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2.1 Interaksi Manusia dan Komputer

Interaksi manusia dan komputer adalah ilmu yang mempelajari bagaimana mendesain,
mengevaluasi dan mengimplementasikan sistem komputer yang interaktif sehingga dapat
digunakan oleh manusia dengan mudah. Sebuah hubungan antara manusia dan komputer
yang mempunyai karakteristik tertentu untuk mencapai suatu tujuan tertentu dengan
menjalankan sebuah sistem yang menggunakan antarmuka (interface) adapun istilah
“interaksi manusia dan komputer” atau “interaksi manusia dan mesin” melingkupi dua sisi,
yaitu mesin dan manusia. Istilah mesin lebih popular dengan sebutan komputer berbagai
jenis komputer antara lain adalah mainframe, workstation, dan komputer pribadi [8].

Interaksi manusia dan komputer (Human and Computer Interaction) yang bertujuan
memahami manusia sebagai sumber daya terpenting dalam membangun sistem dan juga
harus diperhatikan karena nantinya manusialah yang akan menggunakan sistem yang
dibangun. Tujuan yang lain adalah disusunnya 10 berbagai cara interaksi manusia dan
komputer untuk mempermudah manusia dalam mengoperasikan komputer dan mendapatkan
berbagai umpan balik yang ia perlukan selama ia bekerja pada sebuah sistem komputer. Para
perancang antarmuka manusia dan komputer berharap agar sistem komputer yang
dirancangnya dapat bersifat akrab dan ramah dengan penggunanya (user friendly) [9].

Peran utama dari Interaksi Manusia dan Komputer adalah untuk menghasilkan sebuah
sistem yang mudah digunakan, aman, efektif dan efisien. Kunci utama Interaksi Manusia
dan Komputer adalah daya guna (usability), yang berarti bahwa suatu sistem harus mudah

digunakan, memberi keamanan kepada pengguna mudah dipelajari dan sebagainya [9].

2.2 User Interface (Antarmuka Pengguna)

Sebuah desain interface merupakan tampilan yang akan memberikan sebuah hasil
perpaduan antara input dari desain yang baik dan output mekanisme yang akan memuaskan
kebutuhan wuser, kemampuan, dan limitasi dengan cara yang seefektif mungkin, sebuah
interface yang baik tidak akan terasa oleh user, dan akan mengkontrol user untuk fokus pada
informasi yang dipresentasikan [10].

Tujuan utama dari penerapan Ul design adalah menampilkan desain interface dengan

keseragaman dan konsistensi yang baik, mulai dari segi ukuran, warna, gambar, dan
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sebagainya. Dengan ini, diharapkan pengguna dapat lebih tertarik untuk menggunakan suatu
situs [11]. Istilah user interface atau interface kadang-kadang digunakan sebagai pengganti
istilah HCI (Human Computer Interaction). HCI adalah semua aspek dari interaksi
pengguna dan komputer, tidak hanya hardware. Semuanya yang terlihat dilayar, membaca
dalam dokumentasi dan dimanipulasi dengan keyboard (atau mouse) merupakan bagian dari
user interface [12].

User Interface berfungsi untuk menghubungkan atau penterjemah informasi antara
pengguna dengan sistem operasi, sehingga komputer dapat digunakan. Dengan demikian,
user interface bisa juga diartikan sebagai mekanismeinter-relasi atau integrasi total dari

perangkat keras dan lunak yang membentuk pengalaman bekomputer [13].

2.2.1 Konsep User Interface

Mengkonsep user interface secara benar tidaklah mudah. Terdapat begitu banyak
aspek yang pelu diperhatikan. User interface akan mengacu pada beragam aplikasi teknologi
mulai dari electronic display, software aplikasi komputer, aplikasi web, aplikasi mobile,
hingga aplikasi kiosk Informasi publik. Kioks adalah peralatan sistem informasi publik yang
dirancang sedemikian rupa yang ditujukan untuk beragam kondisi user, baik secara usia,
gender, latar belakang kultural, tingkat pemahaman dan pendidikan bahkan kondisi
keterbatasan fisik yang berbeda [14].

2.2.2 Jenis-jenis User Interface
Ada dua jenis user interface, yaitu: Command Line Inteface (CLI) dan Graphical
User Interface (GUI) [15].
1. Command Line Inteface (CLI)
CLI adalah tipe antarmuka dimana pengguna berinteraksi dengan sistem operasi melalui
text terminal. CLI adalah sebuah bentuk antarmuka antara sistem operasi dan pemakai
dimana pemakai mengetikkan perintah-perintah dengan menggunakan perintah dalam
bentuk teks dan sebuah metode untuk memasukinya. Pengguna CLI biasanya adalah
administrator sistem berbasis sistem operasi LINUX. Setiap sistem operasi memberi
nama CLI- nya berbeda-beda. Unix member nama CLI-nya sebagai bash, ash, ksh, dan
lain sebagainya. Ms-Dos memberi nama CLI-nya command.com atau command prompt.
Sedangkan Windows Vista, Microsoft menamakannya Powershell. Pengguna Linux
mengenai CLI pada Linux sebagai Terminal, sedangkan pada Apple atau machintosh

namanya adalah commandshell.
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broky@macintosh ~> 1s

LTES S, zsh-syntax-highlighting/
broky@macintosh ~> pwd

/Users/broky

broky@macintosh ~>

Gambar 2.1 Tampilan CLI
2. Graphical User Interface (GUI)
Saat ini interface yang banyak digunakan dalam software adalah GUI (Graphical User
Interface). Penganut GUI biasanya adalah mereka yang sudah terbiasa dengan sistem
operasi Windows. Bagi mereka, GUI adalah harga mati yang tidak bisa ditawar lagi. GUI
adalah tipe antarmuka yang digunakan oleh pengguna dengan system operasi melalui
gambar-gambar grafik, dan menggunakan perangkat penunjuk (pointing device) seperti

mouse atau track ball.

Gambar 2.2 Tampilan gambar GUI

1.3 Prinsip User Interface
User interface desain adalah desain komputer, peralatan, mesin, perangkatkomunikasi
mobile, aplikasi perangkat lunak, dan situs web dengan fokus pada pengalaman pengguna

dan interaksi. Tujuan dari wser interface design adalah membuat interaksi pengguna
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sesederhana dan seefisien mungkin, dalam hal mencapai tujuan pengguna-apa yang sering
disebut pengguna desain yang berpusat. User interface design yang bagus memfasilitasi dan
menyelesaikan tugas di tangan tanpa menarik perhatian yang tidak perlu pada dirinya
sendiri. Desain grafis dapat dimanfaatkan untuk mendukung kegunaan. Proses desain harus
menyeimbangkan fungsi teknis dan elemen visual (misalnya, model mental) untuk
menciptakan sebuah sistem yang tidak hanya operasional saja tetapi juga bermanfaat serta
dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna berubah [16].

