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Dalam evolusi industri digital saat ini, aplikasi permainan telah 
merevolusi bagaimana manusia berinteraksi dan 
menghabiskan waktu luangnya. Salah satunya, Epic Games 
Store, yang telah muncul sebagai platform distribusi 
permainan digital utama, memberikan berbagai konten 
berkualitas untuk komunitas global. Akan tetapi, agar tetap 
unggul dalam industri yang cepat berubah, pengalaman 
pengguna harus diperhatikan dan dioptimalkan. Dengan latar 
belakang ini, sebuah penelitian diinisiasi untuk mendalaminya 
dengan memanfaatkan metode User Experience Questionnaire 
(UEQ). Mengambil sampel sebanyak 100 responden, penelitian 
ini berupaya untuk menilai keandalan dan validitas 
pengalaman pengguna. Hasil analisis menunjukkan skor rata-
rata untuk: Attractiveness (1,460), Perspicuity (1,343), 
Efficiency (1,168), Dependability (1,200), Stimulation (1,305), 
dan Novelty (0,985). Hasil-hasil ini mencerminkan bahwa 
pengguna secara umum merasa puas dengan Epic Games Store. 
Namun, meskipun ada respons positif, masih ada peluang 
untuk meningkatkan aspek-aspek tertentu, khususnya dalam 
hal inovasi dan kreativitas, untuk memastikan platform ini 
tetap relevan di masa mendatang. Setelah melakukan 
perhitungan rata-rata didapatkan hasil nilai perbandingan 
aplikasi Epic Games Store berada dalam kategori Above 
Average pada setiap variabel. 
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1. PENDAHULUAN 

Game store online adalah sebuah platform atau toko daring yang menyediakan 
berbagai macam game untuk diunduh dan dimainkan oleh pengguna. Melalui game store 
online, pengguna dapat membeli dan mengunduh game sesuai dengan preferensi mereka. 
Game store online biasanya memiliki berbagai macam kategori game, mulai dari game aksi, 
petualangan, olahraga, hingga game simulasi. Beberapa game store online juga 
menyediakan game yang dibuat oleh pengembang indie atau developer kecil. 
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Game store online memiliki beberapa keunggulan, diantaranya kemudahan dan 
kenyamanan dalam membeli dan mengunduh game tanpa harus pergi ke toko fisik. Selain 
itu, game store online juga memberikan kemudahan dalam memperbarui dan mengunduh 
konten tambahan untuk game yang sudah dimiliki. Dalam era digital saat ini, game store 
online semakin berkembang dan menjadi platform yang penting bagi para gamer untuk 
membeli dan memainkan game. Salah satu game store online yang populer adalah Epic 
Games Store. 

Epic Games Store adalah sebuah perusahaan yang mengembangkan dan 
menerbitkan game video, serta menyediakan platform distribusi game digital melalui 
layanan Epic Games Store. Aplikasi Epic Games Store digunakan oleh pengguna untuk 
mengakses dan membeli game, serta untuk berinteraksi dengan komunitas gaming. 

Menganalisis user experience pada aplikasi Epic Games Store penting dilakukan 
untuk memastikan bahwa aplikasi tersebut memberikan pengalaman pengguna yang positif 
dan memuaskan. Dalam menganalisis user experience pada aplikasi Epic Games Store, 
metode User Experience Questionnaire (UEQ) dapat digunakan sebagai alat evaluasi. 

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan kuesioner yang digunakan untuk 
melakukan pengukuran subjektif pengalaman pengguna terhadap suatu produk. Tujuan 
utama dari kuesioner UEQ adalah untuk mengukur pengalaman pengguna secara cepat 
terhadap suatu produk. UEQ memiliki 26 item yang dikelompokkan menjadi enam skala 
yaitu (Shandranuur, Yusi, dan Alfi, 2020):  

