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LAMPIRAN

Lampiran 1 Kuesioner

Pada penelitian ini terdapat sejumlah pertanyaan yang dibuat berdasarkan UEQ.
Kuesioner ini juga disertakan dengan pertanyaan seputar data demografis. Berikut
adalah format kuesioner yang digunakan pada penelitian ini.

1. Profil Responden
Dengan Hormat

Perkenalkan nama saya Effendy Andi Ferry, mahasiswa jurusan Sistem
Informasi UNHAS. Saat ini saya sedang melakukan penelitian tugas akhir yang
berjudul " EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI TIKET.COM
MENGGUNAKAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)" oleh karena
itu saya memohon kesediaan Bapak/lbu sekalian untuk mengisi kuesioner
penelitian ini.

Kuesioner ini berisi tentang hal-hal yang berkaitan dengan penelitian yang
saya lakukan, jawaban yang Bapak/lbu berikan tidak bernilai salah atau benar.
Oleh karena itu saya memohon agar menjawab setiap pertanyaan dengan jujur
sesuai dengan keadaan sistem dan pastikan tidak ada pertanyaan yang
terlewatkan. Jawaban serta data pribadi Bapak/lbu akan saya jamin
kerahasiaannya dan gunakan secara bijak pada penelitian ini.

Kesediaan Bapak/lbu dalam mengisi kuesioner ini akan sangat berarti dan
sangat membantu saya, atas kesediaanya dalam mengisi kuesioner dibawah ini
saya ucapakan banyak terimakasih.

Hormat Saya,
Effendy Andi Ferry
a. Jenis kelamin : O Laki-laki O Perempuan
b. Usia: O 17-20 Tahun O 21-25 Tahun
O 26-30 Tahun O >31 Tahun

c. Jika anda pengguna Aplikasi Tiket.com, sudah berapa lama anda
menggunakan aplikasi tersebut ? : O < 3 Bulan O 6 Bulan

O 12 Bulan O > 12 Bulan
d. Seberapa sering anda menggunakan Aplikasi Tiket.com ? :

O <5KaliO5-10 Kali O > 10 Kali

2. Kuesioner UEQ
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Silahkan Anda mengisi evaluasi Aplikasi Tiket.com dengan memilih satu
lingkaran item jawaban yang mewakili jawaban Anda tiap barisnya. Anda dapat
mengekspresikan jawaban Anda dengan memilih lingkaran yang lebih dekat

dengan impresi Anda.

No Kiri 1234567 Kanan Aspek

1. Menysusahkan 0000000 Menyenangkan Attractiveness
2. Tidak dapat dipahami 0000000 Dapat dipahami Perspicuity
3. Kreatif 0000000 Monoton Novelty

4. Mudah dipelajari 0000000 Sulit dipelajari Perspicuity
5. Bermanfaat 0000000 Kurang bermanfaat Stimulation
6. Membosankan 0000000 Mengasyikkan Stimulation
7. Tidak Menarik 0000000 Menarik Stimulation
8. Tidak dapat diprediksi 0000000 Dapat diprediksi Dependability
9. Cepat 0000000 Lambat Efficiency
10. Berdaya Cipta 0000000 Konvensional Novelty
11. Menghalangi 0000000 Mendukung Dependability
12. Baik 0000000 Buruk Attractiveness
13. Rumit 0000000 Sederhana Perspicuity
14. Tidak disukai 0000000 Menggembirakan Attractiveness
15. Lazim 0000000 Terdepan Novelty
16. Tidak Nyaman 0000000 Nyaman Attractiveness
17. Aman 0000000 Tidak aman Dependability
18. Memotivasi 0000000 Tidak memotivasi Stimulation
19. Memenuhi ekspetasi 0000000 Tidak memenuhi Dependability

ekspetasi

20. Tidak efisien 0000000 Efisien Efficiency
21. Jelas 0000000 Membingungkan Perspicuity
22. Tidak praktis 0000000 Praktis Efficiency
22. Terorganisasi 0000000 Berantakan Efficiency
24, Atraktif 0000000 Tidak Atraktif Attractiveness
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25.

Ramah pengguna

0000000

Tidak ramah pengguna

Attractiveness

26.

Konservatif

0000000

Inovatif

Novelty

“https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1ONcOmHoxplZ Bw7OLAPYNug5klZvpl2Ki

1hQdZt30zGXNg/viewform?pli=1&pli=1"

Lampiran 2 Excel

“https://docs.google.com/spreadsheets/d/173wgltEdGagjXj6PRIwRamUEYhuujczLy

H vNRJKfN4/edit?usp=sharing”



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1QNcOmHoxp1Z_Bw7OLAPyNug5kIZvp12Ki1hQdZt3ozGXNg/viewform?pli=1&pli=1
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1QNcOmHoxp1Z_Bw7OLAPyNug5kIZvp12Ki1hQdZt3ozGXNg/viewform?pli=1&pli=1
https://docs.google.com/spreadsheets/d/173wgItEdGaqjXj6PRIwRamUEYhuujczLyH_vNRJKfN4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/173wgItEdGaqjXj6PRIwRamUEYhuujczLyH_vNRJKfN4/edit?usp=sharing

