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ABSTRACT

The User Experience Questionnaire (UEQ) method is utilized in this
research to evaluate the User Experience (UX) of the Academic
Information System (SIA) application at Universitas Teknologi
Yogyakarta. With the rapid advancement of information technology in
Indonesia, educational institutions are increasingly adopting technology to
enhance efficiency and facilitate ease of access to information. The
research's focus is to assess user experience quality through six UEQ
scales: Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation,
and Novelty. This study aims to improve user satisfaction and enhance
quality through the development of the SIA UTY application. The research
findings indicate the highest scores for Dependability 1.31, Stimulation
1.19, and Novelty 1.19, while Attractiveness received a score of 1.125, and
Efficiency recorded the lowest score at 0.84. Although Dependability,
Stimulation, and Novelty are considered adequate, an emphasis on
Attractiveness and Efficiency is expected to enhance the application's
quality. These findings are anticipated to provide guidance for application
developers for further improvement and development.
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ABSTRAK KATA KUNCI
UE
Metode User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan dalam UXQ
penelitian ini untuk mengevaluasi User Experience (UX) pada aplikasi SIA

Sistem Informasi Akademik (SIA) di Universitas Teknologi Yogyakarta.
Seiring dengan pesatnya kemajuan teknologi informasi di Indonesia,
lembaga pendidikan semakin banyak menggunakan teknologi untuk
meningkatkan efisiensi dan kemudahan akses ke informasi. Fokus
penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna
melalui enam skala UEQ: Attractiveness (Daya Tarik), Perspicuity
(Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), Dependability (Ketepatan), Stimulation
(Stimulasi), dan Novelty (Kebaruan). Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kepuasan pengguna dan meningkatkan kualitas melalui
pengembangan aplikasi SIA UTY. Dari hasil penelitian ini menunjukkan
nilai tertinggi pada ketepatan 1,31, stimulasi 1,19, dan kebaruan 1,19,
sementara daya tarik mendapat nilai 1,125, dan efisiensi terendah dengan
nilai 0,84. Meskipun ketepatan, stimulasi, dan kebaruan dianggap
memadai, penekanan pada daya tarik dan efisiensi diharapkan dapat
meningkatkan kualitas aplikasi. Temuan ini diharapkan memberikan
panduan bagi pengembang aplikasi untuk perbaikan dan pengembangan

selan;'utnza.

This is an open access article under the CC—BY-SA license.

1 PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini terus berkembang pesat di seluruh dunia, termasuk
di Indonesia. Pertumbuhan teknologi yang cepat ini berdampak pada peningkatan jumlah individu
yang menggunakan teknologi informasi[l]. Proses pendidikan dapat ditingkatkan melalui
pemanfaatan kemajuan teknologi informasi. Perkembangan ini dapat mempermudah penyebaran
informasi secara cepat, akurat, dan tepat kepada dosen, karyawan, serta mahasiswa[2].

Lembaga pendidikan umumnya menggunakan Sistem Informasi Akademik (SIA) sebagai
sarana untuk mengelola dan menyediakan informasi terkait pendidikan serta kegiatan lain yang
terkait dengan siswa[3]. Di Indonesia, kebanyakan universitas memiliki STA yang umumnya berbasis
web. Namun, sejumlah universitas, termasuk Universitas Teknologi Yogyakarta (UTY), telah
memliki SIA berbasis . Mahasiswa dapat mengakses informasi perkuliahan melalui aplikasi mobile
SIA UTY, seperti melakukan pemindaian barcode presensi, mengecek jadwal kuliah, menemukan
lokasi kelas perkulihan, melihat rekap nilai, mendapatkan informasi tentang dosen dan mahasiswa,
serta mengetahui informasi pembayaran kuliah dan jadwalnya. Aplikasi internet yang berjalan pada
perangkat seluler disebut sebagai aplikasi atau apps. Penggunaan aplikasi dapat membuat akses
internet, yang biasanya dilakukan melalui komputer, menjadi lebih mudah dan nyaman[4].

Ketika suatu produk mampu memenuhi kebutuhan pelanggan dan memberikan kepuasan, hal
itu dianggap berhasil. User Experience (UX) adalah pendekatan subjektif terhadap interaksi
pengguna dengan produk yang digunakan, dan pendekatan ini menciptakan hubungan interaktif
dengan pengguna[5]. User Experience (UX) merujuk pada respons individu setelah menggunakan
produk, sistem, aplikasi, atau layanan tertentu[6]. User experience (UX) mengevaluasi sejauh mana
pengguna merasa nyaman dan senang saat menggunakan produk tersebut. Prinsip dasar dalam
pembuatan pengalaman pengguna adalah memberikan hak kepada pengguna untuk menentukan
tingkat kepuasan mereka sendiri[7]. User experience (UX) digunakan untuk mengukur seberapa
mudah pengguna dapat menggunakan produk digital, termasuk antarmuka, navigasi, dan
komunikas|[8].

