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(UEQ) 

(Studi Kasus : Mahasiswa Fasilkom UNSRI) 
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ABSTRAK 

Di lingkungan saat ini, penggunaan aplikasi seluler sedang meningkat dan 

pengalaman pengguna adalah kunci keberhasilan aplikasi. Adapun tujuan penelitian  

adalah untuk menganalisis tingkat kepuasan pengguna aplikasi TIX ID dengan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ ) di lingkungan kampus Fakultas 

Ilmu dan Teknologi Komputer Universitas Sriwijaya. Alasan umumnya mencakup 

konten usang, ukuran aplikasi berlebihan, dan kualitas buruk. Tujuan penelitian 

untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi TIX 

ID, pemahaman fitur aplikasi, dan kepuasan pengguna. Metode penelitian yang 

digunakan adalah pengukuran dengan menggunakan instrumen kepada mahasiswa 

Fasilkom Unsri. Analisis data pengguna aplikasi TIX ID menunjukkan bahwa 

meskipun aplikasi tersebut menerima ulasan positif untuk banyak fitur, masih ada 

ruang untuk perbaikan guna meningkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. Untuk itu, guna hasil penelitian ini adalah dapat memberikan saran 

yang berguna untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan kesuksesan pada 

aplikasi TIX ID. Penelitian ini akan memberikan kontribusi terhadap perbaikan 
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aplikasi TIX ID agar lebih memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna, serta 

meningkatkan kepuasan pengguna saat mengakses dan menggunakan aplikasi. 

Kata Kunci: TIX ID, User Experience Questionnaire (UEQ), Aplikasi Mobile, 

User Experience, E-ticket 
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ANALYSIS OF TIX ID APPLICATION USER SATISFACTION LEVEL 

USING THE USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD 

(Case Study: Fasilkom UNSRI Students) 

By 

Gebrila Permata Calista 09031382025145 

ABSTRACT 

In today's environment, the use of mobile apps is on the rise and user experience is 

the key to an app's success. The aim of the research is to analyze the level of 

satisfaction of users of the TIX ID application using the User Experience 

Questionnaire (UEQ) method in the campus environment of the Faculty of 

Computer Science and Technology, Sriwijaya University. Common reasons include 

outdated content, excessive app size, and poor quality. The aim of the research is to 

determine the level of user satisfaction in using the TIX ID application, 

understanding of application features, and user satisfaction. The research method 

used was measurement using instruments for Fasilkom Unsri students. Analysis of 

TIX ID app user data shows that although the app received positive reviews for 

many features, there is still room for improvement to enhance the overall user 

experience. For this reason, the purpose of the results of this research is to provide 

useful suggestions for improving user experience and success in the TIX ID 

application. This research will contribute to improving the TIX ID application so 

that it better meets user needs and desires, as well as increasing user satisfaction 

when accessing and using the application. 
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Keywords: TIX ID, User Experience Questionnaire (UEQ), Mobile Application, 

User Experience, E-ticket 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Keadaan teknologi saat ini di tandai dengan kemajuan yang sangat pesat dan 

peningkatan kontak manusia-komputer. Perkembangan teknologi informasi 

memudahkan manusia dalam mengakses informasi secara cepat dan tepat. (Sanjaya 

et al., 2021) Dengan memanfaatkan smartphone, Pengguna dapat langsung 

merasakan kemudahan pemesanan dan menyelesaikan transaksi dengan mudah 

menggunakan ponsel. Hal ini dapat menyebabkan peningkatan pendapatan, dan 

loyalitas pelanggan. E-ticketing, adalah salah satu penggunaan internet umum yang 

dilakukan para konsumen. (Tuti & Jihan, 2021) Hal ini memunculkan kebutuhan 

akan platform pemesanan tiket bioskop yang efisien dan mudah digunakan oleh 

pengguna. Salah satu platform yang populer saat ini adalah TIX ID.  

Aplikasi TIX ID merupakan platform yang diluncurkan oleh PT yang menyediakan 

layanan pemesanan tiket film online atau e-tiket. Nusantara Elang Sejahtera sejak 

tanggal 21.3.2018. (Yolanovia & Indriyanti, 2021) Aplikasi mobile TIX ID, 

pengguna yang menyukai menonton film dapat dengan mudah melakukan 

pembelian tiket, melihat informasi tentang film yang sedang atau akan tayang, serta 

melakukan pemesanan tiket secara online secara praktis. Selain itu, TIX ID juga 

menyediakan opsi pemilihan kursi yang memungkinkan pengguna untuk memilih 

posisi duduk yang diinginkan dalam acara tertentu. (Damayanti, 2024)  Aplikasi 

TIX ID sendiri memberikan kemudahan bagi pengguna untuk melakukan 

pembayaran. (Fadhilah & Quranisari, 2022) Salah satu startup fintech indonesia,
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DANA bekerja sama dengan TIX ID dalam proses  pembayarannya. Teknologi 

finansial atau fintech merupakan inovasi industri keuangan yang berupaya 

menyederhanakan transaksi keuangan bagi konsumen. (Faizani & Indriyanti, 2021)  

