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Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna
pada aplikasi VisuARize menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ). VisuARize adalah aplikasi berbasis augmented
reality (AR) yang dirancang untuk membantu mahasiswa dalam
mempelajari mata kuliah fotografi di Politeknik Negeri Batam.
Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi
dengan model 3D dari peralatan fotografi, memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan mendalam. Pengkajian ini
menggunakan metode UEQ untuk menghitung enam aspek UX, yaitu
daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi
(efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation), dan
kebaruan (novelty). Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
VisuARize mendapatkan penilaian positif pada semua aspek, dengan
skor tertinggi pada daya tarik. Benchmarking hasil juga menunjukkan
bahwa sebagian besar aspek berada dalam kategori "Sangat Baik"

(Excellent), sementara aspek ketepatan masih perlu peningkatan.

Copyright © 201x Institute of Advanced Engineering and Science.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi dalam pendidikan sangat diperlukan untuk meengusahakn peserta didik
menghadapi zaman Revolusi Industri 4.0. Salah satu teknologi yang semakin populer dalam proses belajar
mengajar adalah augmented reality (AR), yang dapat memberikan pengalaman interaktif dan mendalam
kepada pengguna [1][2].

AR menawarkan solusi inovatif untuk masalah ini dengan menggabungkan elemen dunia nyata dan
virtual, sehingga membantu visualisasi konsep yang abstrak [3]. Sekitar 68% mahasiswa dan 57% guru di
Amerika Serikat percaya bahwa AR dapat meningkatkan pembelajaran karena memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan mendalam [4]. Menurut penelitian, pemanfaatan AR dalam media pembelajaran
dapat meningkatkan efektivitas dan minat belajar mahasiswa [1].

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti pada tanggal 7 Juni 2024 kepada dosen mata kuliah
fotografi yaitu Bapak Fadli Suandi, S.T., M.Kom., bahwasannya di Politeknik Negeri Batam, pembelajaran
mata kuliah fotografi masih menggunakan metode konvensional, di mana dosen menjelaskan penggunaan
dan fungsi alat secara langsung kepada mahasiswa selama jam kuliah. Metode ini memiliki kelemahan
seperti keterbatasan waktu dan ruang serta pemahaman mahasiswa yang tidak merata. Dan berdasarkan hasil
pra-survey yang dilakukan peneliti pada tanggal 8 Juni 2024 kepada 30 mahasiswa Teknik Rekayasa
Multimedia didapatkan hasil bahwasannya 87,5% mahasiswa merasa bosan atau jenuh dengan metode
pembelajaran konvensional yang umum dilakukan pada mata kuliah fotografi. Dan 90,6% mahasiswa merasa
adanya keterbatasan waktu dan ruang saat melakukan praktikum mengenali alat fotografi dalam mata kuliah
fotografi.

Karena adanya keterbatasan perangkat yang kurang dibandingkan dengan jumlah mahasiswa yang
ada serta media pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian materi masih minim akan pemanfaatan
teknologi terbaru. Hasil analisis tersebut maka dihasilkan konsep untuk membuat aplikasi interaktif ini
berbasis Augmented Reality untuk mengenali peralatan fotografi. Untuk meningkatkan metode pembelajaran
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di Politeknik Negeri Batam, diperkenalkan aplikasi VisuARize, yang memungkinkan mahasiswa melihat dan
berinteraksi dengan model 3D dari peralatan fotografi. Aplikasi ini dibuat untuk menawarkan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan mendalam, memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara mandiri di luar
jam kuliah. Diharapkan VisuARize dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap alat-alat fotografi
dan menjadikan proses belajar lebih efisien.

Penggunaan teknologi AR dalam pendidikan juga menghadapi tantangan, terutama dalam
memastikan kualitas pengalaman pengguna (User Experience/UX) [5]. Evaluasi ini penting untuk memahami
seberapa jauh aplikasi ini membantu mahasiswa dalam memahami materi fotografi, kenyamanan
penggunaan, dan kepuasan pengguna secara keseluruhan. Dengan Teknik User Experience Questionnaire
(UEQ), peneliti dapat mengukur berbagai aspek UX seperti daya tarik, kejelasan, efisiensi, keandalan,
kegembiraan, dan kebaruan [6]. Pengujian dengan UEQ melibatkan 30 responden yang telah menggunakan
aplikasi VisuARize, sesuai dengan pedoman yang disarankan untuk validasi [7]-[11].

