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ABSTRAK 

 

Perusahaan PT Bank SeaBank Indonesia menerapkan sistem Bank Online 

dengan membuat aplikasi Seabank sebagai upaya agar mempermudah 

masyarakat dalam melakukan transaksi, dll. Aplikasi SeaBank telah memiliki 

rating 4,8 pada perangkat Android dan dengan rating 4,9 pada perangkat IOS. 

SeaBank telah mengalami penurunan pengguna aplikasi sejak 3 bulan yang lalu, 

dan masih mendapatkan ulasan negatif dari pengguna yang tidak puas dengan 

fitur dan keamanan aplikasi. Penelitian ini menggunakan metode UEQ untuk 

mengetahui hasil analisis user experience (UX) pengguna di setiap skala User 

Experience Questionnaire (UEQ). Terdapat 6 skala UEQ yang digunakan pada 

penelitian ini adalah attractiveness (daya tarik), efficiency (efisien), perspicuity 

(kejelasan), dependability (ketepatan), stimulation (stimulasi), dan novelty 

(kebaruan). Jumlah responden yang dapat dianalisis dan diolah datanya 

berjumlah 107 responden. Data yang digunakan pada penelitian ini diperoleh 

dari hasil penyebaran kuesioner secara online melalui google form yang 

kemudian diolah datanya dan dianalisis. Metode penelitian menggunakan 

metode kuantitatif dan teknik analisis inconsistency data. Hasil dari penelitian 

disimpulkan bahwa attractiveness mendapat nilai diatas rata-rata (1,51), 

perspicuity mendapat nilai diatas rata-rata (1,49), efficiency mendapat nilai 

diatas rata-rata (1,49), dependability mendapat nilai yang lebih rendah dibawah 

rata-rata (1,06), stimulation mendapat nilai diatas rata-rata (1,31), dan novelty 

mendapat nilai diatas rata-rata (1,11) setiap masing-masing skala menerima 

nilai evaluasi nilai positif. 

 

 

KATA KUNCI : Seabank, Bank Online, User Experience (UX), User 

Experience Questionnaire (UEQ). 
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ABSTRACT 

 

The PT Bank SeaBank Indonesia company implements an Online Bank 

system by creating the Seabank application as an effort to make it easier for people 

to carry out transactions, etc. The SeaBank application has a rating of 4.8 on 

Android devices and a rating of 4.9 on iOS devices. SeaBank has experienced a 

decline in app users since 3 months ago, and is still getting negative reviews from 

users who are dissatisfied with the app's features and security. This research uses 

the UEQ method to determine the results of user experience (UX) analysis on each 

User Experience Questionnaire (UEQ) scale. There are 6 UEQ scales used in this 

research, namely attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, stimulation, 

and novelty. The number of respondents whose data could be analyzed and 

processed was 107 respondents. The data used in this research was obtained from 

the results of distributing questionnaires online via Google Form, which then 

processed the data and analyzed it. The research method uses quantitative methods 

and data inconsistency analysis techniques. The results of the research concluded 

that attractiveness got a score above the average (1.51), perspicuity got a score 

above the average (1.49), efficiency got a score above the average (1.49), 

dependability got a lower score below average (1.06), stimulation received a score 

above the average (1.31), and novelty received a score above the average (1.11), 

each scale received a positive evaluation score. 

 

 

KEYWORDS : Seabank, Online Bank, User Experience (UX), User Experience 

Questionnaire (UEQ). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

“Berbagai aspek masyarakat serta gaya hidup dipengaruhi oleh 

peningkatan pesat penggunaan internet” (Yumiarti & Komalasari, 2020). 

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan berjalan beriringan dan ditunjukkan 

melalui inovasi yang memudahkan kehidupan manusia (Yusuf, 2019). Menurut 

laporan we are social, melaporkan bahwa pada Januari 2023 Indonesia memiliki 

212,9 juta pengguna internet dan sebesar 370,1 juta terhubung ke teknologi 

ponsel, ini lebih dari 277,7 juta dari total populasi Indonesia. Sebagian besar 

dari penduduk Indonesia menggunakan smartphone setiap hari (Kemp, 2023). 

