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DENGAN MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE 

QUESTIONNARE (UEQ) DAN SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 
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Irdania Uly Lahmi 

09031482326026 

ABSTRAK 

Aplikasi Canva menjadi aplikasi yang populer dibidang pendidikan terutama pada 

mahasiswa karena canva menawarkan template yang bisa digunakan untuk 

membuat presentasi yang menarik dan kreatif. Namun disisi lain canva masih belum 

menunjukkan keberhasilan dalam memberikan kepuasaan pengguna terutama 

mahasiswa dalam mencapai tujuan mereka. Maka untuk mengetahui kendala apa 

saja yang di hadapi oleh pengguna diperlukannya evaluasi usability dan user 

experience pada aplikasi canva dengan menggunakan metode User Experience 

Questionnare (UEQ) dan System Usability Scale (SUS). Pada penelitian evaluasi 

dilakukan pada mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya angkatan 

2022-2024. Hasil analisis User Experience Questionnaire (UEQ) menerangkan 

bahwa Angkatan 2022 memiliki pengalaman penguna yang lebih baik dibandingkan 

dengan Angkatan 2023 sampai 2024, nilai mean skala efisiensi (Efficiency) pada 

angkatan 2023 mendapatkan nilai yang rendah. Hasil analisis pada System Usability 

Scale (SUS) nilai tertinggi diperoleh angkatan 2024 yaitu 83.1 sedangkan nilai 

terendah yaitu angkatan 2022 senilai 77.3. Secara keseluruhan semua angkatan 

masuk kedalam tingkatan “acceptable” dalam kategori Acceptability. Dalam 

kategori grade scale, semua angkatan masuk tingkatan “B”, sedangkan pada 

kategori adjective grades, angkatan 2022 masuk ke dalam tingkatan “Good”, 

angkatan 2023 dan 2024 masuk ke dalam tingkatan “Excellent”. Dapat disimpulkan 

bahwa Aplikasi Canva dapat diterima dan angkatan 2022-2024 sudah memiliki 

pengalaman pengguna yang baik, tetapi masih perlu dilakukan peningkatan 

terutama pada aspek efisiensi (Efficiency). 

Kata Kunci: User Experience Questionnare; System Usability Scale; Aplikasi 

Canva; Universitas Sriwijaya 
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EVALUATION OF USABILITY AND USER EXPERIENCE OF CANVA 

APPLICATION USING THE USER EXPERIENCE QUESTIONNARE (UEQ) 

AND SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) METHODS 

By 

Irdania Uly Lahmi 

09031482326026 

ABSTRACT 

The Canva application is a popular application in the field of education, especially 

for students because Canva offers templates that can be used to create interesting 

and creative presentations. But on the other hand, Canva still has not shown success 

in providing user satisfaction, especially students, in achieving their goals. So to 

find out what obstacles are faced by users, it is necessary to evaluate usability and 

user experience in the canva application using the User Experience Questionnare 

(UEQ) and System Usability Scale (SUS) methods. The evaluation research was 

conducted on students of the Faculty of Computer Science, Sriwijaya University 

class of 2022-2024. The results of the User Experience Questionnaire (UEQ) 

analysis explain that the Class of 2022 has a better user experience than the Class 

of 2023 to 2024, the mean value of the efficiency scale (Efficiency) in the class of 

2023 gets a low score. The results of the analysis on the System Usability Scale 

(SUS) obtained the highest value of class 2024, namely 83.1 while the lowest value 

is class 2022 worth 77.3. Overall, all batches fall into the “acceptable” level in the 

Acceptability category. In the grade scale category, all batches entered the “B” 

level, while in the adjective grades category, the 2022 batch entered the “Good” 

level, the 2023 and 2024 batches entered the “Excellent” level. It can be concluded 

that the Canva Application is acceptable and the class of 2022-2024 already has a 

good user experience, but improvements still need to be made, especially in the 

efficiency aspect. 