1. Attractiveness (daya tarik) : kesan menyeluruh pada produk.  

2. Perspicuity (kejelasan) : tentang kemudahan saat menggunakan produk dan 
kemudahan saat mengenali produk tersebut.  

3. Efficiency (efisiensi) : tentang seberapa efisien dan cepatnya reaksi produk 
terhadap input dari pengguna.  

4. Dependability (ketepatan) : perasaan pengguna saat bekerja dengan produk dan 
pengguna dapat mengendalikan interaksi.  

5. Stimulation (stimulasi) : kesenangan saat melakukan interaksi dengan produk. 

6. Novelty (kebaruan) : seberapa inovatif dan kreatifnya suatu produk sehingga 
dapat menarik perhatian pengguna. 

Data ini dapat digunakan untuk menganalisis kekuatan dan kelemahan aplikasi 
serta menentukan area yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan user experience aplikasi. 
Analisis user experience dari aplikasi Epic Games Store diharapkan dapat membantu 
developer dari Epic Games Store untuk meningkatkan kualitas dan kesuksesan aplikasi 
serta meningkatkan kepuasan pengguna dan kesetiaan pengguna terhadap produk Epic 
Games Store. 

 

2. METODOLOGI 
Metodologi penelitian merupakan pendekatan sistematis dalam pengumpulan data 

untuk mencapai objektif dan aplikasi tertentu. Proses penelitian dirancang dengan struktur 
yang jelas untuk memastikan transparansi dan memudahkan interpretasi serta 
implementasi. Berikut adalah diagram alir dari metodologi penelitian yang akan 
diaplikasikan 
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Gambar 1 Diagram Alur Penelitian 

2.1Persiapan Pengumpulan Data 

Pada tahap persiapan pengumpulan data, instrumen penelitian ditentukan dan diuji 
kevalidan serta reliabilitasnya. 

2.2 Menentukan Populasi dan Sampel 

Penelitian menargetkan pengguna aplikasi Epic Games Store sebagai populasi, yang 
berjumlah lebih dari 230 juta menurut laporan Epic Games Store pada 9 Maret 2023. 
Dengan rumus Slovin dan toleransi kesalahan 10%, sampel penelitian ditentukan. 

2.3 Penyebaran Kuesioner 

Setelah instrumen penelitian dinyatakan valid dan reliabel, maka dilakukan 
penyebaran kuesioner hingga mencapai jumlah minimal sampel yang telah ditetapkan. 

2.4 Pengolahan Data 

Setelah pengisian kuesioner oleh responden, data diproses menggunakan software 
SPSS dan Data Analysis Tools (DAT) berbasis Microsoft Excel dari situs UEQ. Data kuesioner 
dimasukkan ke DAT yang kemudian menghitung nilai tiap pertanyaan, membuat diagram 
visualisasi, dan menghitung statistik dasar seperti mean. Proses pengolahan melibatkan 
penginputan data, transformasi data, distribusi jawaban, hasil pengolahan, dan pembuatan 
grafik Benchmark. 

2.5 Analisis Data 

Setelah mendapatkan data dari kuesioner yang telah divalidasi dan diuji 
reliabilitasnya, dilakukan analisis data. Analisis berfokus pada perhitungan nilai rata-rata 
setiap item per variabel untuk memahami pengalaman pengguna aplikasi Epic Games Store. 

2.6 Hasil dan Kesimpulan 

Tahap terakhir yang dilakukan dalam penilitian yaitu memberikan kesimpulan 
akhir berdasarkan analisis data serta membuat saran yang dapat digunakan sebagai 
referensi bagi pihak pengembang untuk penyempurnaan aplikasi. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

3.1 Karakteristik Responden 

Analisis karakteristik responden adalah langkah pertama dari hasil kuesioner dari 
100 pengguna Epic Games Store. Data seperti jenis kelamin dan usia dianalisis untuk 
menggambarkan profil responden. Analisis ini bertujuan memahami profil responden dan 
bagaimana karakteristik mereka bisa mempengaruhi hasil penelitian. Analisis jenis kelamin 
dilakukan dengan mengelompokkan responden berdasarkan kategori 'Laki-laki' dan 
'Perempuan', dan perbandingan responden berdasarkan jenis kelamin dapat dilihat pada 
Gambar 2: 

 

 

Gambar 2 Diagram Jenis Kelamin Responden KFCKU 

Analisis usia responden kuesioner Epic Games Store dilakukan dengan 
mengelompokkan ke dalam 4 kategori: 18–21 Tahun, 22–30 Tahun, 31–40 Tahun, dan >40 
Tahun. Perbandingan data responden pengguna Epic Games Store berdasarkan usia dapat 
dilihat pada Gambar 3: 

 

Gambar 3 Diagram Usia Responden KFCKU 

3.2 Pengujian Instrumen Penelitian 

Setelah penyebaran kuesioner, instrumen penelitian diuji untuk memastikan 
validitas dan reliabilitasnya. Kuesioner terdiri dari 26 pernyataan. Uji validitas dan 
reliabilitas dilakukan menggunakan software IBM SPSS Statistics 25. 