Internet tidak hanya dapat dijadikan sebagai sarana untuk mencari informasi 

namun dapat pula digunakan sebagai media promosi, melakukan transaksi, dan 

hal lainnya dengan mudah dan cepat. 

Setiap tahunnya internet semakin mempengaruhi kehidupan. Hal ini 

membuktikan bahwa internet terus berpengaruh bagi kehidupan manusia 

sehingga semakin hari manusia semakin membutuhkan internet untuk 

kehidupan sehari-hari (Wahyudiyono, 2019). Bidang perbankan adalah salah 

satu dari industri yang mengikuti kemajuan di bidang teknologi informasi dari 

internet. Bank-bank di Indonesia, baik swasta maupun pemerintah, bersaing 

untuk menawarkan barang terbaik mereka. Karena layanan perbankan sudah 

menjadi kebutuhan masyarakat saat ini. Sekarang ada layanan yang membantu 
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nasabah melakukan berbagai transaksi perbankan, seperti bank online atau 

 

mobile banking (Lina Handayani, 2021). 

 
Akhir tahun 1990 dan awal 2000, perkembangan layanan perbankan 

elektronik berbasis internet di Indonesia dapat dianggap menguntungkan. 

Namun, pada saat itu, tidak banyak orang di Indonesia yang dapat 

menggunakannya. Salah satunya adalah kekurangan infrastruktur layanan 

internet yang tersebar dan mudah diakses. Namun, harus diakui bahwa bank 

online menjadi sangat penting bagi banyak orang dalam kehidupan mereka 

setiap hari (Mutiasari, Annissa I. 2020). Bank dapat memanfaatkan kemajuan 

teknologi informasi untuk meningkatkan efisiensi operasi mereka dan 

meningkatkan layanan yang mereka berikan kepada pelanggan. Oleh karena itu, 

peraturan ini memungkinkan penggunaan layanan perbankan digital seperti 

bank internet atau bank online secara resmi di Indonesia dengan memastikan 

infrastruktur yang diperlukan untuk menjaga keamanan dan kerahasiaan bagi 

bank dan nasabah. Salah satu keuntungan utama menggunakan bank online 

adalah kepraktisannya, karena transaksi dapat diselesaikan dalam hitungan 

detik. 

SeaBank adalah aplikasi perbankan digital yang membantu pelanggan 

dan konsumen melakukan transaksi finansial (Sakir & Wahyuni, 2022). Yang 

dimiliki oleh SeaGroup, yang sebelumnya beroperasi sebagai Bank 

Kesejahteraan Ekonomi (BKE). SeaBank kini diawasi dan terdaftar di 

“Lembaga Penjamin Simpanan (LPS) dan Otoritas Jasa Keuangan (OJK)” 

memiliki kemampuan untuk memastikan keamanan asetnya. 
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Aplikasi SeaBank telah memiliki rating 4,8 pada perangkat Android dan 

dengan rating 4,9 pada perangkat IOS. SeaBank telah mengalami penurunan 

pengguna aplikasi sejak 3 bulan yang lalu, dan masih mendapatkan ulasan 

negatif dari pengguna yang tidak puas dengan fitur dan keamanan aplikasi. Oleh 

karena itu, evaluasi pengalaman pengguna selama menggunakan aplikasi ini 

diperlukan. Penulis ingin melakukan evaluasi ini dengan focus pada respons 

pengguna saat menggunakan aplikasi. 

Untuk mengukur hasil penelitian menggunakan UEQ. UEQ digunakan 

untuk mengukur tanggapan langsung dimulai dengan interaksi pengguna 

dengan sistem, yang biasanya terjadi antara manusia dan komputer. Kemudian 

ada enam skala dengan total 26 elemen yang akan digunakan dengan cara yang 

sesuai dengan kebutuhan, menurut metode UEQ ialah “attractiveness (daya 

tarik), efficiency (efisiensi), perspicuity (kejelasan), dependability (ketepatan), 

stimulation (stimulasi), novelty (kebaruan)” (Wijaya, Nyoman S.W, dkk. 2019). 

