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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada platform 

Roblox dengan menggunakan pendekatan Perancangan Berpusat pada Pengguna, 

dengan pengumpulan data melalui kuesioner yang diisi oleh 154 responden 

pengguna aktif Roblox. Instrumen yang digunakan terdiri atas Skala Kegunaan 

Sistem dan Kuesioner Pengalaman Pengguna, di mana Skala Kegunaan Sistem 

menghasilkan nilai rata-rata sebesar 69,04 yang termasuk dalam kategori baik, 

sehingga mengindikasikan bahwa tingkat kegunaan Roblox dinilai cukup baik 

meskipun masih memerlukan perbaikan, khususnya pada aspek konsistensi 

antarmuka dan kemudahan navigasi. Hasil pengukuran Kuesioner Pengalaman 

Pengguna menunjukkan nilai rata-rata positif pada seluruh dimensi, dengan dimensi 

Stimulasi memperoleh nilai tertinggi sebesar 0,961 yang merefleksikan bahwa 

Roblox memberikan pengalaman yang menarik dan menyenangkan, diikuti dimensi 

Efisiensi sebesar 0,898, Keandalan sebesar 0,875, serta Daya Tarik dan Kejelasan 

masing-masing sebesar 0,851 yang menandakan bahwa sistem dinilai cukup efisien, 

andal, dan mudah dipahami. Sementara itu, dimensi Kebaruan memperoleh nilai 

terendah sebesar 0,839, yang menunjukkan bahwa aspek inovasi dan kebaruan 

masih dapat ditingkatkan. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mengindikasikan 

bahwa Roblox memiliki kualitas pengalaman pengguna yang baik berdasarkan 

persepsi pengguna, namun tetap memerlukan pengembangan lebih lanjut untuk 

meningkatkan inovasi dan optimalisasi desain antarmuka agar pengalaman 

pengguna dapat tercapai secara lebih optimal. 

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Kegunaan Sistem, Antarmuka Digital, 

Evaluasi Sistem, Lingkungan Virtual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ix 

 

ABSTRACT 

 

This study aimed to evaluate the user experience of the Roblox platform using a 

User-Centered Design approach, with data collected via questionnaires 

administered to 154 active Roblox users. The instruments employed were the System 

Usability Scale (SUS) and the User Experience Questionnaire (UEQ), with the SUS 

yielding an average score of 69.04, which falls within the “good” or above-average 

usability range and indicates that Roblox is perceived as reasonably usable, 

although improvements are still needed, particularly regarding interface 

consistency and ease of navigation. The UEQ results showed positive mean scores 

across all user experience dimensions, where Stimulation achieved the highest 

value at 0.961, suggesting that Roblox provides an engaging and enjoyable 

experience, followed by Efficiency at 0.898, Dependability at 0.875, and both 

Attractiveness and Perspicuity at 0.851, indicating that the system is considered 

efficient, reliable, and easy to understand. The Novelty dimension obtained the 

lowest score at 0.839, implying that aspects of innovation and perceived newness 

on the platform still require enhancement. Overall, the findings indicate that Roblox 

offers a generally good level of user experience from the users’ perspective, yet 

further development remains necessary to strengthen innovation and optimize 

interface design so that the user experience can be maximized. 

Keywords: User Satisfaction, System usability, Digital interface, System 

Evaluation, Virtual Environment 
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