semakin baik kualitas user interface, maka

Q "

3 2,
otingkat™ loyalitas konsumen juga dapat meningkat (Matondang & Hapsari, 2023:368).

Q

gKemudjan, pada penelitian dengan variabel serupa ditemukan hasil bahwa hubungan user
Diintezy’aée yang ramah pengguna dengan tingkat loyalitas pelanggan memiliki korelasi positif

Q
5

Jsignifikan yang berarti bahwa untuk meningkatkan loyalitas pelanggan, dapat dilakukan

-]

ok

gmelal@i pengembangan Ul, sehingga konsumen akan nyaman dalam menggunakan aplikasi

~dan céhderung untuk melakukan penggunaan berulang (Septanto et al., 2024:79).

n

n

:Jaqui

G?nerasi Z merupakan generasi yang tumbuh di era kemajuan teknologi. Oleh karena
itu, géherasi ini sangat mahir memanfaatkan teknologi dalam berbagai aspek kehidupan dan
generg8i ini lahir pada kurun waktu tahun 1997 hingga 2012 (Urba et al., 2024:50).
Dikargnakan sudah sangat familiar dengan teknologi, generasi ini sudah sangat terbiasa
dalan%menggunakan berbagai macam jenis gadget. Untuk menunjang kegiatan sehari-hari,
mereka membutuhkan layanan yang cepat, mudah, serta praktis seperti aplikasi Gojek.

Selain itu, generasi ini dikenal sangat kritis dan memiliki sensitivitas tinggi terhadap harga,

4

310 Ul
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meml@j ari karakteristik pola perilaku Generasi Z.

Gambar 1.3

Jumlah Komposisi Penduduk di Indonesia

Sensus BPS: Saat Ini Indonesia Didominasi Gen Z
GﬁStats

Badan Pusat Statistik
GenZ
Milenial

Gen X
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Baby Boom:
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Sumbér: Diakses melalui https:/data.goodstats.id/statistic/sensus-bps-saat-ini-indonesia-
didominasi-oleh-gen-z-n9kqgv#google vignette, Google Chrome, pada tanggal 26 Maret

=

(=}
[\S)
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l\/élgacu pada sensus yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik (BPS) (Gambar 1.3),
e

e>11nqa/(ual.u[\51

dapatgiketahui bahwa komposisi penduduk Indonesia selama lima tahun terakhir
-

idor%lasi oleh Generasi Z dengan jumlah sekitar 74.93 juta jiwa, kemudian pada urutan

=
keduasdisusul oleh generasi millennial dengan jumlah sekitar 69.38 juta jiwa, selanjutnya
=8

Genetasi X menempati urutan ketiga dengan jumlah sekitar 58.65 juta jiwa, dan seterusnya.

3J9q%‘n8 u

Kom]§sisi penduduk ini, terutama pada urutan pertama yaitu Generasi Z membuka peluang
bagi ébuah perusahaan untuk memperluas pangsa pasar yang dimiliki contohnya adalah
peng%naan aplikasi Gojek. Sebagai salah satu generasi yang aktif secara digital, Generasi
Z me;liliki potensi untuk menggunakan layanan-layanan digital yang ditawarkan oleh

SR
aphkea Gojek.
o]


https://data.goodstats.id/statistic/sensus-bps-saat-ini-indonesia-didominasi-oleh-gen-z-n9kqv#google_vignette
https://data.goodstats.id/statistic/sensus-bps-saat-ini-indonesia-didominasi-oleh-gen-z-n9kqv#google_vignette
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Gambar 1.4

@)enggunaan Layanan E-Wallet oleh Generasi Millenial dan Generasi Z

- X
Y =

= ~ Penggunaan Layanan E-Wallet Terpilih
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Sumbér: Diakses melalui hitps:/goodstats.id/article/preferensi-mobile-banking-dan-e-
walleta@i-kalangan-generasi-muda-OrBZG, Google Chrome, pada tanggal 26 Maret 2025

] pdue

;Salah satu layanan yang ditawarkan oleh aplikasi Gojek adalah e-wallet. Layanan E-
L

=)
allet g!lemungkinkan setiap pengguna untuk melakukan transaksi dengan efektif dan efisien

~

UQXL%FHUEDUSU

omelalui perangkat digital tanpa memerlukan uang tunai. Aplikasi Gojek juga memiliki

w ue

glayangl e-wallet yaitu GoPay. Melalui data yang diperoleh dari IDN Research Institute

3 7]

gGam&r 1.4), dengan sampel masing-masing 750 responden, dapat diketahui bahwa layanan
=

Q

> -
£GoPaygyang dimiliki oleh perusahaan Gojek menempati peringkat pertama dan berhasil
3 — 1
= 7]

%nengazser kompetitor-kompetitornya dan memiliki tingkat penggunaan layanan mencapai
Q.
hinggg 88% sehingga, salah satu layanan Gojek yaitu GoPay lebih disukai oleh pengguna

gener_ﬁﬁi muda yaitu salah satunya Generasi Z dalam bertransaksi secara digital.