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah salah satu pendekatan yang terbukti efektif dalam
mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap produk atau perangkat lunak [10]. Metode ini memungkinkan
pengukuran berbagai aspek UX seperti daya tarik, kejelasan, efisiensi, keandalan, kegembiraan, dan
kebaruan. Penelitian ini bertujuan untuk menyoroti kekuatan dan kelemahan perangkat lunak VisuARize
dalam mendukung pengalaman belajar mahasiswa. Melalui analisis UEQ, Kita dapat mengidentifikasi area
yang perlu diperbaiki dan memperkuat aspek positif aplikasi VisuARize. Pengujian menggunakan metode
UEQ dilakukan dengan menyampaikan 26 elemen atau pernyataan yang harus dilengkapi oleh responden
[11].

Dengan melakukan penelitian ini, diinginkan agar dapat memahami dengan lebih baik tentang
kelebihan dan kekurangan aplikasi Augmented Reality ini, serta masukan yang dapat diberikan untuk
meningkatkan user experience (UX) pada aplikasi serupa di masa depan. Penelitian ini diharapkan juga bisa
memberikan kontribusi terhadap perkembangan dan pemahaman kita tentang user experience (UX) dalam
konteks teknologi Augmented Reality.

2. Landasan Teori

2.1 Tahap Penelitian

Sampel

Pengukuran dengan User
Experience Questionnaire

Analisis Hasil Pengukuran

Kesimpulan

Gambar 1. Tahap Penelitian

2.2 ldentifikasi Masalah
Langkah awal dalam proses penelitian ini melibatkan identifikasi masalah yang berkaitan dengan
user experience (UX) pada aplikasi VisuArize. Penelitian ini diarahkan untuk mengumpulkan data secara
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komprehensif mengenai user experience (UX) tersebut, yang akan menjadi dasar penting dalam
mengembangkan strategi pengembangan dan peningkatan yang tepat untuk aplikasi VisuArize di masa depan.

2.3 Tinjauan Pustaka

Proses tinjauan pustaka merupakan langkah penting dalam penelitian, yang mencakup pencarian,
pemahaman, dan analisis literatur yang relevan dengan topik penelitian. Ini membantu peneliti untuk
menemukan wawasan dari studi sebelumnya, memahami konsep-konsep yang telah dikembangkan, dan
memperkuat metodologi yang akan digunakan dalam penelitian mereka. Untuk mendukung penelitian ini,
peneliti melakukan tinjauan pustaka guna mengumpulkan referensi yang relevan dengan analisis User
experience (UX) pada penggunaan teknologi Augmented Reality (AR). Metode UEQ dirancang untuk lebih
memahami secara mendalam tentang bagaimana pengguna merasakan dan berinteraksi dengan lingkungan
virtual yang dibuat dalam aplikasi AR. Dalam proses ini, peneliti menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) sebagai alat evaluasi utama untuk memperoleh hasil evaluasi yang komprehensif
terkait aplikasi VisuARize [12].

2.4 Augmented Reality (AR)

Proses Augmented Reality (AR) ialah teknologi yang memadukan atau “menggabungkan” elemen
dunia nyata dengan elemen digital atau virtual [3]. Konsep dasar AR adalah untuk menambah atau
memperkaya pengalaman manusia dengan menambahkan informasi dan objek virtual ke dunia fisik di
sekitarnya. Teknologi ini meningkatkan pengalaman pengguna dengan menyertakan tambahan elemen isu,
objek tiga dimensi, atau grafis lainnya yang terpadu dengan halus ke dalam konteks pengguna. Secara teknis,
augmented reality beroperasi dalam kerangka pemetaan spasial tiga dimensi dan deteksi penanda,
mengizinkan sistem untuk mengidentifikasi serta memahami lingkungan fisik secara real-time [13]. Seiring
dengan terus berkembangnya AR, penerapan teknologi ini akan meluas ke berbagai bidang seperti
pendidikan, industri, serta hiburan, membuka kemungkinan baru bagi interaksi insan dengan lingkungan
digital yang semakin terintegrasi [14].

2.5 Aplikasi VisuARize

Salah satu aplikasi berbasis AR yang dikembangkan dengan tujuan meningkatkan proses
pembelajaran adalah VisuARize. VisuARize adalah aplikasi berbasis Augmented Reality yang dirancang
khusus untuk memungkinkan mahasiswa melihat dan berinteraksi dengan model 3D dari peralatan fotografi.
Aplikasi ini menyediakan visualisasi yang realistis dan detail dari berbagai peralatan fotografi, sehingga
mahasiswa dapat mempelajari komponen dan fungsi masing-masing alat secara mendalam tanpa harus
memegang peralatan fisik secara langsung. Dengan demikian, VisuARize diinginkan bisa meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap topik yang diajarkan dalam bidang fotografi.

Pada awalnya, penulis berpartisipasi dalam pembuatan aplikasi VisuARize untuk berkompetisi dalam
ajang Kompetisi Mahasiswa Indonesia di bidang pengembangan teknologi (KMIPN) 2023. Namun, karena
adanya kendala tertentu, pelaksanaan lomba tersebut tidak terlaksana. Meskipun demikian, potensi dan
manfaat aplikasi VisuARize tidak dapat diabaikan. Oleh karena itu, penulis memutuskan untuk mengangkat
aplikasi ini sebagai bahan penelitian Tugas Akhir di Politeknik Negeri Batam.