 

3.2.1 Uji Validitas 

Uji validitas penelitian ini melibatkan 100 responden pengguna Epic Games Store 
dengan 26 pernyataan, dengan tingkat signifikansi 5% dan nilai r-tabel 0,1966. Hasil uji 
validitas dapat dilihat pada Tabel 1: 
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Tabel 1 Hasil Uji Validitas Kuesioner 

Variabel Kode Item 
Nilai r-

hitung 

Nilai r-

tabel 
Keterangan 

Attractiveness 

(Daya Tarik) 

ATT1 0,477 0,1966 Valid 

ATT2 0,884 0,1966 Valid 

ATT3 0,356 0,1966 Valid 

ATT4 0,390 0,1966 Valid 

ATT5 0,862 0,1966 Valid 

ATT6 0,855 0,1966 Valid 

Perspicuity 

(Kejelasan) 

PER1 0,421 0,1966 Valid 

PER2 0,835 0,1966 Valid 

PER3 0,340 0,1966 Valid 

PER4 0,798 0,1966 Valid 

Efficiency 

(Efisiensi) 

EFF1 0,848 0,1966 Valid 

EFF2 0,389 0,1966 Valid 

EFF3 0,506 0,1966 Valid 

EFF4 0,846 0,1966 Valid 

Dependability 

(Ketepatan) 

DEP1 0,369 0,1966 Valid 

DEP2 0,444 0,1966 Valid 

DEP3 0,857 0,1966 Valid 

DEP4 0,859 0,1966 Valid 

Stimulation 

(Stimulasi) 

STI1 0,782 0,1966 Valid 

STI2 0,501 0,1966 Valid 

STI3 0,413 0,1966 Valid 

STI4 0,844 0,1966 Valid 

Novelty 

(Kebaruan) 

NOV1 0,807 0,1966 Valid 

NOV2 0,792 0,1966 Valid 

NOV3 0,439 0,1966 Valid 

NOV4 0,593 0,1966 Valid 

 

Berdasarkan Tabel 4.1, hasil uji validitas kuesioner menunjukan bahwa semua item 
pernyataan memiliki nilai r-hitung lebih besar dari r-tabel, Maka dapat disimpulkan bahwa 
seluruh item dan variabel pada penelitian ini berhasil dinyatakan valid. 

3.2.2 Uji Reliailitas 

Uji reliabilitas dilakukan pada variabel yang valid dengan menggunakan nilai 
Cronbach’s Alpha. Instrumen dianggap reliabel jika Cronbach’s Alpha > 0,6. Hasil uji 
reliabilitas untuk 6 variabel dapat dilihat pada Tabel 2: 

Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner 

Statistik Reliabilitas 

Nilai Cronbach’s Alpha Standar Nilai Cronbach’s Alpha Jumlah Item 

0,930 0,6  26 
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Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan Cronbach’s Alpha pada uji reliabilitas 
kuesioner adalah 0.930, memiliki nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,6, sehingga 
kuesioner dinyatakan reliabel dan dapat dipercaya untuk digunakan dalam proses 
penelitian selanjutnya 

3.3 Pengolahan Data 

Pengolahan data dilakukan dengan User Experience Questionnaire (UEQ) Data 
Analysis Tool berdasarkan jawaban dari 100 responden. Beberapa worksheet dari UEQ 
Data Analysis Tool digunakan dalam proses ini. 

3.3.1 Penginputan Data Responden 

Tahap awal pengolahan data adalah memasukkan data kuesioner ke UEQ Data 
Analysis Tool. Setiap baris merepresentasikan satu responden dan setiap kolom 
menunjukkan satu pernyataan UEQ. Sebagian jawaban dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4 Data Jawaban Responden 

3.3.2 Transformasi Data Responden 

Tahap transformasi data mengubah skala nilai dari 1-7 menjadi -3 sampai +3, 
dengan -3 untuk jawaban paling negatif dan +3 untuk paling positif. Transformasi 
berdasarkan jawaban item 1 hingga 26. Sebagian hasil terlihat di Gambar 5. 