Interface design terlibat dalam berbagai proyek dari sistem komputer, mobil, untuk
pesawat komersial; semua proyek-proyek ini melibatkan banyak interaksi sama manusia
dasar, namun juga membutuhkan beberapa keterampilan yang unik dan pengetahuan.
Akibatnya, desainer cenderung mengkhususkan dir1 pada jenis proyek tertentu dan memiliki
kemampuan berpusat di sekitar keahlian mereka, apakah itu perancangan perangkat lunak,

penelitian pengguna, desain web, atau desain industry [16].

User, task, and

Interface ~———T y .
environment analysis

validation

(TN
S

Im plememchon nrerfcxce deugn

Gambar 2.3 Proses Perancangan Antarmuka
Keterangan Gambar 2.2 Proses Perancangan Antarmuka Pengguna [17]:
1. User, Task & Environment Analysis (Analisis Antarmuka)
Orang-orang (para pengguna akhir) yang akan berinteraksi dengan sistem melalui
antarmuka pengguna yang dimilikinya. Pekerjaan-pekerjaan yang harus dilakukan oleh
para pengguna akhir. Isi yang harus dipresentasikan sebagai bagian dari suatu antarmuka
pengguna. Lingkungan tempat pekerjaan-pekerjaan akan dikerjakan.

2. Interface Design (Perancangan Antarmuka)
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Sasaran dari desain antarmuka pada dasarnya adalah untuk mendefinisikan sejumlah
objek antarmuka pengguna dan aksi-aksi/tindakan (serta representasinya pada layar) yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan semua pekerjaan yang telah didefinisikan.
3. Implementation (Penerapan)
Konstruksi Antarmuka biasanya dimulai dengan pembuatan prototipe-prototipe yang
memungkinkan penggunaan skenario untuk dievaluasi.
4. Interface Validation (Validasi Antarmuka)
Validasi berfokus pada.
a. Kemampuan antarmuka pengguna untuk mengimplementasikan setiap pekerjaan
pengguna secara benar.
b. Tingkat kemudahan pengguna antarmuka pengguna.
c. Penerimaan pengguna pada suatu antar muka sebagai alat yang bermanfaat dalam

pekerjaan-pekerjaan mereka.

2.4 User Experience (Pengalaman Pengguna)

Secara umum, User Experience merupakan perasaan yang dirasakan orang lain ketika
menggunakan suatu produk atau layanan. Sebuah produk akan menjadi situs web atau
aplikasi dari beberapa bentuk. Setiap objek interaksi manusia memiliki pengalaman
pengguna yang terkait. Tetapi secara umum, User Experience lebih kepada hubungan antara
pengguna manusia dan komputer pada produk berbasis komputer seperti situs web, aplikasi
dan system [18].

User Experience (UX) design inilah yang memungkinkan suatu situs bisa digunakan
dengan mudah, sehingga tidak membingungkan pengguna. UX mencakup keseluruhan
elemen dari suatu website. Termasuk di dalamnya, memastikan website tersusun dengan
baik, dan pengguna mudah berpindah dari satu halaman ke halaman lain. Peran UI/UX
sangat dibutuhkan dalam pengembangan sebuah produk. Kombinasi dari peran UI/UX akan
membentuk keseluruhan produk dan pengalaman yang akan dirasakan oleh user. Walaupun
produk kamu cenderung sama dengan kompetitor baik dari model bisnis dan output-nya,
namun, apabila U/UX yang ada dirasa lebih nyaman, user akan pindah ke UI/UX yang lebih
nyaman [11].

Pengalamaan pengguna atau user Experience merupakan sebuah perkembangan dari
bidang-bidang sebelumnya yang mendalami mengenai apa yang di rasakan oleh pengguna
ketika menggunakan sebuah sistem. Pengalaman pengguna bertujuan agar pengguna yang

menggunakan sistem tersebut akan mendapatkan kepuasan setelah menggunakannya. User
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experience berfokus pada aspek-aspek pengalaman, pengaruh, juga termasuk persepsi
pengguna mengenai aspek-aspek kegunaan, kemudahaan pengguna, dan efiensi dari sebuah
sistem. Penggalaman pengguna erat kaitannya dengan desain interaksi (interaction design).
Karena dengan adanya infteracton design maka Application developer bisa melakukan
penggukuran aspek-aspek untuk mengetahui bagaimana pengalaman pengguna tersebut

terhadap sebuah aplikasi [11].

2.5 User Experience Questionnaire plus (UEQ+)

UEQ+ adalah pendekatan modular di mana pengguna diberi keleluasaan untuk
memutuskan aspek mana yang perlu dinilai Schrepp. UEQ+ dikembangkan sebagai
pendekatan baru di mana peneliti dapat mengadopsi sebagian, mengadopsi sepenuhnya, atau
bahkan mengembangkan aspek dan item baru sebagai tugas modular. UEQ+ lebih fleksibel;
namun, tidak ada patokan yang tersedia untuk membandingkan kualitas aplikasi yang
dipertanyakan. 'Beberapa aspek diturunkan dari UEQ, sedangkan sisanya baru
dikembangakan. UEQ+ dipilih karena fleksibilitas dan menawarkan aspek (skala) yang
sesuai untuk aplikasi ujian seluler. Perasaan pengguna terhadap persyaratan aplikasi untuk
menangkap wajah, suara, dan gerakan tangan mereka selama ujian adalah penting. UEQ+
menyediakan aspek (skala) "kepercayaan" untuk mengukur bagaimana perasaan pengguna
tentang akses sensitif privasi pengguna [19].

UEQ+ juga memiliki beberapa kelemahan yaitu [19]:

I. Upaya untuk menyiapkan kuesioner: Jelas, setiap penerapan UEQ+ mengharuskan
peneliti Mengidentifikasi skala yang ingin mereka gunakan untuk kuesioner. Beberapa
saran mengenai proses yang sesuai untuk melakukan hal ini dijelaskan pada poin
selanjutnya dalam buku pegangan ini.

2. Analisis data: Untuk UEQ, cukup menempelkan data di lembar analisis data. Banyak
analisis yang relevan telah diterapkan dalam lembar ini, sehingga sebagian besar
pertanyaan dapat dijawab dengan hampir tanpa usaha. Karena skala UEQ+ dapat
bervariasi antara studi yang berbeda, upaya untuk analisis data jelas lebih tinggi. Tetapi
untuk membuatnya setidaknya semudah mungkin, ada juga lembar analisis data untuk
UEQ+ yang ditawarkan.