Berdasarkan penelitian sebelumnya[9], tujuannya adalah untuk mengevaluasi persepsi dan
masalah interaksi yang dihadapi pengguna saat menggunakan situs web dan aplikasi Radio Prambors.
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Dalam penelitian ini, digunakan dua metode, yakni analisis usability yang mencakup elemen
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna, serta analisis user experience dengan menggunakan
kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) dan melakukan focus group discussion. Hasil studi
menunjukkan bahwa responden memiliki pandangan positif terhadap website dan aplikasi Radio
Prambors.

Penelitian lain[10] memiliki tujuan untuk menentukan faktor-faktor yang memengaruhi
kepuasan pengguna, khususnya melihat pengaruh persepsi pengguna terhadap pengalaman pengguna
pada aplikasi Vlive. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini melibatkan pengolahan data
kuesioner menggunakan model Delone and McLean serta SmartPLS, dengan PLS-SEM sebagai
metode analisis data. Temuan dari penelitian ini menunjukkan bahwa variabel perceived hedonic dan
service quality memiliki potensi untuk meningkatkan kepuasan pengguna pada aplikasi Vlive.

Berdasarkan informasi yang telah disampaikan, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
aplikasi mobile SIA Universitas Teknologi Yogyakarta dengan menggunakan metode User
Experience Questionnaire (UEQ). Metode ini dianggap sebagai salah satu cara yang sederhana dan
efektif untuk mengukur pengalaman pengguna[ll]. Dalam menilai kualitas aplikasi, UEQ
menggunakan enam skala penilaian, meliputi Attractiveness (Daya Tarik), Perspicuity (Kejelasan),
Efficiency (Efisiensi), Dependability (Ketepatan), Stimulation (Stimulasi), dan Novelty (Kebaruan).
Untuk mencapai tujuan penelitian ini, responden akan diminta mengisi kuesioner untuk
menyampaikan pengalaman mereka menggunakan aplikasi tersebut[12]. Diharapkan hasil penelitian
ini dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan lebih lanjut pada aplikasi mobile SIA
Universitas Teknologi Yogyakarta.

2 METODE PENELITIAN

Penelitian ini melibatkan beberapa langkah metodologis. Pertama, identifikasi masalah
sebagai langkah awal; kemudian, melakukan tinjauan literatur untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih mendalam; selanjutnya, menetapkan aspek-aspek yang akan dianalisis; dilanjutkan dengan
pengumpulan data menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ); setelah itu,
melakukan analisis hasil dan diskusi; dan tahap terakhir adalah menyusun kesimpulan, sebagaimana
diperlihatkan pada Gambar 1.

[Idemmkaa Masalah ]—(>[ Studi Literatur ]—D[ Aspek Analisis ]
Hasil dan Pengumpulan Data
[ Kesimpulan : Pembahasan 3 dan Analisis

Gambar 1. Metode Penelitian

2.1 Identifikasi Masalah

Pada tahap awal, penelitian ini mengidentifikasi permasalahan terkait kepuasan pengguna
aplikasi mobile SIA UTY berdasarkan pengalaman pengguna aplikasi diantaranya adalah
ketertarikan pengguna dengan antar muka aplikasi, kemudahan dalam mencari informasi,
kemudahan dalam melakukan interaksi, Motivasi pengguna dalam penggunaan.

2.2 Studi Literatur

Untuk memperoleh informasi mengenai topik penelitian ini, melakukan tinjauan literatur
dengan mencari referensi dari berbagai sumber seperti buku, jurnal, artikel, dan penelitian
sebelumnya yang relevan dengan topik penelitian.

2.3 Aspek Penelitian

Peneliti memanfaatkan metode User Experience Questionnaire (UEQ) untuk memudahkan
penilaian tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi SIA UTY. Pendekatan ini melibatkan enam
skala evaluasi, termasuk [11]:

1. Attractiveness (Daya Tarik), menilai seberapa menarik pengguna terhadap keseluruhan aplikasi
SIA UTY.

Analisis User Experience pada Aplikasi Mobile SIA Universitas Teknologi Yogyakarta Dengan Metode User
Experience Questionnaire (Muhammad Fatwa Rizqi Alfarizi)
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2. Perspicuity (Kejelasan), mengukur efisiensi pengguna dalam memahami fungsi dan antarmuka
aplikasi SIA UTY.

