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EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI ITEMKU LITE
MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE

(UEQ)
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Muhammad Syach Reza
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ABSTRAK

Kemajuan teknologi saat ini telah mencakup banyak hal, termasuk ke dalam media
hiburan digital. Hiburan digital khususnya video game dan streaming video
dimanfaatkan oleh developer untuk platform hiburan digital tersebut untuk
menambahkan fitur fop-up untuk menikmati fitur tambahan untuk penggunanya.
Aplikasi itemku Lite merupakan salah satu marketplace berfokus pada media
hiburan digital. Berdasarkan penilaian Google Play Store, aplikasi itemku Lite
memiliki ulasan rating 4,1 dan rating yang rendah dibandingkan dengan aplikasi
dengan fokus produk dan layanan yang sama. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengevaluasi UX aplikasi itemku Lite menggunakan UEQ. Hasil yang ditemukan
pada penelitian, untuk seluruh skala UEQ adalah evaluasi positif dengan skala
efficiency memiliki mean paling rendah dan skala perspicuity memiliki grade yang
paling rendah yaitu above average. Direkomendasikan untuk penyedia marketplace
itemku dapat terus mempertahankan seluruh skala UEQ yang ada dan terus
melakukan inovasi terhadap aplikasi itemku Lite.

Kata Kunci: itemku Lite, user experience, user experience questionnaire
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EVALUATION OF USER EXPERIENCE IN THE ITEMKU LITE
APPLICATION USING THE USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE
(UEQ) METHOD

By

Muhammad Syach Reza
09031281924054

ABSTRACT

The current technological advancements have encompassed various areas,
including digital entertainment. Digital entertainment, particularly video games
and streaming videos, is utilized by developers on these digital entertainment
platforms to add top-up features for users to enjoy additional functionalities. The
itemku Lite application is one such marketplace focusing on digital entertainment
media. According to the Google Play Store ratings, itemku Lite app has a rating of
4.1, which is relatively low compared to applications with a similar focus on
products and services. The goal of this research is to evaluate the UX of the itemku
Lite application using the UEQ. The research findings indicate an overall positive
evaluation across all UEQ scales, with the efficiency scale having the lowest mean,
and the perspicuity scale having the lowest grade, which is above average. It is
recommended for the itemku marketplace to continue maintaining all existing UEQ
scales and continually innovating the itemku Lite application.

Key words: itemku Lite, user experience, user experience questionnaire
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada zaman perkembangan teknologi dengan kemajuan yang pesat dan
penggunaan media elektronik oleh berbagai kalangan yang ada di Indonesia
terutama penggunaan internet (Irrynta & Prasetyoningsih, 2023). Internet banyak
digunakan oleh masyarakat Indonesia sebagai media hiburan seperti halnya
streaming, bermain video game dan lain-lain (Laoebela et al., 2023). Dengan
berkembangnya internet, hal tersebut berimbas kepada sektor pemasaran yang
dimana berbagai perusahaan memanfaatkan media internet untuk mempromosikan
produk mereka dengan cakupan yang luas (Adnas & Veren, 2023). Beruntung
Indonesia merupakan negara yang masyarakatnya telah difasilitasi dengan internet
serta dengan cakupan penggunaannya yang cukup besar (Munawaroh et al., 2023).

Masyarakat Indonesia yang telah memanfaatkan fasilitas internet berdasarkan
laporan tahunan DataReportal yang berjudul “Digital 2023 Indonesia”,
menunjukkan bahwa pada Januari 2023 Indonesia memiliki populasi total sebesar
276.,4 juta jiwa. Dengan penggunaan internet sebesear 212,9 juta pengguna dengan
persentase 77%. Dari data tersebut menunjukkan bahwa betapa besarnya traffic
jaringan yang ada di Indonesia dan menjadikan sebuah target pasar digital terbesar
se-Asia Tenggara (We Are Social & Meltwater, 2023). Termasuk angka yang cukup
besar, apalagi pada pasca pandemi. Sebelumnya, masyarakat harus dipaksa untuk
mengurangi aktivitas luar ruangan dan harus memanfaatkan fasilitas internet untuk
berkomunikasi ataupun mencari hiburan.

Pada masa pandemik COVID-19 yang dimulai pada akhir Desember 2019

hingga Mei 2023 (CNN Editorial Research, 2023). Masyarakat melakukan berbagai
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hal dalam melepas kebosanan salah satu caranya adalah dengan hiburan media
digital (Camerini et al., 2023). Hiburan media digital tersebut dapat berupa
streaming video film. Menurut Changsong dkk (2021), media platform video
streaming mengalami peningkatan yang dinamis pada pasar Asia Tenggara
semenjak diberlakukannya pembatasan sementara bioskop oleh pemerintah lokal
selama pandemi COVID-19 .

Tidak hanya streaming video online masyarakat yang bosan akan lockdown
selama pandemi juga mencari hiburan dengan bermain video games (DiFrancisco-
Donoghue et al., 2023). menurut Barr & Copeland-Stewart (2022), pemain video
games mendapatkan efek yang positif selama pandemi COVID-19. Video games
menawarkan cara yang menyenangkan untuk tetap bersosialisasi, menghilangkan
stress, dan menyediakan pelarian dari kurangnya interaksi sosial selama efek
lockdown.