3. Interpretasi hasil: Nilai skala, yaitu angka murni, tidak banyak bicara. Apa arti sebenarnya
dari nilai skala 1,3 pada skala dari -3 hingga +3? Apakah ini baik, buruk atau di antara
keduanya? Kuesioner yang sudah ada, seperti UEQ, menawarkan tolok ukur yang

membantu menginterpretasikan hasil (benchmark UEQ adalah bagian dari lembar analisis
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data UEQ). Benchmark UEQ bergantung pada sejumlah besar penelitian tentang produk
yang berbeda. Dengan demikian, perbandingan sederhana dari hasil yang diperoleh untuk
produk yang dievaluasi dengan benchmark menawarkan beberapa wawasan seberapa
baik atau buruk kesan produk dibandingkan dengan produk khas di pasar. Ini sangat
membantu untuk menginterpretasikan hasil. Untuk skala yang baru ditambahkan jelas
sangat detail benchmark tidak tersedia saat ini. Selain itu, beberapa timbangan berlaku
untuk jenis produk yang cukup khusus, sehingga mungkin perlu waktu lama hingga data
yang cukup tersedia untuk membangun tolak ukur klasik.

Tabel 2.1 Urutan Skala UEQ+

Kategori produk Timbangan yang relevan
Word processing Keandalan, kegunaan, efesiensi, kejelasan, kejelasan
(pemerosesan kata)
Spreadsheet Kegunaan, Ketergantungan, efisiensi, kejelasan, kejelasan
Messenger Kepercayaan, Penggunaan Intuitif, Keandalan,
(kurir) Efisiensi, Identitas
Social Networks Kepercayaan, Identitas, Ketergantungan, Penggunaan
(jaringan sosial) Intuitif, Stimulasi, Kualitas Konten, Keterpercayaan
Konten
Video Conferencing Kepercayaan, Keandalan, Efisiensi, Penggunaan
(konferensi video) Intuitif, Kegunaan
Web Shops Kepercayaan, Kualitas Konten, Keterpercayaan Konten,
(toko web) Keandalan, Kejelasan, Nilai, Penggunaan Intuitif, Estetika
Visual
News Portals Kualitas Konten, Keandalan Konten, Kejelasan
(portal berita)
Booking Systems Kepercayaan, Keandalan, Kualitas Konten,
(Sistem Keterpercayaan Konten, Efisiensi, Kejelasan,
Pemesanan) Penggunaan Intuitif, Nilai, Kegunaan
11
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Info-Web-Sites
(Info-Situs Web)

Kualitas Konten, Keterpercayaan Konten, Kejelasan

Learning Platfoms Kualitas Konten, Keterpercayaan Konten, Kegunaan,
(Platform Kejelasan, Kejelasan, Efisiensi, Kepercayaan,
Pembelajaran) Keandalan
Programming
Tools Keandalan, Kegunaan, Efisiensi, Kemampuan Beradaptasi,
(Alat Kejelasan, Kejelasan
Pemrograman)

Drawing Tools

(alat menggambar)

Keandalan, Kegunaan, Efisiensi, Kemampuan Beradaptasi,

Kejelasan, Kejelasan

Online —Banking

(Perbankan online)

Kepercayaan, Keandalan, Kualitas Konten,
Keterpercayaan Konten,

Nilai, Kejelasan, Penggunaan Intuitif, Efisiensi, Kegunaan

Video Portals Penggunaan Intuitif, Perendaman, Kejelasan, Kualitas
(Portal Video) Konten, Keterpercayaan
Konten, Kepercayaan
Games Perendaman, Stimulasi, Estetika Visual, Kebaruan,
(permainan) Keandalan,
Penggunaan Intuitif
Household
appliances Kegunaan, Penggunaan Intuitif, Efisiensi, Haptik, Akustik

(Peralatan Rumah

Tangga)

2.5.1 UEQ+ Data Analysis Tools

Terdapat UEQ+ Data Analysis Tool yang bisa dimanfaatkan untuk mempermudah
proses analisa dan pengolahan data menjadi lebih mudah. UEQ+ Data Analysis Tool
dikembangkan oleh Dr. Martin Schrepp untuk mempermudah proses analisis data UEQ+.
UEQ Data Analysis Tool tersedia dalam bentuk aplikasi excel dan dapat diunduh pada
halaman https://ueqplus.ueqg-research.org/. Untuk memulai proses pengolahan dan analisis

data, peneliti cukup memasukkan data yang dikumpulkan kedalam worksheet excel. Data
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statisik yang dibutuhkan akan diolah secara otomatis untuk menginterpretasikan hasil
kuesioner. Terdapat juga beberapa grafik yang membantu untuk menggambarkan hasil
penelitian. Berikut ini adalah langkah-langkah pengolahan data dengan menggunakan UEQ
Data Analysis Tool yang dilakukan pada penelitian ini:

1. Buka aplikasi UEQ+ Data Analysis Tool, kemudian akan muncul tampilan halaman awal

seperti di bawah ini.

Juninho Manalu . B

* 4| |a

==z fry 3 a - i b ] BRE T A — R
: Get Add-ins . i =Pl § = 5
S B B e 2B H W Y %
Pl Recommended bl Istitions | gy ypgc o | Recommended ' Maps FwotChat D Lie Colmn Wiy | Sicer Tmelne  Lnk | Tet  Symbok
PivotTables - B e 9-L- Map Loss . -

Tables Adding Charts 5 Tous Sparklines Filters Links A

A2 N Je | UEQHData Analysis Too

A 8 | c o | E}JF |8 H
UEQ + AModular Extension of the
User Experience Questionnaire

UEQ+ Data Analysis Tool

Author: Dr. Martin Schrepp

The goal of this tool i f UEQ+(Modular the User Expenence
Questionnaire) data as easy as possible for you. The UEQ+ is a set of scales that can combined to form
2 conarete U i Thus, it is passible ate ionnaire that thy
needs of the evaluated product.
Each scale consists of 4 items i ion of subject aspect
represented by the scale and a ingle ftem that importance of the scale
for the subject.
'You simply enter the data obtained from your respandentsinto the Data_items (data for the 4 items
for each scale) and Data_importance (data for the impartance ratings) worksheet. The tool then
automatically caleulates all statistics necessary 1o interpret the results. Simoly copy them to your
word processor of presentation tool
‘The instructions, scale names and items in this tool are in English. To make the interpretation of the
results easier and to have the results in your language you can change the texts in the worksheet

3 | Texts. This will impactall scale names and items.