Salah satu cara yang mudah dan efektif untuk mengumpulkan informasi 

tentang pengalaman pengguna adalah user experience questionnaire (UEQ). 

Selain itu, UEQ membantu pengembang memahami UX dalam desain sistem 

informasi. UEQ terdiri dari enam skala, yaitu daya tarik untuk mengetahui daya 

tarik suatu produk, kemudahan untuk mengetahui untuk mengetahui seberapa 

mudah menggunakan sistem, efektivitas untuk mengetahui seberapa mudah 

pengguna menyelesaikan tugas dengan sistem, dorongan untuk mengetahui 

apakah sistem mampu memotivasi pengguna, dan novelty untuk mengetahui 

apakah sistem memiliki kreaktivitas dan inovasi baru atau tidak (Putra, I 

Nyoman tri Anindia, dkk. 2021). 
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Untuk menentukan ukuran skala evaluasi pengalaman pengguna, UEQ 

digunakan. Dengan menggunakan prinsip penilaian untuk membangun UX, 

dapat menentukan tingkat kepuasan dalam hal kepuasan pengguna, kemudahan, 

dan kepuasan saat menggunakan web (Umar, Rusydi, dkk. 2020). 

UEQ melakukan penilaian dengan enam skala menggunakan dua puluh 

enam fitur yang bertentangan yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, 

dorongan, dan kebaruan adalah enam skala evaluasi yang digunakan. Sebuah 

UEQ dapat dikategorikan menjadi buruk, di bawah rata-rata, di atas rata-rata, 

baik, dan sangat baik. Untuk mengetahui bagaimana penilaian produk dari sisi 

UX, metode UEQ lebih menekankan kenyamanan pengguna dalam mencapai 

tujuan pengguna saat menggunakan produk (Maricar, M. Azman, dkk. 2019). 

UEQ adalah bagian dari tes kegunaan klasik untuk mendapatkan 

gambaran menyeluruh tentang aspek kegunaan dan pengalaman UX. UEQ 

mempercepat penilaian pengalaman pengguna produk interaktif. Dengan kata 

lain, UEQ memberikan pengukuran unsur-unsur teknis dan non-teknis yang 

berakitan dengan emosi atau persepsi kepuasan pelanggan. Attractiveness, 

pragmatic quality, dan hedonic quality menjadikan UEQ lebih baik daripada 

alat lain karena kelengkapannya. Selain itu, ketersediaan template berupa alat 

analisis data dalam format excel untuk mengukur ux membuat alat ukur UEQ 

lebih mudah digunakan. Hasil pengukuran UEQ dapat digunakan sebagai 

referensi untuk meningkatkan kualitas UX (Wijaya, I Nyoman Saputra Wahyu, 

dkk. 2021). 
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Dengan demikian, peneliti termotivasi untuk melakukan penelitian 

dengan judul “ANALISIS USER EXPERIENCE (UX) PADA APLIKASI 

SEABANK MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE (UEQ)”. 

 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diangkat oleh penulis adalah “Bagaimana hasil 

analisis user experience (UX) pada aplikasi SeaBank dengan menggunakan 

User Experience Questionnaire (UEQ)?”. 

 

 
 

1.3 Tujuan Penilitian 

 

Berdasarkan masalah yang telah disebutkan diatas “Untuk mengetahui 

hasil analisis user experience (UX) pengguna di setiap skala User Experience 

Questionnaire (UEQ)” adalah tujuan penelitian yang ingin dicapai oleh penulis. 

 

 
 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Salah satu manfaat yang diharapkan dari penelitian ini oleh penulis 

adalah sebagai berikut: 

1. Secara akademis, hal yang diharapkan penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan pengetahuan penulis tentang tingkat kepuasan user 

experience dengan metode User Experience Questionnaire (UEQ) 

terhadap suatu aplikasi. 
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2. Secara praktis, diharapkan dapat menambah pengetahuan pembaca dan 

menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya. 

 

 
 

1.5 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah agar penelitian tidak menyimpang dari 

pembahasan. Data yang didapat merupakan dari metode kuesioner dan 

responden adalah pengguna aplikasi SeaBank yang telah menggunakan 

minimal 3 bulan. 
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