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ABSTRAK 

ANALISIS USER EXPERIENCE BANJARBARU BAGAWI DI 

DP3APMP2KB MENGGUNAKAN METODE USABILITY TESTING DAN 

USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

(Oleh: Angi Guliufatra; Pembimbing: Mohammad Reza Faisal, S.Si., S.T., M.T., PhD dan 

Irwan Budiman, S.S.T., M.Kom; 2024; 104 halaman) 

 

BANJARBARU BAGAWI merupakan aplikasi yang dibuat oleh BKPP Kota 

Banjarbaru. Aplikasi ini dibangun dengan tujuan untuk mengoptimalkan dan 

mempermudah pegawai dalam melakukan kegiatan yang berhubungan dengan 

kedinasan, namun terdapat keluhan dari pengguna ketika berinteraksi dengan 

aplikasi, yaitu aplikasi terasa lambat dan tampilan pada aplikasi yang masih 

tergolong kurang menarik. Dalam penelitian ini dilakukan pengujian dengan 

menggunakan sampel dari pegawai DP3APMP2KB untuk menguji tingkat 

kegunaan dan sekaligus meningkatkan kualitas dari UI/UX aplikasi tersebut. 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode Usability Testing sebagai 

metodologi penelitian dan User Experience Questionaire sebagai metode pengujian 

yang digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan pegawai di DP3APMP2KB 

sekaligus untuk meningkatkan kualitas antarmuka aplikasi tersebut sehingga dapat 

mempermudah dan meningkatkan kenyamanan dalam mengakses BANJARBARU 

BAGAWI. Hasil penelitian menunjukan bahwa kualitas nilai skor tiap-tiap aspek 

pada aplikasi BANJARBARU BAGAWI berhasil ditingkatkan, peningkatan 

tersebut diantaranya adalah aspek Daya Tarik yang meningkat sebesar 30% dari 

1,63 menjadi 2,12 , Kejelasan meningkat sebesar 17% dari 2,00 menjadi 2,33, 

Efisiensi meningkat sebesr 32% dari 1,67 menjadi 2,21, Ketepatan meningkat 

sebesar 2% dari 2,23 menjadi 2,27, Stimulasi meningkat sebesar 3% dari 1,98 

menjadi 2,03, dan Kebaruan meningkat pesat sebesar 151% dari 0,85 menjadi 2,13. 

Kata Kunci : Usability Testing, User Experience Questionnaire, BANJARBARU 

BAGAWI. 
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ABSTRACT 

USER EXPERIENCE ANALYSIS OF BANJARBARU BAGAWI IN 

DP3APMP2KB USING USABILITY TESTING METHOD AND USER 

EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

(By: Angi Guliufatra; Advisor: Mohammad Reza Faisal, S.Si., S.T., M.T., PhD and Irwan 

Budiman, S.S.T., M.Kom; 2024; 104 pages) 

 

BANJARBARU BAGAWI is an application developed by the BKPP Banjarbaru 

City. This application was built for optimizing and facilitating employees in 

carrying out work-related activities. However there are complaints from users 

when interacting with the application, namely that the application feels slow and 

the appearance of the application is still relatively unattractive. This study conducts 

testing using a sample of DP3APMP2KB employees to test the usability level and 

at the same time improve the quality of the application's UI/UX. The research was 

conducted using the Usability Testing method as a research methodology and the 

User Experience Questionnaire (UEQ) as a testing method used to measure the 

usability level of employees in DP3APMP2KB as well as to improve the quality of 

the application interface so that it can facilitate and increase comfort in accessing 

BANJARBARU BAGAWI. The research results show that the quality of the score 

value of each aspect in the BANJARBARU BAGAWI application has been 

successfully improved. These improvements include the Appeal aspect which 

increased by 30% from 1,63 to 2,12, Clarity increased by 17% from 2,00 to 2,33, 

Efficiency increased by 32% from 1,67 to 2,21, Accuracy increased by 2% from 

2,23 to 2,27, Stimulation increased by 3% from 1,98 to 2,03, and Novelty increased 

rapidly by 151% from 0,85 to 2,13. 

Keywords: Usability Testing, User Experience Questionnaire, BANJARBARU 

BAGAWI 
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