The data analysis tool contains the following worksheets: Al

v | ResdFirst | Dataiems | Datajmportance | Means | Consistency | KPI | Tedts | Graphics | .. @ ([ ] [
Ready (i Actessibility: Investigate B B ————+ o

Gambar 2.4 Tampilan Halaman Awal UEQ+ Data Analysis Tool
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2. Klik tab sheet “Data_Items”

VEQ Plus_Data Anahysis Toal (1) - Juninho Manal . ]
Formulas  Data Help @ Tell me what youwantto do

¥ 4 Q

Iustrations 3 Text  Symbols

. L B . .
Tabies Adding Charts Tours Sparcines Fitters Unks ~
AL v X« fe | Please enter the data for the UEQ+ Items here! M
AECDEFGHI}KlMNDPQRSTUVWKYlMMM.ﬂDAEM%

Please enter the data for the UEQ+ Items here!
The data analysis tool is delivered with some example data in this work sheet. Simply dalete them before you enter your data here.
The UEQ# is @ modular tool to create a concrete questionnaire, thus the researcher can select the scales and their order. Therefore, this choice must be entered to the data analysis tool first.

First step: Choose the scales you selected In row 3 from left to right in the order you use them in th Use the dropdown which shows all available scales.

Second step: The data analysis tool allows to do an analysis for up to 10 Hor T, i i than 10 scales will be used. Set the remaining columns for the scales to the value
"skala wahlen".

Third step: Now enter the data from your questionnaire in the rows (starting with row 4). Use the values 1 {if onthe left is marked) to 7 (if onthe ghtis
marked).

Leave the cell empty if the person has not answered the item. Please do not enter a special caracter in such cases, since this would cause erors in the calculations.
You can enter data for a maximum of 1000 participants. If you need more, you have to adjust the fomulas in the Excel.

1 [ Make sure that missing values are represented by empty cells and not bya " " in a cell! Otherwise some errors will show up!

2

3 Attractiveness Efficiency Intuitive Use Visual Aesthetics Quality of Content rustworthiness of Canten Trust Choose Scale [

4 5) 4 5 4 [] 6| 4 H 3 6| [] 6| 6 H 4 5 [] 5| 7 6 6| 6| [ 4| 3| 4 3 2]
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1] 5| ) 7| 6| 5 7| ) 6 5 5 5| 5| 4 4 3 5| 4 5| 4 5 6 3 5| 4 [ 6| 7| 5|

7 7 6 3 6| 7| 7| 7 2 B 5 6 5| 5) H 3 5| 7| | [] 7| 5 7 7| | 3| 3| 3 3

] 5| 5 6 5| 5 | 6) 5 6 5| [ 4| 7| 5 6 5| 7| 7] 5 6 7| 7 7| 7] 4 5| 5| 3

9 7| 7 7| 7| 7| 7| 7| 7| 7l 7| 7| 7| 7] 7l 7l 7| 7| 7| 7| 7| 7l 7] 7| 7| 7 7l 7l 7]

10 5| 5 5| 5) 3 | [] 4] 3 3| 3 | [] 5 5| 5| 7] | 4 5 5| 7| 7| 7| 4 5 6| 2

1 6) 6 5 6| [ | 6) 5 6 6| [ | 4 4 4 4 6| 6| 5§ 6| 6] 6] 5| | 6| 6| 6] 4

12 3 5 E 4 6| 5| 6| 5 E E 3| 5| 4 3 3 3 3 3| 5| 5| 3| 4 4 4 4 1) 2| 1]

13| ) 6 5 6| 7| 7] 7| 6 7| 7| 7| 7| 5) 3 4 4 7| 5| 5 [ 4 4 4 3 4 4 4 2

"J 6] 6| 5| 7] 6| 7| 7| 6| 6 5| 6| | 7| 6| 7| 6| 6| 5| 6 5| 7| 5| 5 | 7| 7| 6 7l E
v | Resdist | Datatems | Dataimportance | Means | consistency | kPl | Tests | Graphics | . & 0l

Bat O Accessibity estigate | ] o - *

Gambar 2.5 Tampilan halaman Data Items di UEQ+ Data Analysis
3. Masukkan data yang didapatkan dar1 penyebaran kuesioner yang telah dilakukan.

4. Setelah memasukan data ke “Data_Items” maka hitunglah scale means participant

Home S Tt e e R Ry e e e 1
5 i | =
Wustatrs | o e L An Wis Jic Tet | Symbals
5 B ) : o ; :
Tables Adding Charts © Tours Sparines Fiters Links ~
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Gambar 2.6 Perhitungan scale means participant

5. Klik tab sheet “Data_Importance” masukkan nilai importance di sheet “Data_Importace”
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Gambar 2.7 Tampilan halaman Data_Importance di Data Analysis Tools
6. Hitunglah Data Importance yang sudah dimasukan
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Gambar 2.8 Tampilan Relative Importance Rating
7. Periksalah hasil hitungan di tab sheet “Means ™
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Gambar 2.9 Tampilan halaman tab sheet "Means"
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8. Periksalah hasil consistency” di tab sheet "consistency”
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Gambar 2.10 Tampilan halaman tab sheet "Consistency"

2.5.2 Cara Menggunakan User Experience Questionare plus (UEQ+)

Beberapa penelitian yang telah menggunakan UEQ+ di antaranya adalah penelitian yang
mengukur pengalaman pengguna dari voice assistant, aplikasi ujian mobile, dan website
universitas. Pengukuran dengan UEQ+ Selanjutnya, kuesioner yang telah disebar akan
dikumpulkan kembali dan hasil datanya diolah dengan menggunakan Data Analysis Tools
UEQ+ yang telah tersedia dalam bentuk Microsoft Excel. Analisis dan interpretasi hasil
pengukuran Hasil data yang telah diolah menggunakan Data Analysis Tools UEQ+ akan dikaji
dan diinterpretasikan untuk mendapatkan nilai pengalaman pengguna. Selain itu, akan
didapatkan pula beberapa usulan rekomendasi untuk peningkatan pengalaman penguna dengan
mengacu pada hasil analisis dan pengukuran yang telah dilakukan.

UEQ+ berisi daftar skala pengalaman pengguna yang lebih banyak dan peneliti dapat
memilih skala yang paling relevan dari daftar tersebut untuk mengevaluasi produk yang ingin
diselidiki. Dengan kata lain, UEQ+ bukanlah kuesioner pengalaman pengguna, namun
merupakan alat untuk membangun kuesioner konkret yang disesuaikan dengan skenario
evaluasi khusus. Meskipun demikian, pendekatan ini juga mengharuskan peneliti
mengeluarkan usaha lebih untuk merancang kuesioner sebelum bisa melakukan evaluasi, serta
analisis data dan interpretasi hasil menjadi lebih sulit [3].

Adapun proses-proses yang terjadi pada metode UEQ+ antara lain:
1. Pilih skala yang ingin digunakan di baris 3 dari kiri ke kanan sesuai urutan yang

menggunakannya dalam kuesioner. Gunakan dropdown yang menunjukkan semua skala

yang tersedia.
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2. Alat analisis data memungkinkan untuk melakukan analisis hingga 10 skala yang dipilih.
Namun, disebagian besar aplikasi kurang dari 10 skala akan digunakan. Atur kolom yang
tersisa untuk timbangan ke nilai “Skala wihlen”.