3. Efficiency (Efisiensi), meneliti sejauh mana kemudahan pengguna dalam menyelesaikan tugas
atau menggunakan aplikasi.

4. Dependability (Ketepatan), berfokus pada tingkat kemudahan pengguna dalam mengendalikan
interaksi mereka dengan aplikasi SIA UTY.

5. Stimulation (Stimulasi), menilai sejauh mana aplikasi SIA UTY memberikan rangsangan dan
motivasi kepada pengguna.

6. Novelty (Kebaruan), mengenai sejauh mana inovasi dan kreativitas aplikasi SIA UTY menurut
pandangan pengguna.

Rincian pertanyaan kuesioner UEQ yang telah diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia dapat
ditemukan pada Gambar 2.

menyusahkan O© O O O O O O menyemangkan 1
tak dapatdipahami O O O O O O O | dapat dipahami
kreatif O O O © O O O monoton
mmdah dipelajari | © © O O O O O sulit dipelajari 4
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan | O O O O O O O | mengasyikkan
tiddkmenarik © O O O O O O menank
tak dapatdiprediksi O O O O O O O | dapat diprediksi
cept O O O O O O O lambat
berdayacipta | © O O O O O O | konvensional
menghalangi © O O O © O O mendukung 1
bak (O O O O O O O |bumk 12
mumt © O O O O O O sedethama
tidakdisukai © O O O O O O menggembirakan 14
lazim| O O O O O O O terdepan 1
tidaknyaman |O O O © O O O nyaman 1
amm O O O O O O O tidakaman 1
memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi 18
memenuhiekspektasi © O O O O O O  tidak memenuhi ekspektasi 1
tidkefisien | O O O O O O O efisien
jebis O O O O O O O  membingungkan
tidakpraktis | O O O O O O O | praktis
terorganisasi © O O O O O O  berantakan
amaktif O O O O © O O | tidak atraktif
ramahpengguma O O O O O O O  tidak ramah pengguna
konservatif | O O O O O O O inovatif

Gambar 2. Pertanyaan Kuesioner UEQ

2.4 Pengumpulan Data dan Analisis

Informasi diperoleh melalui penyebaran kuesioner dalam format Google Form kepada 20
responden, yang semuanya merupakan mahasiswa Universitas Teknologi Yogyakarta dan telah
memiliki pengalaman menggunakan aplikasi SIA UTY. Setelah berhasil menghimpun data, langkah
berikutnya adalah menganalisis data untuk menyusun kesimpulan dari penelitian ini.

2.5 Hasil dan Pembahasan

Nilai pada setiap skala User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan untuk memproses
data yang telah dikumpulkan melalui kuesioner yang telah disebar. Berdasarkan data yang
terkumpul, peneliti akan menganalisis hasil denan menyesuaikan skala penilaian, dimana angka 1
bernilai -3 dan angka 7 bernilai +3 seperti yang dapat dilhat pada Gambar 3.

Skaia pada bisionss
memyusshkan O O © O © O O Menyenangkan

Nibs setelad trnsformasi 3 -2 1 0 +1 42 3

Gambar 3. Konversi Skala Penilaian UEQ
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Melalui proses konversi, akan dihasilkan nilai rata-rata per individu untuk setiap kategori,
sesuai dengan skala yang telah ditentukan, dengan menggunakan rumus sebagaimana yang

dijelaskan dalam persamaan 1[13].
Y. X [person]
Yitem

X= ©)
Keterangan:

X = rata-rata skala perorangan

Y X [person] = total nilai item perskala

Y. item = jumlah item perskala

Hasil utama dari User Experience Questionnaire (UEQ) dapat diidentifikasi dengan
mengaplikasikan rumus sebagaimana tercantum pada persamaan 2[13].
Y. X [skala]
Yitem

X= 2
Keterangan:

X = rata-rata skala perorangan

¥ X [skala] = total nilai item perskala

Y. item = total responden

Setelah memperoleh hasil utama dari perhitungan di atas, langkah berikutnya adalah
membandingkan hasil tersebut dengan nilai-nilai benchmark pada interval skala UEQ untuk
menentukan tingkat kepuasan pengguna akhir. Hasil ini akan diinterpretasikan untuk setiap aspek,
seperti yang terlihat pada Tabel 1 [13].