Keywords: User Experience Questionnaire; System Usability Scale; Canva 

Application; Sriwijaya University 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kreativitas seseorang dalam seni merupakan hal yang harus disalurkan 

dengan mudah, agar hal tersebut dapat berkembang menjadi sesuatu yang 

bermanfaat dan bernilai. Kreativitas merupakan kemampuan seseorang dalam 

menemukan dan menciptakan hal baru seperti gagasan pemikiran dan konsep 

(Virmayanti et al., 2023). Kreativitas dalam seni dapat berupa menggambar, 

mendesain, atau mengedit sesuatu. Untuk menyalurkan hal tersebut dapat 

dilakukan dengan memanfaatkan media yang ada pada saat ini. Salah satu media 

untuk menyalurkan kreativitas tersebut dapat di akses dengan aplikasi pada 

smarthphone. 

Aplikasi tersebut haruslah memiliki kebergunaan dan memberikan 

kepuasan terhadap pengguna yang ingin menyalurkan kreativitas mereka dalam 

seni. Kebergunaan (usability) sebagai atribut dalam kualitas yang dapat menilai 

bahwa seberapa mudah antarmuka pengguna yang digunakan (Rohman dalam 

Hidayah et al., 2022). Kebergunaan aplikasi menjadi tolak ukur yang sangat 

berpengaruh terhadap keberhasilan aplikasi dalam berinteraksi dengan pengguna. 

Sehingga, dengan adanya evaluasi kebergunaan (usability) terhadap aplikasi, maka 

akan diketahui faktor apa saja yang seharusnya diperbaiki untuk meningkatkan 

kepuasan pengguna. Kepuasan pengguna juga dapat dinilai dari segi pengalaman 

penguna (user experience) ketika menggunakan aplikasi.  pengalaman penguna 

(user experience) merupakan respon pengguna yang mencakup semua emosi, 
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keyakinan, preferensi pengguna selama menggunakan suatu produk atau jasa 

(Adytia et al., 2022). 

Salah satu aplikasi yang populer dan menarik digunakan untuk menyalurkan 

kreativitas seni yaitu Aplikasi Canva. Aplikasi canva merupakan salah satu aplikasi 

desain grafis yang diperuntukkan untuk membuat presentasi, poster, dokumen, edit 

foto atau video, dan konten visual lainnya. Aplikasi Canva dikategorikan sebagai 

aplikasi seni, desain serta aplikasi menggambar dan melukis. Di lansir dari Play 

Store Aplikasi Canva menjadi aplikasi yang diminati karena memiliki 16 juta 

ulasan, memiliki fitur yang lengkap, dan mudah dipahami.  

Pengguna canva terdiri dari berbagai kalangan dari berbagai bidang 

kehidupan. Salah satu bidang yang membutuhkan aplikasi canva adalah bidang 

pendidikan. Pendidikan merupakan kegiatan yang membahas mengenai wawasan 

untuk menambahkan keterampilan dan landasan kehidupan (Rahman et al., 2022). 

Hal tersebut diperlukan karena bidang pendidikan saat ini menerapkan konsep 

pendidikan yang harus mengikuti perkembangan teknologi. Salah satu contoh dari 

penerapan konsep tersebut dapat dilihat dari proses pelaksanaan pembelajaran 

yang interaktif. Sehingga, canva menawarkan fitur yang dapat menunjang proses 

tersebut. 

Pada bidang pendidikan, mahasiswa menjadi salah satu pengguna yang 

memanfaatkan aplikasi canva untuk mendukung proses perkuliahan mereka di 

Universitas. Mahasiswa memanfaatkan aplikasi canva salah satunya untuk 

membuat presentasi. Presentasi adalah kegiatan yang bertujuan untuk 

menyampaikan atau memaparkan suatu informasi berdasarkan topik bahasan 
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secara sistematik, terstruktur, menarik, dan mudah dimengerti (Dewi & Supardi, 

2023). Presentasi menjadi aktivitas rutin yang dilakukan mahasiswa dalam 

perkuliahan. 