Tabel 1. Tampilan dan Fitur Aplikasi VisuARize

Pengembangan Aplikasi VisuARize

No. Gambar Keterangan
L @ Target untuk menampilkan objek
' dari aplikasi VisuARize

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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oG
Ha
ViquR_ize

Main menu dari aplikasi VisuARize

Menampilkan Category dari
aplikasi VisuARize

Menampilkan AR dari kamera
DSLR setelah melakukan scan

barcode target.

Menampilkan AR dari kamera
Mirrorless setelah melakukan scan

barcode target.

Menampilkan AR dari tripod
setelah melakukan scan barcode

target.

JAMN Vol. x, No. x, Maret 201x: XX — XX



JAMN e-ISSN: 2548-6853 9

Menampilkan AR dari lightning
setelah melakukan scan barcode

target.

Menampilkan Room Set setelah
melakukan scan barcode target dan
memposisikan kamera menghadap

lantai.

Menampilkan AR kuis dengan
menjawab pertanyaan seputar

materi fotografi.

2.7 User Experience (UX)

Secara keseluruhan, User Experience (pengalaman pengguna) merujuk pada bagaimana pengguna
berinteraksi dengan produk atau layanan tertentu, termasuk respon dan persepsi mereka terhadap pengalaman
tersebut. Menurut [15] ISO 9241-210:2010, pengalaman pengguna mencakup Pemahaman dan respon yang
muncul dari penggunaan atau harapan akan penggunaan suatu sistem, produk, atau layanan. Konsep ini
secara personal memiliki dampak pada evaluasi kepuasan pengguna serta mencerminkan interaksi antara
pengguna dan produk atau layanan yang digunakan dapat disiapkan sebagai hubungan antara pengguna dan
produk atau layanan yang dipergunakan [16].

2.8 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) ialah metode evaluasi yang memberikan hasil yang cepat,
komprehensif, dan menyeluruh terhadap pengalaman pengguna (UX) [17]. Menyediakan alat analisis data
dalam bentuk template Excel, yang mempermudah penggunaan metode UEQ dalam mengukur user
experience (UX). Skala kuesioner ini didesain untuk mencakup gambaran menyeluruh tentang pengalaman
pengguna, memungkinkan pengguna untuk mengungkapkan perasaan, impresi, dan sikap mereka saat
menggunakan suatu produk. Selain itu, UEQ telah diuji dengan pengguna dalam berbagai bahasa, yang
mempermudah penggunaan metode UEQ dalam mengevaluasi UX saat merancang aplikasi. User Experience
Questionnaire (UEQ) merupakan alat evaluasi yang praktis, dapat diandalkan, dan valid untuk mengukur
pengalaman pengguna, yang dapat melengkapi data dari metode evaluasi lain yang lebih berfokus pada aspek
subjektif [10]. Martin Schrepp mengungkapkan bahwa UEQ terdiri dari 6 skala yang masing-masing
memiliki 26 pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan tersebut meliputi 6 aspek tentang Attractiveness (Daya
Tarik), 4 tentang Perspicuity (Kejelasan), 4 tentang Efficiency (Efisien), 4 tentang Dependability (Ketepatan),
4 tentang Stimulation (Stimulasi), dan 4 tentang Novelty (Kebaruan) [10].

= Attractiveness (Daya Tarik) : Kesan keseluruhan dari produk. Apakah pengguna suka atau

tidak suka?

= Perspicuity (Kejelasan) : Apakah mudah untuk memahami produk?

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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= Efficiency (Efisien) : Dapatkah pengguna menyelesaikan tugas mereka dengan produk tanpa
usaha yang tidak perlu?

=  Dependability (Ketepatan) : Apakah pengguna merasa memegang kendali atas interaksi?

= Stimulation (Stimulasi) : Apakah menarik dan memaotivasi untuk terus menggunakan produk?

= Novelty (Kebaruan) : Apakah produk tersebut inovatif dan kreatif?

Enam skala UEQ dibagi menjadi tiga kelompok, yaitu aspek daya tarik (attractiveness), aspek
pragmatic quality, dan aspek hedonic quality. Daya tarik (attractiveness) adalah dimensi valensi murni
(reaksi emosional pada dimensi penerimaan/penolakan murni). Kejelasan (Perspicuity), efisiensi (efficiency),
dan ketepatan (dependability) masuk ke dalam aspek pragmatic quality ini berarti menjelaskan bagaimana
interaksi berkualitas terkait dengan tujuan atau hasil yang pengguna ingin capai ketika menggunakan produk.
Di sisi lain, stimulasi (stimulation) dan kebaruan (novelty) masuk ke dalam aspek hedonic quality, yang tidak
berhubungan dengan tugas dan tujuan, namun menjelaskan elemen-elemen yang terkait dengan kesenangan
selama menggunakan produk tersebut [18], [19].

