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INTISARI 

 

 

Pertumbuhan pesat industri game online di Indonesia mendorong tingginya 

kebutuhan layanan top-up game yang cepat dan aman, salah satunya melalui 

platform Skak Gaming. Namun, berdasarkan temuan awal, website Skak Gaming 

masih menghadapi beberapa permasalahan pada aspek pengalaman pengguna (user 

experience/UX), seperti navigasi yang kurang jelas, tampilan yang kurang menarik, 

serta umpan balik yang belum optimal, yang berpotensi menurunkan kepuasan dan 

loyalitas pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat pengalaman 

pengguna pada website Skak Gaming menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) serta memberikan rekomendasi perbaikan berbasis data 

empiris. Metode penelitian yang digunakan adalah survei kuisioner UEQ yang 

melibatkan 50 responden aktif pengguna Skak Gaming. Peneliti melakukan 

pengukuran UX pada enam dimensi utama, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, 

ketepatan, stimulasi, dan kebaruan, baik sebelum maupun sesudah perbaikan 

tampilan website. Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif untuk 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan UX, serta mengevaluasi dampak 

redesign terhadap peningkatan kualitas pengalaman pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah dilakukan perbaikan tampilan, 

seluruh dimensi UX mengalami peningkatan signifikan, dengan sebagian besar 

aspek naik ke kategori "Good" hingga "Excellent". Aspek kebaruan dan stimulasi 

mengalami lonjakan tertinggi, menandakan website menjadi lebih inovatif dan 

menyenangkan. Penelitian ini memberikan kontribusi berupa rekomendasi 

perbaikan desain UI/UX yang dapat dimanfaatkan oleh pengembang Skak Gaming 

untuk meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna. Selain itu, hasil penelitian 

ini juga dapat menjadi referensi bagi peneliti atau praktisi lain yang ingin 

melakukan evaluasi UX pada platform digital serupa. Penelitian lanjutan 

disarankan untuk melibatkan lebih banyak responden dan menguji fitur interaktif 

baru guna memperkaya analisis. 

 

Kata kunci: user experience, UEQ, top-up game, Skak Gaming, evaluasi UX. 
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ABSTRACT 

 

 

The rapid growth of the online gaming industry in Indonesia drives the high 

demand for fast and secure game top-up services, one of which is through the Skak 

Gaming platform. However, based on initial findings, the Skak Gaming website 

still faces several issues in terms of user experience (UX), such as unclear 

navigation, an unappealing interface, and suboptimal feedback, which could 

potentially reduce user satisfaction and loyalty. This study aims to analyze the level 

of user experience on the Skak Gaming website using the User Experience 

Questionnaire (UEQ) method and provide improvement recommendations based 

on empirical data. The research method used is the UEQ questionnaire survey 

involving 50 active users of Skak Gaming. The researchers measured UX across 

six main dimensions, namely attractiveness, clarity, efficiency, accuracy, 

stimulation, and novelty, both before and after the website's appearance was 

improved. The data obtained were analyzed quantitatively to identify the strengths 

and weaknesses of UX, as well as to evaluate the impact of the redesign on the 

improvement of user experience quality. 

The research results show that after the interface improvements, all UX 

dimensions experienced significant increases, with most aspects rising to the 

"Good" to "Excellent" categories. The novelty and stimulation aspects saw the 

highest spikes, indicating that the website has become more innovative and 

enjoyable. This research provides contributions in the form of UI/UX design 

improvement recommendations that can be utilized by Skak Gaming developers to 

enhance user satisfaction and loyalty. In addition, the results of this research can 

also serve as a reference for other researchers or practitioners who wish to 

conduct UX evaluations on similar digital platforms. Further research is 

recommended to involve more respondents and test new interactive features to 

enrich the analysis. 

Keyword: user experience, UEQ, top-up game, Skak Gaming, UX evaluation. 