3. Selanjutnya masukkan data dari kuesioner di baris (dimulai dari baris ke 4). Gunakan nilai
1 (jika alternatif di paling kiri ditandai) hingga 7 (jika alternatif di paling kanan
ditandai).Setiap skala UEQ+ mengumpulkan peringkat untuk 4 item dan 1 satu peringkat
untuk kepentingan skala UEQ+ secara keseluruhan.

Adapun proses-proses yang terjadi antara lain:

1. Masukkan data peringkat untuk kepentingan skala UEQ+ yang telah di dapat, gunakan nilai
I (jika alternatif di paling kiri ditandai) hingga 7 (jika alternatif di paling kanan ditandai).

2. Kemudian hitung nilai relatif data peringkat untuk kepentingan skala UEQ+.

3. Bagian selanjutnya untuk skala (nilai rata-rata untuk item yang ada dalam skala. Dalam
proses ini, standar deviasi dan interval dihitung. Nilai rata-rata diubah dari rentang 1 hingga
7 ke rentang -3 hinggan +3. Hal ini dilakukan agar nilai yang di dapat kompatibel dengan
format pelaporan UEQ yang asli.

Selanjutnya mengenai The Alpha-Coefficient (Koefisien Alpha) ialah ukuran untuk
konsistensi skala. Tidak ada aturan yang umum untuk seberapa besar nilai koefisien yang
seharusnya. Banyak penulis yang berasumsi nilai alfa >0, 7 untuk dianggap cukup konsisten,
tapi asumsi tersebut tidak didasarkan oleh fakta statistik. Terutama jika memiliki sampel kecil
(misalnya kurang dari 50 responden). Jika nilai Koefisien Alfa untuk sebuah skala
menunjukkan penyimpangan yang besar dari nilai target yang wajar, misalnya 0,6 atau 0,7
dapat menjadi petunjuk bahwa beberapa item skala dalam konteks tertentu diartikan beberapa
peserta secara tidak terduga. Dalam kasus seperti itu, periksa skor item tunggal dan korelasi
antar item. Hal tersebut dapat memberi petunjuk jika mungkin ada salah tafsir item karena
konteks evaluasi. Adapun proses yang terjadi :

1. Masukkan nilai skala korelasi UEQ+ setelah itu didapatkan hasil nilai rata-rata korelasi dan
ukuran kendala alfa (Cronbach Alpha).

2. Selanjutnya menghitung nilai KPI. Setiap skala UEQ+ mengumpulkan peringkat untuk 4
item dan satu peringkat untuk kepentingan skala secara keseluruhan. Nilai tersebut
digunakan untuk menghitung KPI yang mewakili kesan user experience dalam keseluruhan
produk. Untuk perhitungan, kepentingan relatif dari skala dan rata-rata skala per peserta
dihitung. Dengan cara memasukkan nilai skala UEQ+ maka menghasilkan nilai KPI dan

nilai standar deviasi.
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Proses analisis UEQ+ menggunakan microsoft excel. Data masing-masing skala akan
diinput pada sheet data items. Setelah itu, akan dilakukan penentuan pertanyaan-pertanyaan
yang menjadi akan menjadi prioritas. Analisis data menggunakan UEQ+ otomatis tersedia pada
efficiency,

perspicuity, dependability, stimulation, novelty, trust, usefulness, intuitive use, dan clarity

tools UEQ+. Contoh hasil pengujiannya berdasarkan skala atiractivenes,

dapat dilihat pada gambar dibawah ini. Gambar tersebut merupakan grafik yang telah

ditentukan sebelumnya untuk visualisasi hasil [20].
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Scale Means
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Keterangan :

-1 atau dibawah 1

Gambar 2.11 Rata-rata Skala UEQ+

= Dibawah rata-rata

Antara 1-1,5 = Diatas rata-rata
Antara 1,5-2 = Bagus
Antara 2-3 = Sangat Bagus

Berdasarkan gambar diatas maka dapat disimpulkan [20]:

1. Attractive

8.  Usefulness
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: Daya tarik produk memiliki nilai diatas rata-rata karena yaitu

1,21

2. Efficiency : Efisiensi produk memiliki nilai dibawah rata-rata yaitu 0,84
3. Perpicuity : Kejelasan produk memiliki nilai diatas rata-rata yaitu 1,38
4. Dependability  : Ketepatan produk memiliki nilai diatas rata-rata yaitu 1,23
5. Stimulation : Stimulasi produk memiliki nilai rata-rata yaitu 1,22

6. Novelty : Kebaruan produk memiliki nilai diatas rata-rata yaitu 1,16
7. Trust : Kepercayaan pengguna terhadap produk memiliki nilai

diatas rata-rata yaitu 1,44
: Kegunaan atau seberapa menguntungkan produk bagi

pengguna memiliki nilai diatas rata-rata yaitu 1,76
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9. Intuitive Use : Kemudahan yang dirasakan pengguna memiliki nilai diatas
rata-rata yaitu 1,45

10. Clarity : Kerapian, keteraturan produk memiliki nilai diatas rata-rata
yaitu 1,39.

UEQ+ adalah alat modular untuk membuat kuesioner konkret, sechingga peneliti dapat
memilih skala dan urutannya. Oleh karena itu, pilihan ini harus dimasukkan ke alat analisis
data terlebih dahulu. Adapun proses-proses yang terjadi pada metode UEQ+ antara lain:

1. Pilih skala vang ingin digunakan di baris 3 dari kiri ke kanan sesuai urutan yang
menggunakannya dalam kuesioner. Gunakan dropdown yang menunjukkan semua skala
yang tersedia.

2. Alat analisis data memungkinkan untuk melakukan analisis hingga 10 skala yang dipilih.
Namun, disebagian besar aplikasi kurang dari 10 skala akan digunakan. Atur kolom yang
tersisa untuk timbangan ke nilai “Skala wiahlen”.

3. Selanjutnya masukkan data dari kuesioner di baris (dimulai dari baris ke 4). Gunakan nilai
1 (jika alternatif di paling kiri ditandai) hingga 7 (jika alternatif di paling kanan ditandai).
Setiap skala UEQ+ mengumpulkan peringkat untuk 4 item dan 1 satu peringkat untuk
kepentingan skala UEQ+ secara keseluruhan.

Adapun proses-proses yang terjadi antara lain:

1. Masukkan data peringkat untuk kepentingan skala UEQ+ yang telah di dapat, gunakan nilai
1 (jika alternatif di paling kiri ditandai) hingga 7 (jika alternatif di paling kanan ditandai).

2. Kemudian hitung nilai relatif data peringkat untuk kepentingan skala UEQ+.

Bagian selanjutnya untuk skala (nilai rata-rata untuk item yang ada dalam skala. Dalam

proses ini, standar deviasi dan interval dihitung. Nilai rata-rata diubah dari rentang 1 hingga

7 ke rentang -3 hinggan +3. Hal ini dilakukan agar nilai yang di dapat kompatibel dengan

format pelaporan UEQ yang asli.