1. Excellent: berkaitan dengan 10% produk paling atas dalam dataset yang memperoleh skor
tertinggi.

2. Good: mencakup 10% produk dengan skor tertinggi dalam dataset, sedangkan 75% sisanya
memiliki skor lebih rendah.

3. Above Avarage: melibatkan 25% produk dalam dataset yang memiliki skor lebih tinggi,
sementara 50% sisanya memiliki skor lebih rendah.

4. Below Average: mencakup 50% produk dalam dataset yang memiliki skor lebih tinggi,
sementara 25% sisanya memiliki skor lebih rendah.

5. Bad: termasuk bagian dari 25% produk terendah dalam dataset yang memiliki skor terendah.

Tabel 1. Benchmark pada Interval pada Nilai Skala UEQ

Kategori
No. Aspek Excellent | Good Above Below Bad
Average | Average
1 | Daya Tarik | >1.75 >1.53 | >1.17 >0.7 <=0.7
2 Kejelasan | >1.9 >1.56 | >1.08 >0.64 <=0.64
3 Efisiensi | >1.78 >1.47 | >0.98 >0.54 <=0.54
4 Ketepatan | >1.65 >1.48 | >1.14 >0.78 <=0.78
5 Stimulasi | >1.55 >1.31 | >0.99 >0.5 <=0.5
6 Kebaruan | >1.4 >1.05 | >0.71 >0.3 <=0.3

3 HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis terhadap Sistem Informasi Akademik (SIA) UTY berbasis , menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) dengan fokus pada aspek seperti Attractiveness (Daya Tarik),
Perspicuity (Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), Dependability (Ketepatan), Stimulation (Stimulasi)
dan Novelty (Kebaruan) dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengalaman
dan kebutuhan pengguna aplikasi mobile SIA UTY. Untuk mengumpulkan data yang relevan,
peneliti memanfaatkan Google Form yang disebarkan kepada 20 responden, yang keseluruhannya
adalah mahasiswa UTY. Responden diminta untuk mengisi kuesioner dengan jujur guna memastikan
data yang diperoleh memiliki validitas.

Dari setiap tanggapan responden, skala penilaian ditampilkan, kemudian dilakukan konversi
menggunakan alat UEQ_ Compare Product dengan memperhatikan bobot yang telah ditetapkan
untuk masing-masing nilai, yaitu (1, -3), (2, -2), (3, -1), (4, 0), (5, 1), (6, 2), (7, 3). Hasil konversi
tersebut diperoleh seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.

Analisis User Experience pada Aplikasi Mobile SIA Universitas Teknologi Yogyakarta Dengan Metode User
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Gambar 4. Hasil Konversi Jawaban

Dari 20 tanggapan yang diterima dari responden, dilakukan perhitungan rata-rata, varians, dan
simpangan baku. Setiap pertanyaan dikelompokkan berdasarkan masing-masing aspek penilaian,
sebagaimana tergambar pada Gambar 5.

Mean |Variance|Std. Dev.| No. Left Right Scale I
o5 2.2 1.5 20 menyusahkan menyenangkan dava tarik
iz 1,7 1,3 20 tak dapat dipshami dapat dipahami dava tarik
14 0,9 0,9 20 kreatif monoton dava tarik
o1t 0,8 0,8 20 mudsh dipelajan sulit dipelajan dava tarik
o1t 0.5 0,8 20 bermanfaat kurang bermanfast dava tarik
i3 0,7 0,9 20 membosankan mengasyikan dava tarik
14 2.8 1,7 20 tidsk menarik menarik fetepatan
iz 1,7 13 20 tak dapat diprediksi dapat diprediksi fstepatan
iz 11 1,0 20 cepat lambat fetepatan
iz 0,9 0,9 20 bardava cipta fonvensional fstepatan
= 0,7 1,1 1,0 20 menghalangi mendukung sfisiensi
# 0,9 2,4 1,5 20 baik bursk siziensi
4 0,9 0,8 0,9 20 fumit saderhana sAzisnsi
10 1,2 1,1 20 tidak disukai mengzembirakan sAsienzi
14 1,5 1,3 20 lazim terdepan fkebaruan
fhis 1,3 1,1 20 tidak nvaman nvaman fzbaruan
iz 1,9 1,4 20 aman tidak aman f=baruan
iz 1,2 1,1 20 memotivasi tidak memotivasi fk=baruan
i 1,2 1,1 20 | memenuhi skspatasi | tidak memenuhi skspstasi | kejelazan
14 2.3 1,5 20 tidak =fisien sAizizn kejelasan
[ 1,7 1,3 20 jelas membingungkan kzjalazan
o1t 1,8 1,3 20 tidak praktis praktiz kejelazan
17 1,0 1,0 20 terorzanisic Darantakan stimulazi
# 0,9 1,3 1,1 20 atraktif tidak atraktif stimulasi
iz 0,7 0,8 20 ramah pengguna tidask ramsh pengguna stimulasi
10 1,1 1,1 20 konsarvatif inovatif stimulasi

