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ABSTRAK

Salah satu bentuk kemajuan teknologi informasi adalah penggunaan Artificial
Intelligence (Al) dalam pengembangan website, salah satunya yaitu website ChatGPT.
ChatGPT memiliki pengalaman pengguna yang kurang baik dalam berbagai aspek,
sehingga diperlukan evaluasi user experience pada website ChatGPT dengan
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Variabel attractiveness
memperoleh nilai evaluasi positif sebesar 1,503. Variabel perspicuity memperoleh nilai
evaluasi positif sebesar 1,661.Variabel efficiency memperoleh nilai evaluasi positif
sebesar 1,615. Variabel dependability memperoleh nilai evaluasi positif dengan nilai rata-
rata secara keseluruhan sebesar 1,286. Variabel stimulation memperoleh nilai evaluasi
positif sebesar 1,182. Variabel novelty memperoleh nilai evaluasi positif sebesar 0,942.
Website ChatGPT telah menunjukkan kualitas yang baik karena memiliki nilai evaluasi
yang positif dari penilaian pengguna. Namun, pada variabel attractiveness, dependability,
dan novelty masih terdapat beberapa item yang mendapatkan penilaian netral. Sehingga

peningkatan produk masih diperlukan dalam meningkatkan kepuasan pengguna.

Kata Kunci : artificial intelligence, user experience, user experience gquestionnaire,

website



ASSESING USER EXPERIENCE OF CHATGPT WEBSITE

EMPLOYING USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)

By
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09031282126075

ABSTRACT

One form of information technology advancement is the use of Al in website development,
one of which is ChatGPT website. ChatGPT has a poor user experience in various
aspects, so it is necessary to evaluate the user experience on the ChatGPT website using
the User Experience Questionnaire (UEQ). The attractiveness variable obtained a
positive evaluation value of 1.503. The perspicuity variable obtained a positive
evaluation value of 1.661. The efficiency variable obtained a positive evaluation value of
1.615. The dependability variable obtained a positive evaluation value with an overall
average value of 1.286. The stimulation variable obtained a positive evaluation value of
1.182. The novelty variable obtained a positive evaluation value of 0.942. The ChatGPT
website has shown good quality because it has a positive evaluation value from user
assessments. However, in the attractiveness, dependability, and novelty variables, there
are still several items that get neutral ratings. So product improvements are still needed
to increase user satisfaction.

Keywords : artificial intelligence, user experience, user experience questionnaire,

website
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa globalisasi menjadikan peningkatan teknologi informasi menjadi semakin
cepat berkembang, hal ini bisa mempengaruhi seluruh aktivitas, sehingga memunculkan
peluang bisnis baru melalui teknologi (Resa, 2022). Perkembangan teknologi bertujuan
untuk memfasilitasi dan meningkatkan efisiensi dalam melakukan aktivitas, khususnya
dalam hal mengakses dan mendapatkan informasi (Dewantara, 2023). Sehingga dengan
adanya peluang ini, semakin banyak platform media khususnya website yang diciptakan
untuk memenuhi kebutuhan. Sebagai salah satu media utama dalam penyampaian
informasi dan layanan digital, website memiliki peran penting dalam mendukung
berbagai aktivitas pengguna.

Salah satu bentuk kemajuan teknologi informasi adalah penggunaan Artificial
Intelligence (Al) dalam pengembangan website. Al merupakan keandalan sistem atau
perangkat lunak untuk menjalankan aktivitas yang umumnya memerlukan kecerdasan
manusia, seperti mengenali suara, menganalisis bahasa alami, membuat keputusan, dan
menyelesaikan masalah. (Lubis, 2021). ChatGPT merupakan salah satu website yang
menggunakan artificial intelligence (Al). ChatGPT menggunakan model bahasa berbasis
Al untuk menghasilkan teks percakapan yang menyerupai interaksi manusia (Setiawan,
2023). Website ChatGPT memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan Al dalam
berbagai konteks, mulai dari mencari informasi hingga hiburan.

Sistem informasi aplikasi atau website memiliki antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna yang unik dan menarik guna memenuhi keinginan dan tujuan

pengguna. Website ChatGPT tentu tidak luput dari kelemahan atau kekurangan, baik pada



user interface yang dimiliki maupun pada sistem nya. Hal tersebut dapat mempengaruhi
kualitas dan kesan yang baik bagi pengguna website ChatGPT.