 

Gambar 5 Transformasi Data Jawaban Responden 

3.3.3 Distribusi Jawaban Responden 

Setelah penginputan dan transformasi data, distribusi jawaban untuk setiap item 
tersedia pada lembar distribusi jawaban. UEQ mengandung 6 variabel dengan 26 
pernyataan menggunakan format seven stage semantic differential, dengan urutan 
pernyataan positif dan negatif disusun acak untuk 

kekonsistenan. Distribusi dari 100 jawaban responden, dikelompokkan per variabel 
dalam skala 1-7, terlihat di Gambar 6 
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Gambar 6 Distribusi Jawaban Responden 

3.4 Analisis Data 

 Pada tahap analisis, data yang sudah diproses dan ditransformasi dianalisis. 
Dari lembar hasil, diperoleh nilai rata-rata (mean) berdasarkan tiap item, variabel, aspek 
daya tarik, kualitas pragmatis, dan kualitas hedonis. 

3.4.1 Penentuan Standar Kategori  

Evaluasi Nilai Rata-rata 

Berdasarkan UEQ Data Analysis Tool, ada 3 kategori evaluasi yang mewakili rentang 
nilai rata-rata tertentu. Informasi skala penilaian untuk setiap rentang terdapat pada 
Tabel.3. 

Tabel 3 Skala Penilaian Rata-rata Pada Kuesioner 

Rentang Rata-rata Keterangan Representasi Warna 

> 0,8 Evaluasi Positif Hijau 

- 0,8 Sampai 0,8 Evaluasi Netral Kuning 

< - 0,8 Evaluasi Negatif Merah 

 

Berdasarkan Tabel 4.3, nilai rata-rata > 0,8 menunjukkan respon positif dari 
responden, -0,8 sampai 0,8 menunjukkan respon netral, dan < -0,8 menunjukkan respon 
negatif 

3.4.2 Nilai Rata-rata Berdasarkan Setiap Item 

Hasil nilai rata-rata per item pernyataan pada lembar hasil dapat dilihat pada 
Gambar 7. 

 