Aplikasi TIX ID dapat dengan mudah didapatkan melalui playstore dan appstore, 

Sehingga perlunya untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna salah satunya 

adalah pemesanan tiket secara online, sehingga diperlukan analisis tingkat 

kepuasan pengguna terhadap aplikasi mobile TIX ID. Melalui inovasi dan 

pengembangan terus-menerus, TIX ID terus berupaya meningkatkan layanan dan 

memenuhi kebutuhan pengguna dalam memperoleh tiket acara dengan cara yang 

praktis dan efisien. (Hamid et al., 2022) 

Tingkat keberhasilan penerapan TIX ID penting untuk diketahui dari sudut 

pandang pengguna bioskop biasa sebagai bagian dari analisis sistem yang 

berlangsung saat ini. (Febriana Sulistya Pratiwi., 2022) Karena begitu banyak orang 

menyukai film, semakin banyak bisnis yang mulai menawarkan tiket film online 

dengan cara yang mirip dengan TIX ID. Setiap aplikasi tentunya mempunyai 

keutamaan tersendiri sehingga TIX ID akan bersaing dengan berbagai platform e-

ticket yang menawarkan kelebihan dan layanan yang beragam. Aplikasi yang 

sukses bukan hanya ditentukan oleh bagaimana suatu sistem itu dapat diproses dan 

menghasilkan informasi yang baik, tetapi juga tentang kepuasaan pengguna 

terhadap kinerja yang dirasakan dari aplikasi tersebut.  

Namun, masih ada sejumlah tantangan yang harus diatasi oleh pengguna TIX 

ID agar dapat menggunakannya secara efektif. Oleh karena itu, metode user 

experience questioner (UEQ) yang dapat menganalisis data tingkat kepuasan 

pengguna aplikasi TIX ID harus digunakan untuk mengetahui tingkat kepuasan 
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pengguna TIX ID. Dilakukan analisis dengan metode UEQ untuk memastikan 

tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi TIX ID. Metode UEQ dipilih karena 

kemampuannya untuk mengukur pengalaman pengguna suatu aplikasi melalui 

kuesioner yang terdiri dari 26 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam 6 skala 

pengukuran Pemilihan metode UEQ dikarenakan kemampuannya untuk melakukan 

sebuah pengukuran terhadap pengalaman pengguna suatu aplikasi menggunakan 

sarana kuesioner dengan 26 item pertanyaan yang dikelompokkan kedalam 6 skala 

pengukuran. (Insap Santosa & Wing Wahyu Winarno, 2019) Keunggulan metode 

UEQ dibandingkan dengan metode pengukuran lainnya adalah kemudahannya 

dalam melakukan perhitungan dengan cepat dan menampilkan hasilnya secara 

menyeluruh Kelebihan metode UEQ dibandingkan metode pengukuran lainnya 

ialah penggunaannya yang mudah dalam melakukan perhitungan secara cepat dan 

menampilkannya secara komprehensif. (Khanza Pangestu et al., 2023)  

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka penulis bermaksud 

untuk melakukan penelitian dengan mengangkat sebuah judul “Analisis Tingkat 

Kepuasan Pengguna TIX ID Menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ) (Studi Kasus: Mahasiswa Fasilkom UNSRI)”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah yang ada 

padaa penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana tingkat kepuasan pengguna dalam mengakses dan menggunakan 

Aplikasi TIX ID menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) studi kasus Mahasiswa Fasilkom Unsri. 
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2. Bagaimana presepsi pengguna tentang fitur layanan pemesanan tiket film 

yang disediakan oleh Aplikasi TIX ID. 

3. Bagaimana metodologi User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan 

untuk menilai tingkat kepuasan pengguna terhadap layanan pemesanan tiket 

film pada Aplikasi TIX ID dalam lingkup Mahasiswa Fasilkom Unsri. 

4. Bagaimana mengukur tingkat efisiensi pengguna terhadap aplikasi TIX ID 

studi kasus Mahasiswa Fasilkom Unsri. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui tingkat kepuasan pengguna aplikasi TIX ID menggunakan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ). 

2. Mengetahui tingkat pengguna memahami fungsi dan fitur dari aplikasi 

TIX ID yang ada. 

3. Mengetahui tingkat efisiensi pengguna terhadap aplikasi TIX ID. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat melakukan penelitian dengan subjek analisis Analisis Kepuasan 

Pengguna Terhadap  aplikasi TIX ID bagi peneliti antara lain:  

1. Mempermudah mengetahui tingkat analisis kepuasan pengguna terhadap 

aplikasi TIX ID. 

2. Mempermudah dalam mengukur tingkat efisiensi aplikasi TIX ID 

menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). 

1.5 Batasan Masalah 

Supaya ulasan yang dicoba tidak kelewatan, dibikinlah batas 

permasalahan  pada penelitian sebagai berikut: 
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1. Analisis kepuasaan pengguna pada layanan aplikasi TIX ID menggunakan     

Metode User Experience Questionnaire (UEQ). 

2. Responden pada penelitian ini ialah Mahasiswa Fasilkom Unsri. 

3. Data di ambil melalui kuisoner dengan menggunakan Metode User 

Experience Questionnaire (UEQ). 

4. Pengelolahan data responden menggunakan Data Analysis Tools UEQ 
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