Selanjutnya mengenai The Alpha-Coefficient (Koefisien Alpha) ialah ukuran untuk
konsistensi skala. Tidak ada aturan yang umum untuk seberapa besar nilai koefisien yang
seharusnya. Banyak penulis yang berasumsi nilai alfa >0,7 untuk dianggap cukup konsisten,
tapi asumsi tersebut tidak didasarkan oleh fakta statistik. Terutama jika memiliki sampel kecil
(misalnya kurang dari 50 responden). Jika nilai Koefisien Alfa untuk sebuah skala
menunjukkan penyimpangan yang besar dari nilai target yang wajar, misalnya 0,6 atau 0,7
dapat menjadi petunjuk bahwa beberapa item skala dalam konteks tertentu diartikan beberapa

peserta secara tidak terduga. Dalam kasus seperti itu, periksa skor item tunggal dan korelasi
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antar item. Hal tersebut dapat memberi petunjuk jika mungkin ada salah tafsir item karena

konteks evaluasi. Adapun proses yang terjadi :

1. Masukkan nilai skala korelasi UEQ+ setelah itu didapatkan hasil nilai rata-rata korelasi dan
ukuran kendala alfa (Cronbach Alpha).

2. Selanjutnya menghitung nilai KPL
Setiap skala UEQ+ mengumpulkan peringkat untuk 4 item dan satu peringkat untuk
kepentingan skala secara keseluruhan. Nilai tersebut digunakan untuk menghitung KPI
yang mewakili kesan wuser experience dalam keseluruhan produk. Untuk perhitungan,
kepentingan relatif dari skala dan rata-rata skala per peserta dihitung. Dengan cara

memasukkan nilai skala UEQ+ maka menghasilkan nilai KPI dan nilai standar deviasi.

2.5.3 Peningkatan berkelanjutan dengan mengukur pengalaman pengguna versi baru
Skenario aplikasi tipikal sejumlah pertanyaan penelitian yang berbeda dapat dijawab
dengan pengukuran kuantitatif dari pengalaman pengguna dengan UEQ. Bandingkan
pengalaman pengguna dua versi skenario tipikal adalah membandingkan versi yang sudah ada
dengan versi yang didesain ulang untuk memeriksa apakah versi baru memiliki pengalaman
pengguna yang lebih baik. Dapat dibandingkan dengan relatif mudah dengan perbandingan
statistik dua UEQ pengukuran. Dengan demikian, evaluasi UEQ dari kedua versi adalah:
dibandingkan berdasarkan skala rata-rata untuk setiap skala UEQ. Mari kita lihat sebuah

contoh. Gambar 2.12 menunjukkan perbandingan dua versi hipotetis A (baru) dan B (lama).

1.5

10
0.5

= M Version A

— Version B

Gambar 2.12 Perbandingan 2 versi A dan versi B
Seperti yang dapat kita lihat, versi A yang baru ditampilkan untuk semua skala, kecuali
Novelty di mana nilainya kurang lebih sama, nilai yang lebih baik daripada versi B yang lama.
Namun, jika Anda ingin menarik kesimpulan dari hasil ini (terutama jika Anda sampel kecil)

Anda harus memeriksa apakah perbedaannya signifikan [21].
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2.6 Teknik Sampling

Sampling adalah proses atau perangkat yang digunakan peneliti untuk secara sistematis
memilih sejumlah besar objek atau orang. subset yang lebih kecil dari populasi yang ditentukan
sebelumnya. Tergantung pada tujuannya, itu digunakan sebagai sumber data untuk pengamatan
dan eksperimen. Pernyataan lain juga mengatakan sampel: Sekelompok elemen yang dipilih
dari kelompok yang lebih besar yang mengandung. Studi latihan kelompok kecil ini

mengungkapkan informasi penting tentang kelompok yang lebih besar populasi [22].

2.7 Teknik Pengambilan Sampel

Pengambilan sampel adalah langkah pertama dan aspek penting dari keseluruhan proses
analisis. Teknik pengambilan sampel dilakukan agar menyerupai, yang tujuannya adalah untuk
menghilangkan kebingungan di antara teknik-teknik yang terlihat agak mirip satu sama lain.
Teknik pengambilan sampel, menjelaskan teknik apa yang paling cocok untuk berbagai jenis
penelitian, sehingga seseorang dapat dengan mudah memutuskan teknik mana yang dapat
diterapkan dan paling cocok untuk proyek penelitiannya [22]. Tujuan pengambilan sampel
adalah untuk mempelajari hubungan antara distribusi variabel dalam populasi sasaran dan
distribusi variabel yang sama dalam sampel penelitian. Untuk tujuan ini, penting, antara lain,
untuk menentukan kriteria inklusi (karakteristik klinis, demografis, temporal, dan geografis
subjek yang membentuk populasi penelitian) dan kriteria eksklusi (karakteristik subjek yang
dapat mengganggu kualitas atau interpretasi data) dari hasil.

Tujuan pengambilan sampel biasanya untuk memilih sampel yang representative, dimana
sampel yang representative adalah sampel yang mirip dengan populasi. Kapan pun seseorang
ingin menggeneralisasi, sampel harus semirip mungkin dengan populasi. Statistik adalah
karakteristik numerik dari sampel. Statistik yang dihitung dari sampel jarang akan sama persis
dengan parameter populasi karena variasi acak, tetapi biasanya cukup dekat dengan asumsi
bahwa pemilihan acak digunakan dan sampel memiliki ukuran sampel yang memadai).
Perbedaan antara statistik dan parameter disebut kesalahan sampling. Oleh karenanya, peneliti
harus memberikan perhatian khusus untuk menyajikan informasi tentang karakteristik sampel
termasuk rincian tentang strategi pengambilan sampel yang memungkinkan orang lain untuk

mengulangi penelitian [22].
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Tabel 2.2 Jenis Teknik Sampling

Probability Sampling Non — Probability
Simple Random Sampling Quota Sampling
Systematic Sampling Purposive Sampling
Stratified Sampling Self-Selection Sampling
Cluster Sampling Snowball Sampling