Gambar 7 Grafik Nilai Rata-rata Per Item 

Nr Item 1 2 3 4 5 6 7 Scale

1 menyusahkan/menyenangkan 0 0 1 6 18 34 41 Daya tarik

2 tak dapat dipahami/dapat dipahami 0 1 1 5 14 47 32 Kejelasan

3 monoton/kreatif 8 14 11 13 11 26 17 Kebaruan

4 sulit dipelajari/mudah dipelajari 5 11 14 8 19 26 17 Kejelasan

5 kurang bermanfaat/bermanfaat 5 16 6 12 12 33 16 Stimulasi

6 membosankan/mengasyikkan 0 0 2 15 11 34 38 Stimulasi

7 tidak menarik/menarik 0 1 1 8 16 46 28 Stimulasi

8 tak dapat diprediksi/dapat diprediksi 3 3 3 15 18 45 13 Ketepatan

9 lambat/cepat 16 10 8 10 8 38 10 Efisiensi

10 konvensional/berdaya cipta 11 25 8 8 16 25 7 Kebaruan

11 menghalangi/mendukung 0 0 2 6 24 42 26 Ketepatan

12 buruk/baik 7 14 6 7 6 36 24 Daya tarik

13 rumit/sederhana 1 0 3 6 18 38 34 Kejelasan

14 tidak disukai/menggembirakan 0 0 1 7 15 39 38 Daya tarik

15 lazim/terdepan 0 3 3 9 14 48 23 Kebaruan

16 tidak nyaman/nyaman 1 0 1 13 10 38 37 Daya tarik

17 tidak aman/aman 11 7 11 11 10 29 21 Ketepatan

18 tidak memotivasi/memotivasi 8 12 6 15 12 30 17 Stimulasi

19 tidak memenuhi ekspektasi/memenuhi ekspektasi 6 11 6 8 20 27 22 Ketepatan

20 tidak efisien/efisien 0 2 1 12 12 49 24 Efisiensi

21 membingungkan/jelas 10 12 7 9 10 30 22 Kejelasan

22 tidak praktis/praktis 1 2 3 5 20 41 28 Efisiensi

23 berantakan/terorganisasi 11 9 9 8 10 33 20 Efisiensi

24 tidak atraktif/atraktif 8 12 4 10 12 30 24 Daya tarik

25 tidak ramah pengguna/ramah pengguna 11 10 4 11 9 35 20 Daya tarik

26 konservatif/inovatif 0 4 3 9 16 32 36 Kebaruan

-3 -2 -1 0 1 2 3

menyusahkan/menyenangkan
sulit dipelajari/mudah dipelajari

tidak menarik/menarik
konvensional/berdaya cipta

rumit/sederhana
tidak nyaman/nyaman

tidak memenuhi…
tidak praktis/praktis

tidak ramah pengguna/ramah pengguna

Mean value per Item
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3.4.3 Nilai Rata-rata Berdasarkan Variabel 

Setelah mendapatkan nilai rata-rata tiap item, data ditransformasi lagi untuk 
mengkalkulasi rata-rata berdasarkan 6 variabel penelitian. Hasilnya dapat dilihat pada 
Tabel 4. 

Tabel 4  Hasil Nilai Rata-rata Variabel 

UEQ Scales (Mean) 

Variabel Mean Evaluasi Penilaian 

Daya Tarik 1,460 Positif 

Kejelasan 1,343 Positif 

Efisiensi 1,168 Positif 

Ketepatan 1,200 Positif 

Stimulasi 1,305 Positif 

Kebaruan 0,985 Positif 

 

Berdasarkan Tabel 4, semua variabel mendapat penilaian positif (> 0,8). Variabel 
Daya Tarik memiliki nilai tertinggi (1,460), sementara variabel Kebaruan memiliki nilai 
terendah (0,985). Grafik nilai rata-rata variabel penelitian berdasarkan UEQ Data Analysis 
Tool dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8 Grafik Nilai Rata-rata Variabel 

Berdasarkan Gambar 8, setiap variabel berada pada warna hijau yang menandakan 
bahwa setiap variabel memiliki evaluasi penilaian yang positif. 

3.4.4 Nilai Rata-rata Berdasarkan Daya Tarik, Pragmatis dan Hedonis 

Nilai rata-rata untuk persepsi daya tarik, pragmatis, dan hedonis ditentukan dari 
rata-rata tiap variabel. Daya tarik mencerminkan ketertarikan pengguna pada Epic Games 
Store. Aspek pragmatis menilai efisiensi, pemahaman, dan kontrol pengguna terhadap 
aplikasi. Hedonis menggambarkan emosi pengguna, termasuk motivasi dan rasa 
keterlibatan terhadap hal baru. Hasilnya tersedia di Tabel 5. 

 

 

 

 

-3
-2
-1
0
1
2
3



 

 p-ISSN: 1410-9840 & e-ISSN: 2580-8850 

30 

   
Jurnal Pengembangan Rekayasa dan Teknologi, Vol.7, No.1, Mei 2023 

Tabel 5  Hasil Nilai Rata-rata Aspek Daya Tarik, Pragmatis, dan Hedoni 

Pragmatic and Hedonic Quality 

Aspek Mean Evaluasi Penilaian 

Daya tarik 1,46 Positif 

Kualitas Pragmatis 1,24 Positif 

Kualitas Hedonis 1,15 Positif 

 

Berdasarkan Tabel 5, aspek daya tarik memiliki nilai rata-rata 1,46, pragmatis 1,24, 
dan hedonis 1,15. Semua aspek dengan nilai di atas 0,8 menunjukkan evaluasi positif. 
Grafiknya dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9 Grafik Nilai Rata-rata Ketiga Aspek 

Berdasarkan Gambar 9, ketiga aspek berada pada daerah berwarna hijau yang 
menandakan ketiga aspek tersebut memiliki evaluasi penilaian yang positif. 