40,

BGenerasi Z memiliki peran yang penting dalam masa kini dan masa depan. Dengan

je

tingk%'. penggunaan layanan digital yang tinggi, tentunya generasi ini dapat menggerakkan

perekghomian berbasis digital. Selain itu, karena generasi ini memanfaatkan teknologi untuk

x
menopang kegiatan sehari-harinya, secara tidak langsung juga mendorong setiap perusahaan
)

= 6
@


https://goodstats.id/article/preferensi-mobile-banking-dan-e-wallet-di-kalangan-generasi-muda-OrBZG
https://goodstats.id/article/preferensi-mobile-banking-dan-e-wallet-di-kalangan-generasi-muda-OrBZG
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untuk selalu berinovasi dalam meningkatkan layanan contohnya adalah pengembangan user

interf@ agar dapat menguasai pasar Generasi Z lebih luas.

:laquins uevingakuaul uep ueMuiniueduaul edue) ul snny eAley yninias neie ueibegas dinnfusw Buedeyiq *|

Perceived Privacy
E-Customer
Satisfaction
E-Customer Trust

Customer Satisfaction dan E-Trust.
Selain itu, E- Customer Satisfaction
dan E-Trust yang merupakan
variabel mediasi memiliki efek
mediasi yang signifikan kepada FE-
Customer Loyalty.

&
o Table 1.1
=
; Penelitian Terdahulu
EVaéabel Independen 1;; i)r;zl()leeln Hasil Sumber
& o = Kualitas Loyalitas | Kualitas  Pelayanan,  Kepuasan | Oktavianus
= & Pelayanan Pelanggan | Pelanggan, dan User Interface et al,
§ e > Kepuasan memiliki dampak positif signifikan (2023)
2 = Pelanggan terhadap  Loyalitas  Pelanggan
c o= User Interface pengguna aplikasi Shopee.
§ o User Interface Loyalitas | Terdapat hubungan positif signifikan | Septanto et
@ Z Pelanggan | antara fitur Ul yang intuitif serta | al, (2024)
g = mudah digunakan dengan tingkat
s 2 loyalitas pelanggan.
- OghDigital Loyalitas | Transformasi digital, User | Sudirjo et
5 Transformation Pelanggan | Experience, dan User Interface, | al, (2024)
o= User Experience memiliki efek positif dan signifikan
% User Interface terhadap Loyalitas Pelanggan.
o= Customer Loyalitas | Hasil dari penelitian ini menemukan | Diana dan
= Interface Quality | Pelanggan | bahwa: Mulia,
o5 Customer o Customer Interface Quality | (2020)
; Satisfaction memiliki  dampak  positif
o Switching Cost signifikan terhadap E-Loyalty
e Customer Satisfaction
sebagai variabel mediasi
— memberikan dampak positif
= signifikan  terhadap  E-
=3 Loyalty.
E e Switching Cost tidak
- memiliki  dampak  yang
g- signifikan terhadap E-Loyalty
&3 Perceived User Loyalitas | Hasil dari penelitian ini menemukan | Misra dan
@ Interface Quality | Pelanggan | bahwa Perceived User Interface | Pandey,
Perceived Quality,  Perceived  Information (2024)
= Information Quality, Perceived Security, dan
= Quality Perceived Privacy memiliki efek
6' Perceived Security yang  signifikan  terhadap  E-

91D uepj Yimy &xneuls
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Penelitian mengenai pengaruh kualitas user interface terhadap loyalitas pelanggan,

khususnya pada Generasi Z masih belum banyak diteliti (Tabel 1.1). Oleh karena itu,
- T

:E_perma?alahan dalam penelitian ini adalah bagaimana pengaruh kualitas user interface

eJe

©
Zterhadap loyalitas pelanggan pada kalangan Generasi Z dan masalah penelitian adalah

3
L =
Zpéagarth kualitas user interface terhadap loyalitas pelanggan konsumen Generasi Z pada
™

1npusw b
dig

as di
g
=~
o
h =]
Q
2
o
=

sig 3ninsul)

=

.zIdentifikasi Masalah

User Interface (Ul) adalah suatu sistem yang dapat menghubungkan antara pengguna

|ue§ siu

]né_emex ynJn)as neje uelbeq
Sbuepun-buepun 1bunpunig

aplikasi. UI tidaklah hanya tentang bentuk ataupun elemen warna yang terdapat dalam

10F

IS

Za likag, melainkan juga terdapat tools atau alat yang dapat memudahkan pengguna dalam

=
Q

Emenga%cses dan mengoperasikan aplikasi sesuai dengan kebutuhannya (A. S. Wahyuni &

=
ewi, 2018:3).
L

=

uey)

)
Ménurut Zamri & Al Subhi (2015), terdapat sepuluh elemen penting yang dapat

p ueyWNIUBUS W

=digunakan untuk menjadi pedoman dalam pengembangan User Interface yakni:

Uuaul

~<C0nnativily, Simplicity, Directional, Informative, Interactivity, User Friendliness,
e

nge

]
—

- . o o
Comprehensiveness, Continuity, Personalization, Internal.
-

cy
l\/gka dari itu, berdasarkan teori serta indikator pengukuran yang telah dijabarkan,

ue

‘laquins

7
perungusan identifikasi masalah dapat disusun sebagai berikut ini:

1.5Bagaimana pengaruh connectivity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada
=h

w10

aplikasi Gojek?

