
 

 

ANALISA USER EXPERIENCE APLIKASI PEMESANAN PIZZA 
MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE  

QUESTIONNAIRE (UEQ)  
 
 

 

 

SKRIPSI 
 

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Sarjana 
 

 
 

MENIK ANNA AGUSTINA 
11230424 

 
 

 
 

 
Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknologi Informasi 
Universitas Nusa Mandiri 

Jakarta 
2024 



 

ii 
 

PERSEMBAHAN 

 

Dengan rasa syukur dan penghormatan kepada Tuhan Yang Maha Esa, saya ingin 

menyampaikan apresiasi dan terima kasih kepada berbagai pihak yang telah 

memberikan dukungan dan bantuan selama proses penyelesaian skripsi ini, yaitu : 

1. Orang tua saya, Ibu Sutini dan Bapak Sutrisno, yang telah memberikan 

dukungan penuh dan membesarkan saya hingga bisa menyelesaikan 

pendidikan di perguruan tinggi. Do’a mereka selalu mendorong saya untuk 

meraih kesuksesan. 

2. Teman-teman seangkatan dalan program studi sistem Informasi, khususnya 

kelas 11.8B.01 dan teman kelompok Ayu Perwitasari, Joko Prihambodo, 

Aprio Anggata, Septa Remon Krishandi, yang telah menjadi rekan 

seperjuangan dan saling mendukung dalam perjalanan akademik kami. 

3. Ibu Ani Oktarini Sari, S.Kom, MMSI, sebagai dosen pembimbing yang telah 

dengan sabar dan penuh arahan membimbing saya sehingga skripsi ini dapat 

selesai tepat waktu. 

Dengan tulus rendah hati, skripsi ini saya persembahkan untuk mereka semua. 

 

 

 

 

 

 

 



 

iii 
 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 

  



 

iv 
 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA 
ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

  



 

v 
 

PERSETUJUAN PENGESAHAN SKRIPSI 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini, saya: 

Nama   : Menik Anna Agustina 

NIM   : 11230424 

Program Studi  : Sistem Informasi 

Fakultas  : Teknologi Informasi 

Perguruan Tinggi : Universitas Nusa Mandiri 

Jenjang  : Strata Satu (S1) 

Judul Skripsi  : Analisa User Experience Aplikasi Pemesanan Pizza 
  Menggunakan Metode User Experience Questionnaire 
   (UEQ) 
 

Untuk dipertahankan pada pada Periode II-2024 dihadapan penguji dan diterima 

sebagai bagian persyaratan yang diperlukan untuk memperoleh Sarjana Komputer 

(S.Kom) pada Program Sarjana Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi 

Informasi di Universitas Nusa Mandiri. 

 

Jakarta, 09 Januari 2025 

PEMBIMBING SKRIPSI 

Dosen Pembimbing : Ani Oktarini Sari, S.Kom, MMSI  …………………. 

 

D E W A N   P E N G U J I 

 

  



 

vi 
 

PEDOMAN PENGGUNAAN HAK CIPTA 

 

Skripsi sarjana yang berjudul “Analisa User Experience Aplikasi Pemesanan 

Pizza Menggunakan Metode User Experience Questionnaire (UEQ)” adalah hasil 

karya tulis asli MENIK ANNA AGUSTINA dan bukan hasil terbitan sehingga 

peredaran karya tulis hanya berlaku dilingkungan akademik saja, serta memiliki hak 

cipta. Oleh karena itu, dilarang keras untuk menggandakan baik sebagian maupun 

seluruhnya karya tulis ini tanpa seizin penulis. 

Referensi kepustakaan diperkenankan untuk dicatat tetapi pengutipan atau 

peringkasan isi tulisan hanya dapat dilakukan dengan seizin penulis dan disertai 

ketentuan pengutipan secara ilmiah dengan menyebutkan sumbernya. 

Untuk keperluan perizinan pada pemilik dapat menghubungi informasi yang 

tertera di bawah ini : 

Nama  : Menik Anna Agustina 

Alamat  : Jl. Elang A4 No. 8 Komplek Walikota Sukapura 

No telp  : 081585743905 

E-mail  : menikannaagustin@gmail.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vii 
 

KATA PENGANTAR 

Alhamdulillah, Dengan mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT, yang 
telah melimpahkan rahmat dan karunia-Nya, sehingga pada akhirnya penulis dapat 
menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Adapun judul Skripsi “Analisa User 
Experience Aplikasi Pemesanan Pizza Menggunakan Metode User Experience 
Questionnaire (UEQ)”. 

