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ABSTRAK 

EVALUASI USER EXPERIENCE PADA WEBSITE GRAHA TEKNOLOGI 

SRIWIJAYA MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE (UEQ) 

Oleh         

Uyuun Lahiriah        09031482326028 

Website merupakan salah satu sarana penting dalam menunjang penyebaran 

informasi dan pelayanan digital. Graha Teknologi Sriwijaya sebagai pusat inovasi 

dan teknologi di Sumatera Selatan memiliki website resmi yang berfungsi sebagai 

media komunikasi, promosi, dan informasi. Namun, belum diketahui secara pasti 

bagaimana pengalaman pengguna (user experience) terhadap website tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi user experience pada website Graha 

Teknologi Sriwijaya menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). 

Metode UEQ dipilih karena mampu mengukur enam aspek utama dalam 

pengalaman pengguna, yaitu Daya Tarik (Attractiveness), Kejelasan (Perspicuity), 

Efesiensi (Efficiency), Keandalan (Dependability), Stimulasi (Stimulation), dan 

Kebaruan (Novelty). Penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner 

kepada 109 responden, terdiri dari pengunjung dan pegawai, yang di pilih 

menggunakan teknik purposive sampling. Hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa 

semua kategori mendapat penilaian positif, terutama pada kategori daya tarik, 

kejelasan, efesiensi dan keandalan  bagi pengguna. 

Kata kunci: User Experience, Website, Graha Teknologi Sriwijaya, UEQ, Evaluasi 

 



ix  

ABSTRACT 

EVALUATION OF USER EXPERIENCE ON THE GRAHA TEKNOLOGI 

SRIWIJAYA WEBSITE USING THE USER EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE (UEQ) 

By 

Uyuun Lahiriah       09031482326028 

 

A website is an important tool for disseminating information and providing digital 

services. Graha Teknologi Sriwijaya, as a center for innovation and technology in 

South Sumatra, has an official website that serves as a medium for communication, 

promotion, and information. However, it is not yet known how users experience the 

website. This study aims to evaluate the user experience on the Graha Teknologi 

Sriwijaya website using the User Experience Questionnaire (UEQ) method.The 

UEQ method was chosen because it can measure six main aspects of user 

experience: Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, 

and Novelty. This study was conducted by distributing questionnaires to 109 

respondents, consisting of visitors and employees, selected using purposive 

sampling techniques. The evaluation results showed that all categories received 

positive ratings, particularly in the categories of attractiveness, perspicuity, 

efficiency, and dependability for users. 

 

Keywords: User Experience, Website, Graha Teknologi Sriwijaya, UEQ, 

Evaluation. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat telah mengubah cara 

kita dalam melakukan berbagai aktivitas, termasuk dalam mencari informasi dan 

berinteraksi dengan layanan berbasis web. Website telah menjadi alat utama dalam 

menyampaikan informasi, berkomunikasi, dan menawarkan produk atau layanan 

kepada masyarakat luas (Garrett, 2011). Untuk itu, desain dan pengalaman 

pengguna (user experience) menjadi aspek yang sangat penting dalam memastikan 

bahwa website tersebut dapat digunakan dengan mudah, efektif, dan menyenangkan 

(Nielsen, 1993). 

Pengalaman pengguna (User Experience atau UX) merujuk pada perasaan, 

persepsi, dan respons pengguna ketika berinteraksi dengan sistem, produk, atau 

layanan tertentu. Menurut ISO 9241-210 (2010), UX adalah persepsi dan tanggapan 

pengguna yang dihasilkan dari penggunaan suatu produk, sistem, atau layanan. UX 

dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, mulai dari desain antarmuka (UI), navigasi, 

hingga kecepatan dan responsivitas website (Nielsen, 1993).Oleh karena itu, 

evaluasi UX sangat penting dilakukan, agar website yang dikembangkan dapat 

memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna dengan baik (Santoso & Suryana, 