Aktivitas yang dilakukan masyarakat selama lockdown pandemi COVID-19
seperti streaming video dan bermain video games ini menjadi semakin trending
untuk berbagai kalangan, bahkan kebiasaan tersebut masih terbawa hingga pasca
pandemi (Wang, 2023). Adapun beberapa penyedia layanan streaming video
berbasis langganan dan konten video games yang mengharuskan pemainnya
melakukan in-app purchase untuk mendapatkan tambahan konten dan fitur yang
ada pada aplikasi games tersebut. Pelanggan dan pemain harus melakukan top-up
untuk mendapatkan layanan fitur yang diinginkan baik dalam platform streaming
video atau video games tersebut.

Salah satu marketplace penyedia jasa layanan fop-up hiburan digital yang ada

di Indonesia adalah itemku. Seperti e-commerce pada umumnya mempertemukan



18

penjual dan pembeli namun berfokus pada produk hiburan digital. Penilaian
aplikasi itemku Lite yang ada pada Google Play Store yang telah diulas sebanyak
131 ribu ulasan memiliki penilaian sebesar 4,1 dengan skala maksimal penilaian
5,0. Hal ini menunjukkan bahwa ada beberapa pengguna aplikasi ini memberikan
ulasan penilaian yang rendah, baik itu komplain fitur atau pelayanan yang ada pada
aplikasi yang ada pada aplikasi itemku Lite.

Terdapat komplain dari pengguna merupakan bentuk ketidakpuasan selama
penggunaan aplikasi, hal ini dapat mengurangi pengalaman pengguna (user
experience) sebuah aplikasi itemku Lite (Joumblatt et al., 2013). Hal tersebut dapat
mengakibatkan terjadinya penurunan aktivitas yang dalam aplikasi, sehingga dapat
mengurangi jumlah transaksi yang terjadi pada aplikasi itemku Lite.

Selain terdapat komplain untuk aplikasi itemku Lite, secara persaingan yang
diukur dari rating berdasarkan Google Play Store. Aplikasi itemku Lite memiliki
rating yang lebih rendah dengan aplikasi e-commerce dengan fokus pada produk
hiburan digital yang sama. Seperti dibandingkan dengan aplikasi Mitra TopUp
(rating 4,5) dan SEAGM (rating 4.4). Oleh sebab itu, dari komplain dan
perbandingan dengan aplikasi lain yang ada. Demi meningkatkan pengalaman
pengguna aplikasi itemku Lite diperlukan evaluasi user experience.

Evaluasi user experience dilakukan agar dapat menunjukkan aspek UX yang
kurang bagi pengguna aplikasi itemku Lite. Dengan menunjukkan aspek yang perlu
peningkatan dan inovasi untuk pengembangan aplikasi itemku Lite, dapat membuat
pengguna mendapatkan respon pengalaman pengguna yang lebih baik dan

penggunaan aplikasi itemku Lite yang user friendly.
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Penggunaan aplikasi yang wuser friendly bagi pengguna dapat memikat
kembali pengguna untuk melakukan transaksi lagi dan merekomendasikan orang-
orang terdekat untuk menggunakan aplikasi itemku Lite. Investasi UX yang baik
dapat meningkatkan kepuasan pelanggan dan menciptakan kepercayaan kepada
pelanggan (Dam, 2019). Adapun dalam penelitian ini akan menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengukur tingkat user experience
aplikasi itemku Lite.

Berdasarkan detail yang sudah dijabarkan, peneliti akan melakukan sebuah
evaluasi user experience terhadap aplikasi itemku Lite menggunakan metode User
Experience Questionnaire (UEQ). Dengan judul penelitian yaitu “Evaluasi User
Experience pada aplikasi Itemku Lite Menggunakan Metode User Experience

Questionnaire (UEQ)”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan detail yang ada pada latar belakang, rumusan yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah bagaimana mengevaluasi user experience
(pengalaman pengguna) aplikasi itemku Lite dengan menggunakan User

ExperienceQuestionnaire (UEQ)?

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan bertujuan untuk mengevaluasi user
experience (pengalaman pengguna) aplikasi itemku Lite dengan menggunakan

User ExperienceQuestionnaire (UEQ).
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1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adala sebagai berikut.

1.

Manfaat Akademis

Peneliti dapat menerapkan ilmu yang telah diperoleh selama masa
perkuliahan. Selain itu juga dapat sebagai referensi untuk pengembangan
penelitian oleh pihak lain dengan dasar dan metode penelitian yang sama.
Manfaat Praktis

Hasil dari temuan penelitian akan menjadi acuan bagi pihak terkait
sebagai tolak ukur dalam pengembangan aplikasi itemku Lite, serta dapat

mengetahui bagaimana user experience pengguna aplikasi itemku Lite.

1.5 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang diaplikasikan dalam penelitian ini untuk

mencegah perluasan pembahasan dalam penelitian ini yaitu:

L

Objek yang akan diteliti adalah aplikasi itemku Lite dengan Subjek yang
akan diamati adalah pengguna aplikasi itemku Lite atau lebih tepatnya
user experience terhadap aplikasi tersebut.

Terdapat 6 skala pada User Experience Questionnaire (UEQ) yang akan
diukur yaitu attractiveness (daya tarik), perspicuity (kejelasan), efficiency
(efisiensi), dependability (ketepatan), stimulation (stimulasi), dan novelty
(kebaruan).

Pada penelitian tidak ada data jumlah populasi yang pasti, maka dari itu
dalam penelitian ini akan menggunakan metode perhitungan yang dapat
jumlah sampel untuk penelitian, walaupun dengan jumlah populasi yang

masih belum diketahui.
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