Tujuan penulisan Skripsi ini dibuat sebagai salah satu syarat kelulusan 
Program Strata Satu (S1) di Universitas Nusa Mandiri. Sebagai bahan penulisan 
diambil berdasarkan hasil survey responden dan beberapa sumber literature yang 
mendukung penulisan ini. Penulis menyadari bahwa tanpa bimbingan dan dorongan 
dari semua pihak, maka penulisan Skripsi ini tidak akan berjalan lancer. Oleh karena 
itu pada kesempatan ini, ijinkan penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada : 

1. Rektor Universitas Nusa Mandiri. 
2. Wakil Rektor I Bidang Akademik Universitas Nusa Mandiri. 
3. Dekan Fakultas Teknologi Informasi Universitas Nusa Mandiri. 
4. Ketua Program Studi Sistem Informasi Universitas Nusa Mandiri. 
5. Ibu Ani Oktarini Sari, S.Kom, MMSI selaku Dosen Pembimbing. 
6. Bapak/Ibu dosen Program Studi Sistem Informasi Universitas Nusa Mandiri 

yang telah memberikan bahan yang diperlukan kepada penulis. 
7. Staff / karyawan / dosen di lingkungan Universitas Nusa Mandiri. 
8. Keluarga tercinta terutama kedua orang tua saya, Ibu Sutini dan Bapak Sutrisno 

yang telah memberikan dukungan moral maupun spiritual. 
9. Kepada Mentor saya, Bapak Erdie S. Manan. 
10. Sahabat saya Wiji Makrifati, Atnic, Yani serta Naya yang menjadi tempat keluh 

dan kesah selama pengerjaan Skripsi. 
11. Rekan-rekan mahasiswa kelas 11.8B.01. 

Serta semua pihak yang terlalu banyak untuk disebut satu persatu sehingga 
terwujudnya penulisan ini. 

Akhir kata semoga Skripsi ini dapat berguna bagi penulis khususnya dan bagi 
para pembaca yang berminat pada umumnya. 

Jakarta, 09 Januari 2025 

Penulis 

 

Menik Anna Agustina 

 



 

viii 
 

ABSTRAK 

Menik Anna Agustina (112330424), Analisa User Experience Aplikasi Pemesanan 
Pizza Menggunakan Metode User Experience Questionnaire (UEQ) 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mempengaruhi beberapa 
aspek kehidupan, termasuk dalam industri makanan dan minuman. Domino’s Pizza 
Indonesia merupakan sebuah aplikasi pemesanan pizza online dengan platform 
smartphone. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna pada 
aplikasi pemesanan pizza mobile Domino's Pizza Indonesia dengan menggunakan 
metode User Experience Questionnaire (UEQ), serta mengetahui masalah yang 
dihadapi pengguna dan sekaligus mendapatkan masukkan untuk pengembangan 
aplikasi kedepannya. Ruang lingkup penelitian dengan menggunakan metode 
observasi aplikasi, tinjauan pustaka, penyebaran kuesioner, pengujian UEQ, dan 
analisis hasil data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh aspek yang diukur 
memiliki nilai positif. Rata-rata nilai yang diperoleh masing-masing aspek adalah: 
daya tarik (1,82), kejelasan (1,74), efisiensi (1,90), ketepatan (1,54), stimulasi (1,64), 
dan kebaruan (1,45). Penilaian Excellent paling tinggi yaitu aspek efisiensi (efficiency) 
dengan presentasi 10% hasil terbaik, selebihnya untuk aspek daya tarik 
(attractiveness), kejelasan (perspicuity), ketepatan (dependability), stimulasi 
(stimulation) dan kejelasan (novelty) mendapatkan penilaian Good dengan presentasi 
10% hasil lebih baik, sementara produk lainnya 75% lebih rendah. 

Kata Kunci : User Experience Questionnaire (UEQ), Aplikasi Mobile, Domino’s 
Pizza Indonesia, Pengalaman Pengguna 
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ABSTRACT 

Menik Anna Agustina (112330424), Analisa User Experience Aplikasi Pemesanan 
Pizza Menggunakan Metode User Experience Questionnaire (UEQ) 

The advancement of information and communication technology has impacted various 
aspects of life, including the food and beverage industry. Domino’s Pizza Indonesia is 
an online pizza ordering application with a smartphone platform. This study aims to 
analyze the user experience on the Domino's Pizza Indonesia mobile pizza ordering 
application using the User Experience Questionnaire (UEQ) method, as well as find 
out the problems faced by users and at the same time get input for future application 
development. The scope of the research using the application observation method, 
literature review, questionnaire distribution, UEQ testing, and data results analysis. 
The results showed that all aspects measured had a positive value. The average value 
obtained by each aspect is: attractiveness (1.82), clarity (1.74), efficiency (1.90), 
accuracy (1.54), stimulation (1.64), and novelty (1.45). The highest Excellent 
assessment is the efficiency aspect with a presentation of 10% of the best results, the 
rest for aspects of attractiveness, clarity, dependability, stimulation and novelty get a 
Good assessment with a presentation of 10% better results, while other products are 
75% lower. 

Keywords : User Experience Questionnaire (UEQ), Mobile Application, Domino’s 
Pizza Indonesia, User Experience. 
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