Berdasarkan analisis yang dilakukan, ChatGPT memiliki kelemahan karena tidak
mampu menampilkan referensi yang diminta oleh prompt yang dirumuskan oleh
pengguna (Setiawan, 2023). Sedangkan menurut (Bjaaland, 2023) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa “ChatGPT memiliki pengalaman pengguna yang kurang baik dalam
berbagai aspek. Aspek-aspek atau kategori yang dimaksud yaitu ChatGPT memberikan
informasi yang tidak relevan atau tidak sesuai topik, pengguna kesulitan dalam
mendapatkan output yang diinginkan dari ChatGPT, koneksi atau sistem yang sering
mengalami kendala karena kelebihan beban servis atau masalah teknis, ChatGPT
memiliki informasi terbatas dalam basis datanya, ChatGPT gagal menghasilkan output
yang mendukung aktivitas kreatif, ChatGPT mengulangi output atau menyajikan
informasi yang serupa, dan ChatGPT berkomunikasi dengan cara yang kurang baik”.

Evaluasi user experience (UX) perlu dilakukan pada website ChatGPT. Evaluasi
tersebut dilakukan untuk mengenali dan menilai pengalaman pengguna Kketika
berinteraksi dengan website ChatGPT, sehingga dapat meningkatkan loyalitas pengguna
dikarenakan fitur atau sistem yang sesuai berdasarkan keperluan pengguna. Penelitian ini
menjadi awal penilaian UX pada website ChatGPT dengan menerapkan metode User
experience Questionnaire (UEQ).

Evaluasi UX terhadap website ChatGPT dilakukan dengan menerapkan metode
UEQ. Sebagai metode yang paling biasa dipakai, UEQ memiliki kelebihan dibandingkan
dengan metode lainnya karena memberikan penjelasan yang mendalam mengenai UX,
baik dari classical usability maupun aspek UX, UEQ juga disertai dengan alat analisis

untuk menafsirkan pencapaian analisis secara akurat (Hartzani, 2021).



Berdasarkan analisis dan latar belakang yang telah diuraikan, sehingga penulis
mendapatkan ide dan berminat dalam mengevaluasi pengalaman pengguna dan
menyusun tugas akhir mengenai “Evaluasi User Experience Website ChatGPT

Menggunakan Metode User Experience Questionnaire (UEQ)”.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah merupakan suatu hal yang dirancang untuk merumuskan
pertanyaan-pertanyaan berdasarkan latar belakang yang ada dan harus dijawab guna
mencapai tujuan penelitian. Permasalahan yang dibahas pada penelitian ini yaitu
“Bagaimana mengevaluasi user experience website ChatGPT menggunakan metode User

Experience Questionnaire (UEQ)”.

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian bertujuan guna mengevaluasi, menganalisis, mengukur serta menilai
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan Website ChatGPT dengan menerapkan
metode UEQ. Penelitian ini juga bermaksud agar dapat menentukan bagian atau aspek-
aspek pada website ChatGPT yang memerlukan perbaikan atau peningkatan untuk

membuat user experience pada website ChatGPT menjadi lebih baik.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini bagi beberapa pihak yaitu sebagai berikut.
a. Untuk Mahasiswa
1. Meningkatkan pemahaman terhadap konsep dan teori yang relevan dalam
bidang studi melalui analisis mendalam terhadap topik evaluasi user

experience.



2. Menambah wawasan dan pengetahuan, mengasah hard skill dan soft skill
penulis.
b. Untuk Universitas
1. Menambah wawasan akademik dan sumber referensi bagi sivitas
universitas, serta memperkaya bahan ajar untuk penelitian selanjutnya.
2. Meningkatkan reputasi universitas melalui publikasi ilmiah yang
dihasilkan.
c. Untuk Instansi
1. Menyediakan wawasan mengenai bagaimana pengguna berinteraksi
dengan website ChatGPT, sehingga dapat membantu pengembangan.
2. Mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan untuk meningkatkan

kepuasan pengguna.

1.5 Batasan Masalah

Memastikan dan mencegah agar pembahasan tetap fokus serta tidak keluar dari
topik utama adalah suatu hal yang penting, maka dalam suatu penelitian diharuskan untuk
memberikan batasan dari penelitian. Penulis membatasi penelitian ini dengan hanya
membahas mengenai evaluasi pengalaman pengguna pada website ChatGPT dengan

menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ).
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