2021).Salah satu website yang penting di lingkungan teknologi dan bisnis di 

Indonesia adalah Graha Teknologi Sriwijaya. Graha Teknologi Sriwijaya adalah 

sebuah platform yang menyediakan berbagai informasi dan layanan terkait dengan 

teknologi, terutama di wilayah Sumatera Selatan. Website ini bertujuan untuk 
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memberikan informasi yang akurat dan up-to-date kepada penggunanya. Namun, 

dengan meningkatnya jumlah pengguna internet dan beragamnya jenis perangkat 

yang digunakan, sangat penting untuk mengevaluasi sejauh mana website ini 

memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 

Evaluasi UX pada website Graha Teknologi Sriwijaya diperlukan untuk 

memastikan bahwa pengunjung website tersebut dapat dengan mudah mengakses 

informasi yang dibutuhkan, merasa nyaman selama berinteraksi, dan mendapatkan 

pengalaman yang menyenangkan. Evaluasi ini dapat dilakukan dengan berbagai 

metode, salah satunya adalah dengan menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ) (Laugwitz, Held, & Schrepp, 2008). 

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah salah satu metode kuantitatif 

yang banyak digunakan untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna. UEQ 

memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data yang dapat menggambarkan 

persepsi pengguna terhadap antarmuka dan kinerja website secara keseluruhan 

(Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2014). Kuesioner ini terdiri dari beberapa 

dimensi, seperti kesenangan, kemudahan penggunaan, dan kefektifan, yang akan 

memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai faktor-faktor yang 

mempengaruhi UX pada website. 

Melalui evaluasi UX menggunakan UEQ, pengembang dan pemangku 

kepentingan dapat memperoleh wawasan yang berharga tentang bagaimana website 

Graha Teknologi Sriwijaya dapat ditingkatkan. Dengan demikian, pengguna dapat 

merasakan pengalaman yang lebih baik, serta mengurangi tingkat kebingungannya 

saat mengakses website tersebut. 
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Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk melakukan evaluasi 

pengalaman pengguna pada website Graha Teknologi Sriwijaya menggunakan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ), dengan fokus pada aspek-aspek 

yang mempengaruhi kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan kualitas informasi 

yang diberikan oleh website tersebut. Dengan demikian, hasil evaluasi ini 

diharapkan dapat memberikan rekomendasi yang berguna untuk pengembangan 

website Graha Teknologi Sriwijaya ke depan 

1.2  Rumusan Masalah 

Berikut rumusan masalah berdasarkan latar belakang yang dijelaskan: 

 

1. Bagaimana penilaian user experience atau pengalaman pengguna website 

Graha Teknologi Sriwijaya menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ)? 

 

2. Bagaimana desain dan fungsionalitas website Graha Teknologi Sriwijaya 

dapat ditingkatkan untuk mendukung pengalaman pengguna yang lebih baik 

1.3  Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

 

1. Mengevaluasi kualitas UX pada website Graha Teknologi Sriwijaya 

menggunakan metode UEQ. 

2. Mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna website Graha Teknologi Sriwijaya. 
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1.4  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut : 

 

1. Penelitian dapat dijadikan sebagai salah satu referensi dan rekomendasi dalam 

mengakses website Graha Teknologi Sriwijaya. 

2. Pengembangan dan implementasi ilmu yang diperoleh saat perkuliahan 

3. Melalui evaluasi UEQ, penelitian ini dapat mengidentifikasi kelemahan dan 

kekurangan yang ada dalam desain dan pengalaman pengguna pada website 

Graha Teknologi Sriwijaya. Dengan demikian, Graha Teknologi Sriwijaya 

dapat mengetahui kekurangan website yang perlu diperbaiki atau 

ditingkatkan untuk meningkatkan kualitas mereka. 

1.5  Batasan Masalah 

Pembahasan dilakukan berdasarkan keterbatasan penelitian ini. Agar tujuan 

penelitian ini tercapai dan tidak melewati batasan permasalahan yang ada : 

1. Fokus pada evaluasi UX menggunakan UEQ, tidak mencakup aspek teknis 

seperti performa server atau keamanan. 

2. Responden penelitian adalah pengunjung GRAHA yang menggunakan 

website Graha Teknologi Sriwijaya 

3. mengetahui kekurangan website yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan 

untuk meningkatkan kualitas website mereka. 
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