QE

25~ Bagaimana pengaruh simplicity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

y e

plikasi Gojek?
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3.

4.

9]

}Dnmsgd) 9)@ g1 ;éu"w

uep sgslg

o0

g

Bagaimana pengaruh directional terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada
@)likasi Gojek?

T
%Bagaimana pengaruh informative terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

%ldlb

plikasi Gojek?

agalmana pengaruh interactivity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada
plikasi Gojek?

agaimana pengaruh user friendliness terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada
phkas1 Gojek?

agaimana pengaruh comprehensiveness terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z
pada aplikasi Gojek?

agaimana pengaruh continuity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

aplikasi Gojek?

W) e?}tue

. SBagaimana pengaruh personalization terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

eIy !

:,aphkasi Gojek?

1D

102Bagaimana pengaruh internal terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada aplikasi

Gojek?

nypsuj

C'.;Batasan Penelitian

Bgasan penelitian adalah sebagai berikut:

1

2

3

("]
Q.

g Objek penelitian adalah aplikasi Gojek

.§-Subjek penelitian adalah pengguna aplikasi Gojek Generasi Z yang telah

1
Emenggunakan aplikasi Gojek selama minimal 6 bulan terakhir.

-
>Pengumpulan data, dilakukan dari bulan Desember hingga Januari.
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D. Tujuan Penelitian

Tdjuan penelitian adalah sebagai berikut:

H

Q
1. AUntuk mengetahui pengaruh connectivity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z

exd

pada aplikasi Gojek.

[\

. ;Untuk mengetahui pengaruh simplicity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

=
Zaplikasi Gojek.

~_

. §Untuk mengetahui pengaruh directional terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z

~+
c

Epada aplikasi Gojek.

(%]

(98]

AN

. gUntuk mengetahui pengaruh informative terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z

Q
;pada aplikasi Gojek.

10}

5. 3Untuk mengetahui pengaruh interactivity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z

ada aplikasi Gojek.

neine

o)

(BI%E!MéIM

ntuk mengetahui pengaruh user friendliness terhadap loyalitas pelanggan Generasi
pada aplikasi Gojek.
7. Untuk mengetahui pengaruh comprehensiveness terhadap loyalitas pelanggan

Generasi Z pada aplikasi Gojek.

S5
8 #+Untuk mengetahui pengaruh continuity terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

n

“raplikasi Gojek.

93Untuk mengetahui pengaruh personalization terhadap loyalitas pelanggan Generasi
ﬁ.
%Z pada aplikasi Gojek.
=

1@5Untuk mengetahui pengaruh internal terhadap loyalitas pelanggan Generasi Z pada

o3

=taplikasi Gojek.
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E. Manfaat Penelitian

1.(Bagi Kalangan Akademik

- T
o Q
& Peﬁ_elitian ini diharapkan dapat memperkaya pengalaman, wawasan, dan pengetahuan,
o 'c
=)
“Ssek 11%15 meningkatkan kemampuan analisis serta pola pikir sistematis. Selain itu, penelitian
o I
s I V)
‘ﬁlngbert-huuan untuk membandingkan berbagai teori yang telah dipelajari selama perkuliahan
- 5 =
(éteghad@ relevansi penerapannya di lapangan, terutama dalam konteks variabel Kualitas
G 5
o
SU» r13 erface pada Generasi Z.
Se. W p
= 2
> 2. ;Bagi Pembaca
o o
a._ 3.
'CPelg_elltl berharap agar penelitian ini dapat bermanfaat serta menjadi referensi bagi
2 o
=2
énbaga dalam memahami aspek Kualitas User Interface terhadap Loyalitas Pelanggan.
=
o
3
3. 9Bagi Perusahaan
;
Q
=
Peseliti berharap bahwa studi ini dapat memberikan gambaran bagi perusahaan tentang:
~
2
)

a. DPersep51 kualitas user interface Gojek menurut Generasi Z.

':)

b. Toyalitas Generasi Z terhadap aplikasi Gojek.

c. Pengaruh kualitas user interface terhadap loyalitas berbasis niat penggunaan

Uberulang Generasi Z pada aplikasi Gojek.
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