1. Pengembangan Sampel Probabilitas (Probability Samping)
Probability sampling berarti bahwa setiap item dalam populasi memiliki kesempatan yang
sama untuk dimasukkan dalam sampel. Salah satu cara untuk melakukan pengambilan
sampel acak adalah jika peneliti terlebih dahulu membuat kerangka sampel dan kemudian
menggunakan program komputer generasi nomor acak untuk mengambil sampel dari
kerangka sampel. Probabilitas atau pengambilan sampel acak memiliki kebebasan terbesar
dari biasanya tetapi dapat mewakili sampel yang paling mahal dalam hal waktu dan energi
untuk tingkat kesalahan pengambilan sampel tertentu [22].
a. Sampel Acak Sederhana (Simple Random Sampling)
Dalam teknik ini, setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk dipilih
sebagai subjek. Seluruh proses pengambilan sampel dilakukan dalam satu langkah
dengan masing-masing subjek dipilih secara independen dari anggota populasi lainnya.
b. Pengambilan Sampel Sistematis (Systematic Sampling)
Misalkan N unit dalam populasi diberi nomor 1 sampai N dalam beberapa urutan.
Untuk memilih sampel pada N unit, kami mengambil unit secara acak dari K unit
pertama dan setiap unit kith sesudahnya. Misalnya, jika K adalah 15 dan jika unit
pertama yang diambil adalah angka 13, unit berikutnya adalah angka 28, 43, 58 dan
seterusnya. Pemilihan unit pertama menentukan keseluruhan sampel.
c. Pengambilan Sampel Bertingkat (Stratrified Random)
Pengambilan Sampel Bertingkat adalah suatu metode pengambilan sampel yang
melibatkan pembagian populasi menjadi kelompok-kelompok yang lebih kecil yang
dikenal strata. Dalam stratified random sampling, strata dibentuk berdasarkan atribut
atau karakteristik bersama anggota. Sebuah sampel acak dari setiap strata diambil
dalam jumlah yang sebanding dengan ukuran strata jika dibandingkan dengan populasi.

Subset dari strata ini kemudian dikumpulkan dari sampel acak.
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d. Sampling Kelompok (Cluster Sampling or Multi-Stage Sampling)
Kelompok yang terbentuk secara alami dipilih sebagai sampel dalam cluster sampling.
Semua metode pengambilan sampel probabilistik lainnya (seperti pengambilan sampel
acak sederhana, pengambilan sampel bertingkat) memerlukan kerangka pengambilan
sampel dari semua unit pengambilan sampel, tetapi pengambilan sampel klaster tidak
memerlukan itu. Setelah klaster dipilih, mereka dikompilasi ke dalam bingkai.
Sekarang, berbagai penelitian dan pengamatan probabilistik dilakukan pada kerangka
ini dan membutuhkan kesimpulan yang ditarik.

2. Pengambilan Sampel Non Probabilitas (Non Probability sampling)

Non probability sampling sering dikaitkan dengan desain penelitian studi kasus dan

penelitian kualitatif. Berkenaan dengan yang terakhir, studi kasus cenderung berfokus pada

sampel kecil dan dimaksudkan untuk memeriksa fenomena kehidupan nyata, bukan untuk

membuat kesimpulan statistik dalam kaitannya dengan populasi yang lebih luas. Sampel

peserta atau kasus tidak perlu representative, atau acak, tetapi diperlukan alasan yang jelas

untuk memasukkan beberapa kasus atau individu daripada yang lain [23].

a. Pengambilan Sampel Kuota (Quota Sampling)
Dengan pengambilan sampel kuota proporsional, tujuannya adalah untuk mendapatkan
sampel di mana strata (kelompok) yang dipelajari (misalnya siswa laki-laki vs
perempuan) sebanding dengan populasi yang diteliti. Jika kita menguji perbedaan siswa
laki-laki dan perempuan.

b. Purposive Sampling
Purposive sampling, juga dikenal sebagai pengambilan sampel penilaian, selektif atau
subjektif, mencerminkan sekelompok teknik pengambilan sampel yang mengandalkan
penilaian peneliti ketika datang untuk memilih unit (misalnya orang, kasus/organisasi,
peristiwa, potongan data) yang akan dipelajari. Teknik purposive sampling ini meliputi
sampling variasi maksimum, sampling homogen dan sampling kasus tipikal;
pengambilan sampel kasus ekstrem (menyimpang), pengambilan sampel populasi total
dan pengambilan sampel pakar.

c. Pengambilan Sampel Pilihan Sendiri (Self-Selection Sampling)
Self-selection sampling adalah tepat ketika kita ingin membiarkan unit atau kasus, baik
individu atau organisasi untuk memilih untuk mengambil bagian dalam penelitian atas
kemauan mereka sendiri. Komponen kuncinya adalah bahwa subjek penelitian secara
sukarela mengambil bagian dalam penelitian daripada didekati oleh peneliti secara

langsung.
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d. Pengambilan Sampel Bola Salju (Snowball Sampling)
Dalam penelitian sosiologi dan statistik, pengambilan sampel bola salju atau
pengambilan sampel berantai, pengambilan sampel rujukan berantai adalah teknik
pengambilan sampel non-probabilitas di mana subjek penelitian yang ada merekrut
subjek masa depan dari antara kenalan mereka. Dengan demikian kelompok sampel
tampak tumbuh seperti bola salju yang menggelinding. Sebagai sampel membangun,
data yang cukup dikumpulkan untuk berguna untuk penelitian. Teknik pengambilan
sampel ini sering digunakan pada populasi tersembunyi yang sulit diakses oleh peneliti.

Tabel 2.3 Kekurangan dan kelebihan Teknik Sampling

Teknik Sampling Kelebihan Kekurangan

Simple Random Sampling | Mudah  dipahami, hasil | Sulit untuk membangun
dapat diproyeksikan kerangka sampling, mahal,
presisi lebih rendah, tidak

ada jaminan keterwakilan

Systematic Sampling Dapat meningkatkan | Dapat mengurangi
keterwakilan, lebih mudah | keterwakilan

diterapkan daripada
pengambilan sampel acak
sederhana, kerangka
pengambilan sampel tidak

selalu diperlukan

Stratified Sampling Termasuk ~ semua sub [ Sulit ~ Untuk  memilih
populasi penting, presisi stratifikasi yang relevan,
tidak layak untuk stratifikasi

pada banyak variabel, mahal

Clutser Sampling Mudah diimplementasikan, | Tidak tepat, sulit untuk
hemat biaya menghitung hasil

interpretasi
Quota Sampling Sampel dapat dikontrol | Bisa seleksi, tidak ada

untuk karakteristik tertentu | jaminan

Purposive Sampling Biaya rendah, nyaman, tidak | Tidak memungkinkan

memakan  waktu, ideal | generalisasi subjektif
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untuk  desain  penelitian

eksplorasi

Self-Selection Sampling Paling murah, paling tidak | Bisa Seleksi, sampel tidak
memakan waktu, paling | representatif, tidak
nyaman direkomendasikan oleh
penelitian deskriptif atau

kasual

Snowball Sampling Dapat memperkirakan | Memakan waktu
karakteristik langka

2.8 Rumus Slovin

Rumus slovin adalah rumus untuk menghitung besaran sampel yang diperlukan dalam
melakukan penelitian. Rumus ini digunakan dalam penelitian yang memiliki jumlah populasi
yang sangat besar, dengan menggunakan rumus ini bisa didapatkan sampel yang kecil untuk
mewakili keseluruhan populasi [24].