Canva merupakan aplikasi desain grafis yang menawarkan solusi untuk 

menciptakan presentasi menarik tanpa harus memiliki keahlian desain grafis yang 

mendalam (Kajian et al., 2024).  Canva menawarkan template yang bisa digunakan 

untuk membuat presentasi yang menarik dan kreatif. Penggunaan Canva dalam 

presentasi dapat meningkatkan kualitas dan kemampuan dalam mengaplikasikan 

desain grafis untuk presentasi (Nazelliana et al., 2023). Namun, aplikasi canva 

masih belum menunjukkan keberhasilan dalam memberikan kepuasaan pengguna 

terutama mahasiswa dalam mencapai tujuan mereka. Hal tersebut dapat dilihat dari 

beberapa fitur di aplikasi canva hanya dapat digunakan pada akun premium. 

Permasalahan tersebut termasuk kedalam permasalahan usability dari aspek 

kemudahan, kepuasan, kemampuan.  

Oleh karena itu, peneliti menjadikan objek penelitiannya adalah aplikasi 

Canva yang subjeknya adalah Mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer di Universitas 

Sriwijaya. Pada saat ini belum adanya penelitian mengenai evaluasi usability dan 

user experience aplikasi Canva. Sehingga, peneliti tertarik untuk melakukan 

evaluasi usability dan user experience pada aplikasi canva dengan menggunakan 

metode User Experience Questionnare (UEQ) dan System Usability Scale (SUS). 

User Experience Questionnare (UEQ) merupakan metode pengukuran 

pengalaman pengguna. UEQ terbagi menjadi 6 skala pengukuran yang meliputi 

aspek daya tarik (attractiveness), efisiensi (efficiency), kejelasan (perspicuity), 

Stimulation (stimulasi), kebaruan (novelty) dan ketepatan (dependability) (Khanza 
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Pangestu et al., 2023). Sedangkan SUS merupakan alat ukur usability yang “quick 

and dirty” dan perhitungannya yang tidak begitu rumit (Hidayah et al., 2022). 

Pada penelitian ini akan mengevaluasi usability dan User Experience 

aplikasi canva dengan menggunakan metode User Experience Questionnare 

(UEQ) dan System Usability Scale (SUS) berdasarkan penilaian dan respon dari 

pengguna tidak premium. Dua metode tersebut digunakan untuk mengukur aspek 

yang berbeda dan memberikan evaluasi yang lebih lengkap terkait usability dan 

User Experience aplikasi canva. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui 

persepsi, pegalaman dan kendala apa saja yang dihadapi pengguna ketika 

menggunakan aplikasi canva. 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Apa persepsi (kemudahan, kepuasan, kemampuan) pengguna ketika 

menggunakan aplikasi canva? 

2. Bagaimana pengalaman pengguna ketika menggunakan aplikasi canva? 

3. Apa kendala yang dihadapi pengguna ketika menggunakan aplikasi canva? 

 

1.3  Batasan Masalah 

 Berikut merupakan batasan masalah pada penelitian ini: 

1. Penelitian ini berfokus pada evaluasi usability dan user experience pada 

Aplikasi Canva. 

2. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui aspek yang perlu diperbaiki pada 

Aplikasi Canva. 

3. Penelitian ini menggunakan metode User Experience Questionnare (UEQ) 

dan System Usability Scale (SUS). 
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4. Subjek Penelitian ini adalah pengguna canva pada bidang Pendidikan yaitu 

Mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer di Universitas Sriwijaya.  

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui persepsi (kemudahan, kepuasan, kemampuan) pengguna 

terhadap aplikasi canva. 

2. Untuk mengetahui pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi canva. 

3. Untuk mengetahui kendala yang dihadapi pengguna dalam menggunakan 

aplikasi canva.  

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dijadikan sebagai referensi tambahan dan rujukan 

untuk penelitian selanjutnya. 

2. Bagi Mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer di Universitas Sriwijaya 

Hasil Penelitian ini diharapkan dapat membantu Mahasiswa Fakultas Ilmu 

Komputer di Universitas Sriwijaya dalam menggunakan semua fasilitas 

yang tersedia pada aplikasi canva secara efektif untuk mendukung kegiatan 

perkuliahan 
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