Gambar 5. Mean, Variance, dan Simpangan Baku

Hasil rata-rata keseluruhan berdasarkan aspek penilaiannya adalah sebagai berikut: daya tarik
(1.125), kejelasan (1.210), efisiensi (0.838), ketepatan (1.313), stimulasi (1.188), kebaruan (1.188).
Sementara itu, untuk penafsiran aspek dapat dilihat pada Tabel 2.
Seperti yang dapat dilihat pada Tabel 2 memberikan penafsiran untuk setiap aspek sebagai berikut:

1. Daya tarik: nilai yang diperoleh untuk aspek ini adalah 1,125, berada dalam kategori "below
average" dalam skala penilaian. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa sebagian
responden kurang tertarik dengan antarmuka aplikasi SIA.
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2. Kejelasan: nilai untuk aspek ini adalah 1,21, yang masuk dalam kategori "good" dalam skala
penilaian. Interpretasi dari hasil tersebut adalah bahwa responden merasa cukup mudah
menggunakan aplikasi SIA untuk mencari informasi perkuliahan.

3. Efisiensi: nilai untuk aspek ini adalah 0,84, termasuk dalam kategori "below average" dalam
skala penilaian. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian responden mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan tugas dengan mudah.

4. Ketepatan: nilai untuk aspek ini adalah 1,31 berada dalam kategori "excellent" dalam skala
penilaian. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa responden merasa mampu berinteraksi
dengan sistem aplikasi SIA dengan baik.

5. Stimulasi: Nilai untuk aspek ini adalah 1,19, termasuk dalam kategori "excellent" dalam skala
penilaian. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa responden merasakan dorongan
atau motivasi saat menggunakan aplikasi SIA.

6. Kebaruan: Nilai untuk aspek ini adalah 1,19, berada dalam kategori "excellent" dalam skala
penilaian. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi SIA berhasil menarik perhatian responden
dengan kebaruan yang dimilikinya.

Tabel 2. Comparisson Benchmark

Scale Mean | Comparison to Benchmark Interpretation
daya tarik | 1.125 Below Average 50% or results better, 25% of results worse
kejelasan | 1.210 Good 10% or results better, 75% of results worse
efisiensi | 0.838 Below Average 50% or results better, 25% of results worse
ketepatan | 1.313 Excellent In the range ot the 10% best results
stimulasi | 1.188 Excellent In the range ot the 10% best results
kebaruan | 1.188 Excellent 10% or results better, 25% of results worse

Gambar 6 menunjukkan diagram hasil benchmark UEQ, yang mencerminkan evaluasi dengan
skala penilaian "below average" untuk aspek daya tarik dan efisiensi. Skala penilaian "above
average" digunakan untuk aspek kejelasan, sementara skala penilaian "good" diterapkan untuk aspek
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.
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Gambar 6. Diagram Benchmark UEQ

4 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian analisis pengalaman pengguna aplikasi mobile SIA UTY, dapat
disimpulkan bahwa aspek ketepatan, stimulasi, dan kebaruan mendapatkan nilai tertinggi, masing-
masing dengan nilai 1,31, 1,19, dan 1,19. Namun, aspek daya tarik hanya mendapatkan nilai 1,125,
sementara aspek efisiensi memiliki nilai terendah, yaitu 0,84.

Dari temuan ini, disarankan untuk pengembangan lebih lanjut pada antarmuka pengguna
aplikasi SIA UTY agar dapat meningkatkan daya tarik pengguna. Perbaikan pada aspek efisiensi
juga perlu dilakukan dengan mempermudah pengguna dalam menyelesaikan tugas atau mencari
informasi terkait perkuliahan. Walaupun begitu, untuk aspek ketepatan, stimulasi, dan kebaruan,
tidak perlu dilakukan perbaikan karena pengguna tidak mengalami kesulitan pada aspek-aspek
tersebut.
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5 KONTRIBUSI PENELITIAN

Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi kepada tim pengembang aplikasi SIA UTY
untuk memperbaiki antarmuka aplikasi pada pengembangan selanjutnya guna meningkatkan
pengalaman pengguna.
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