Dengan menghitung ukuran sampel yang dilakukan dengan menggunakan teknik Slovin.
Adapun penelitian ini menggunakan rumus Slovin karena dalam penarikan sampel, jumlahnya
harus representative agar hasil penelitian dapat digeneralisasikan dan perhitungannya pun tidak
memerlukan tabel jumlah sampel, namun dapat dilakukan dengan rumus dan perhitungan
sederhana Rumus Slovin untuk menentukan sampel adalah sebagai berikut [25]:

N

Rumus: n=-—mm-
1+N e?

Keterengan:
n = besaran sampel/jumlah respon
N = besaran populasi
e = nilai batas ketelitian yang diinginkan
(persentase batas ketidaktelitian yang dapat ditolerir karena kesalahan pengambilan
sampel)
Dalam rumus Slovin ada ketentuan sebagai berikut:
Nilai e = 0,1 (10%) untuk populasi dalam jumlah besar
Nilai e = 0,2 (20%) untuk populasi dalam jumlah kecil
Berikut contoh rentang sampel yang dapat diambil dari teknik Solvin adalah antara 10-
20% dari populasi penelitian. Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah sebanyak 21 petani,
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sehingga presentase kelonggaran yang digunakan adalah 20% dan hasil perhitungan dapat
dibulatkan untuk mencapai kesesuaian. Maka untuk mengetahui sampel penelitian, dengan

perhitungan sebgai berikut:

N
n_1+n(e)2
21
n =
1+21(20%)2
!
T 11084

21
n= 182~ 11.41 dibuat menjadi 11 orang

Berdasarkan perhitungan diatas sampel yang mejadi responden dalam penelitian ini di
sesuaikan menjadi sebanyak 11 petani atau sekitar 52% dari seluruh total petani yang bermitra
dengan PT. Pandu Sata Utama yang bertempat tinggal di Desa Kebonagung. Dengan
mempertimbangkan waktu yang sempit maka peneliti akan mengambil reponden menjadi 10
petani hal ini dilakukan untuk mempermudah dalam pengolahan data dan ketepatan waktu

dalam mengumpulkan buku.

2.9 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu adalah upaya untuk mencari perbandingan atau acuan berupa teori atau
temuan-temuan melalui hasil berbagai penelitian sebelumnya, yvang dapat dijadikan sebagai
data pendukung. Di samping itu kajian literatur membantu penelitian dapat memposisikan
penelitian serta menujukkan orisinalitas dari penelitian. Berdasarkan hasil eksplorasi terhadap
penelitian-penelitian terdahulu, peneliti menemukan beberapa penelitian terdahulu yang
relevan dengan penelitian ini, Meskipun terdapat sedikit perbedaan dari judul yang ada.

Berikut merupakan penelitian terdahulu yang masih terkait dengan tema yang penulis kaji.

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu

Nama Penelitian Judul Penelitian Hasil Penelitian
Angela, Fandi Halim, | Pengukuran pengalaman | Berdasarkan hasil
Chatrine Sylvia [3]. pengguna aplikasi | pengukuran UEQ+

platform pembelajaran dan | tersebut, maka  dapat
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konferensi video | disimpulkan bahwa
menggunakan framework | responden memiliki
UEQ+ impresi  yang  positif
terhadap Microsoft Teams
sebagai  aplikasi  video
conference dan learning
platforms. Hal ini
ditunjukkan dengan
keseluruhan skala yang
memiliki nilai mean > 0.8.
Tingkat keragaman data
keseluruhan skala juga
berada pada nilai yang
sangat baik dan dapat
diterima. Pengukuran
terhadap seluruh  skala
menunjukkan hasil yang

reliabel. Dari 9 skala yang
diukur, diketahui bahwa
responden merasa bahwa
setiap rating yang diukur
adalah  penting sebagai
representasi dari
keseluruhan kualitas
Microsoft Teams, namun
skala terpenting adalah
kegunaan (usefulness),
kejelasan tampilan

(clarity), diikuti dengan

tingkat kepercayaan
terhadap konten
(trustworthiness of
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content), dan  kualitas

konten (quality of content)

Andreas M. Klein, | Menggukur kontraktsi | Dalam studi penelitian ini,
Andreas Hinderks, Martin | timbangan UEQ+ untuk | ada tiga skala baru
Schrepp, Jorg | kualitas pengalaman | dikembangkan; dan
Tomaschewski [24]. pengguna interaksi Suara | ditunjukkan bagaimana
aspek UX yang relevan
untuk interaksi suara dapat
direpresentasikan. Data
dievaluasi menggunakan
analisis faktor dan
menyajikan faktor 'Perilaku
respons’, 'Kualitas respons',
dan 'Komrehabilitas'
dengan masing-masing
empat item kandidat. Dua
contoh ringkas dari
kemungkinan  kuesioner
akhirnya menunjukkan
bagaimana skala UEQ+
dapat digabungkan dengan
skala interaksi suara yang
baru.  Validasi  skala
interaksi suara  baru
direncanakan dalam studi
lebih lanjut yang akan
mencakup pembuatan dan
penerapan kuesioner untuk
evaluasi sistem suara untuk

mendapatkan tolok ukur.

Jessica Kollmorgen, Anna | Penentuan faktor UX yang | Dapat dibuktikan bahwa
Lena Meiners, Martin | relevan perkategori produk | faktor UX yang berbeda

untuk UEQ+ relevan  untuk  setiap
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Schrepp, Jorg
Tomaschewski [26].

kategori produk. Faktor
UX yang dinilai lebih
tinggi dari ratarata 1,205
dianggap relevan dalam
penelitian ini. Ada
sejumlah faktor relevan
yang  berbeda  dalam
kategori individu. Untuk
produk di mana faktor UX
terutama pragmatis telah
diidentifikasi, tetap
disarankan  untuk tidak
sepenuhnya mengabaikan
faktor UX hedonis, karena
keduanya terkait. Saat
mengembangkan  produk
dalam kategori produk ini,
ada baiknya
mempertimbangkan faktor
UX yang telah ditentukan
agar relevan. Mereka
berfungsi sebagai panduan
untuk membantu Anda
memilih yang sesuai dari
berbagai faktor. Dengan
cara ini, dapat ditentukan
lebih tepat apa potensi dan
kelemahan apa  yang
dimiliki ~ suatu  produk
dalam hal pengalaman
pengguna. Berdasarkan
faktor UX relevan yang

ditentukannya  kuesioner
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yang sesuai untuk
mengukur pengalaman
pengguna dapat dipilih atau
disatukan ~ menggunakan
kerangka kerja UEQ+.
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