3.4.5 Benchmark 

Pada lembar benchmark, aplikasi Epic Games Store dibandingkan dengan produk 
lain yang dievaluasi melalui UEQ Data Analysis Tool. Tujuannya adalah menilai kualitas 
relatif Epic Games Store. UEQ membagi hasil uji benchmark ke dalam lima kategori: 
Excellent, Good, Above Average, Below Average, dan Bad. Hasil benchmark dapat dlihat 
pada Tabel 6. 

Tabel 6   Hasil Benchmark Aplikasi Epic Games Store 

Scale Mean 
Comparisson to 

benchmark 
Interpretation 

Daya tarik 1,46 Above average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

Kejelasan 1,34 Above Average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

Efisiensi 1,17 Above Average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

-3
-2
-1
0
1
2
3
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Ketepatan 1,20 Above Average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

Stimulasi 1,31 Above Average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

Kebaruan 0,99 Above Average 
25% hasilnya lebih baik, 50% 

hasilnya lebih buruk 

 

Tabel 6 menunjukkan bahwa aplikasi Epic Games Store dinilai "Above Average" 
untuk setiap skala dengan 25% produk yang lebih baik dan 50% yang lebih buruk. Grafik 
perbandingannya ada di Gambar 10. 

 

Gambar 10 Grafik Hasil Benchmark Aplikasi Epic Games Store 

Dari Gambar 10, aplikasi Epic Games Store unggul dalam pengalaman pengguna 
dibandingkan rata-rata di database benchmark. Statistiknya menunjukkan skor rata-rata 
aplikasi berada di kuartil atas distribusi skor benchmark. 

 

3.5 Hasil dan Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data, berikut ringkasan evaluasi dan rekomendasi untuk 
aplikasi Epic Games Store: 

1. Attractiveness: Aplikasi menunjukkan daya tarik kuat. Rekomendasi: 
Pertahankan dan tingkatkan estetika dan animasi. 

2. Perspicuity: Meski aplikasi mudah dimengerti, beberapa fitur mungkin kurang 
intuitif. Rekomendasi: Tambahkan panduan atau tutorial. 

3. Efficiency: Efisiensi baik, namun perlu optimalisasi kecepatan dan organisasi. 
Rekomendasi: Tingkatkan performa dan struktur informasi. 

4. Dependability: Aplikasi dapat diandalkan namun ada keraguan pada keamanan. 
Rekomendasi: Perkuat protokol keamanan. 

5. Stimulation: Meskipun menarik, aplikasi perlu memberikan lebih banyak 
manfaat. Rekomendasi: Tambahkan fitur berharga dan strategi keterlibatan 
pengguna. 

6. Novelty: Aplikasi inovatif, tapi ada ruang untuk kreativitas. Rekomendasi: 
Perkenalkan fitur atau konten eksklusif. 
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4. KESIMPULAN  

Kesimpulan 
Analisis User Experience (UX) pada Epic Games Store menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ), mencakup enam variabel dengan 26 pernyataan dari 100 
responden. Variabel daya tarik memiliki skor tertinggi (1,46), menunjukkan aplikasi ini 
atraktif dan ramah pengguna. Sedangkan variabel kebaruan memiliki skor terendah (0,99), 
menunjukkan kebutuhan untuk ide-ide baru. Meskipun skor lainnya positif, peningkatan 
pada aspek kebaruan dapat membuat Epic Games Store lebih unik dibanding aplikasi 
sejenis. 

 
Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran untuk penelitian mendatang meliputi: 
1. Diversifikasi demografi responden, meliputi domisili, latar belakang 

pendidikan, dan penggunaan aplikasi. 
2. Pertimbangkan UEQ+ untuk wawasan UX yang lebih mendalam. 
3. Lakukan studi longitudinal, ulangi UEQ setiap interval untuk pantau perubahan 

persepsi UX. 
4. Gabungkan metodologi lain seperti wawancara dan observasi. 
5. Lakukan analisis tematik terbuka dari tanggapan responden. 
6. Uji prototipe fitur atau desain baru sebelum peluncuran. 
7. Pertimbangkan meningkatkan jumlah responden untuk validitas yang lebih 

baik. 
8. Segmentasi responden berdasarkan lama penggunaan aplikasi. 
9. Integrasikan hasil UEQ dengan data analytics aplikasi. 
10. Evaluasi kembali pasca pembaruan untuk monitor perbaikan UX 
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