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INTISARI 

 Wedangku adalah salah satu website untuk mempermudah tansaksi secara 

digital terkait jual beli produk wedang uwuh yang berlokasi di Yogyakarta. Website 

ini merupakan salah satu alat untuk mendukung perkembangan usaha bagi pelaku 

bisnis dan UMKM. Untuk mengembangkan usaha tersebut secara digital maka 

penggunaan website tersebut telah terkoneksi beberapa aplikasi market place di 

Indonesia. 

 Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ) dengan total pertanyaan sebanyak 26 pertanyaan. 

Dan menggunakan pendekatan analisis statistik deskriptif yang nantinya akan 

digunakan sebagai bahan evaluasi bagi pihak terkait.  

 Berdasarkan hasil penelitian didapatkan hasil benchmark nilai yang 

didapat pada masing-masing aspek UEQ dengan menggunakan UEQ Data Analysis 

Tool diketahui bahwa aspek kejelasan (perspicuity) (mean 1,39), aspek efisiensi 

(efficiency) (mean 1,26), dan aspek ketepatan (dependability) (mean:1,27) 

mendapatkan nilai above average (di atas rata-rata). Aspek daya tarik 

(attractiveness) (mean 0.99) dan aspek stimulasi (stimulation) (mean 0,52) 

mendapatkan nilai below average (dibawah rata- rata). Aspek kebaruan (novelty) 

(mean 0,03) mendapatkan nilai bad (di bawah rata-rata). Rekomendasi perbaikan 

user experience pada Necta Digital berdasarkan hasil evaluasi dengan UEQ. Area 

yang direkomendasikan untuk melakukan peningkatan/perbaikan user experience 

adalah pada aspek daya tarik (attractiveness), stimulasi (stimulation) dan kebaruan 

(novelty) dikarenakan masih mendapatkan nilai benchmark below average (di 

bawah rata-rata). Dan bad (buruk) untuk kebaruan. 

 

Kata kunci: Wedangku, User Experience Questionnaire, Data Analysis Tool 
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ABSTRACT 

 Wedangku is one of the platforms designed to facilitate digital transactions 

related to the buying and selling of traditional herbal drinks ('wedang uwuh') 

located in Yogyakarta. This website serves as a tool to support the growth of 

businesses and micro, small, and medium enterprises (UMKM). To expand the 

business digitally, the website is integrated with several online marketplaces in 

Indonesia. 

 The questionnaire used in this study used the user experience questionnaire 

(ueq) method with a total of 26 questions. And using a descriptive statistical 

analysis approach which will later be used as evaluation material for related 

parties. 

 Based on the research result, it was found that the benchmark values 

obtained for each aspect of UEQ using the UEQ data analysis tools found that the 

persiculity aspect (mean 1,39), the efficiency aspect (mean 1,26) and the 

dependability aspect (mean1,27) received above average score. Aspects of 

attractivenes (mean 0,99) end aspects of stimulation (mean 0,52) get below average 

scores. And the novelty aspect (0,03) get bad scores. Recommendations for user 

experience improvement at wedangku based on evaluation results with UEQ. The 

recommended area for improving the userexperience is in the aspects of 

attractiveness, stimulation because they stil get below average benchmark scores, 

aspects of novelty because they still get bad benchmark scores 

 

Keywords: Wedangku, User Experience Questionnaire, Data Analysis Tool 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