Attractiveness
annoying/ enjoyable
bad / good
unlikable/ pleasing
unpleasant/ pleasant
unattractive [ attractive
unfriendly / friendly

l |

Pragmatic Quality Hedonic Quality
Efficiency Stimulation
slow [ fast inferior fvaluable
inefficient [ efficient — boring / exiting
impractical / practical not interesting/ interesting
cluttered / organized demotivating/ motivating
Perspicuity Novelty
notunderstandable/ understandable dull/ creative
— difficult to learn / easy to learn = conventional/ inventive
complicated [ easy usual / leading edge

confusing/ clear conservative / innovative

Dependability
unpredictable [ predictable
obstructive / supportive
not secure { secure
does not meet expectations / meets expectations

Gambar 2. Struktur skala UEQ [20]

Dalam angket itu, ada 26 pertanyaan yang masing-masing terdiri dari pasangan konsep yang saling
berlawanan dan menggunakan skala penilaian dari 1 hingga 7. UEQ dapat diunduh di www.ueg-online.org.
Berikut ini adalah isi dari kuesioner UEQ dalam Bahasa Indonseia.

JAMN Vol. x, No. x, Maret 201x: XX — XX
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1 2 3 4 5 6 17
menyusahkan O O O O O O O menyenangkan 1
tak dapat dipahami ©O© O O O O O O dapat dipahami 2
kreatif O O O O O O O monoton 3
mudah dipelagjari © O O O O O O sulit dipelajari 4
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat 5
membosankan O O O O O O O mengasyikkan 6
tidakmenarik O O O O O O O menarik 7
tak dapat diprediksi O O O O O O O dapat diprediksi 8
ccpat O O O O O O O Iambat 9
berdayacipta O O O O O O O konvensional 10
menghalangi O O O O O O O mendukung 11
baik O O O O O O O buruk 12
mmt O O O O O O O sederhana 13
tidak disukai O O O O O O O menggembirakan 14
lazim O O O O O O O terdepan 15
tidaknyaman © O O O O O O nyaman 16
aman O O O O O O O tidak aman 17
memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi 18
memenuhi ekspektasi O O O O O O O tidak memenuhi ekspektasi 19
tidak efisien O O O O O O O efisien 20
jelas O O O O O O O membingungkan 21
tidakpraktis O O O O O O O praktis 22
terorganisasi O O O O O O O berantakan 23
atraktift © O O O O O O tidak atraktif 24
ramahpengguna O O O O O O O tidak ramah pengguna 25
konservatif O O O O O O O inovatif 26

Gambar 3. Item pernyataan UEQ dalam Bahasa Indonesia

2.9 UEQ Data Analytic Tools

Model User Experience Questionnaire (UEQ) menyediakan tool yang berguna untuk memudahkan
analisis dan pengolahan data. UEQ Data Analytic Tools adalah alat berbasis Microsoft Excel yang telah
diprogram untuk mempermudah pengelolaan data tanpa perlu melakukan pengaturan rumus secara manual.
Dr. Martin Schrepp mengembangkan UEQ Data Analysis Tool guna mempermudah dalam menganalisis data
UEQ (User Experience Questionnaire) [14]. UEQ Data analysis Tool ada dalam bentuk excel worksheet serta
dapat diunduh melalui www.UEQ-online.org. Cara penggunaan tool ini dilakukan dengan memasukkan data
yang didapatkan dari responden ke dalam sheet “Data”. Kemudian UEQ Data Analysis Tool akan secara
otomatis melakukan perhitungan semua data statistik yang diperlukan untuk menguraikan hasil kuesioner.

2.10 Uji Validitas

Dalam penelitian ini, uji validitas dilakukakn dengan melakukan perhitungan Pearson Product
Moment (r hitung) untuk mengkorelasi setiap item dengan jumlah skor pada setiap item. Uji validitas dengan
menggunakan korelasi Pearson adalah suatu metode statistik yang digunakan untuk menilai seberapa baik
suatu instrumen pengukuran (misalnya, kuesioner) dapat mengukur apa yang seharusnya diukur [9]. Dalam
konteks penelitian, validitas merujuk pada seberapa baik suatu alat pengukur bisa menghitung hal yang
seharusnya diukur. Rumus uji validitas Pearson Product Moment:

NT XY (RX)(Y)
VL X (LX) NS Y2 (L Y))

T =

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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Keterangan:

r = Koefisien korelasi (r hitung)

> X = Total jumlah variabel x

>'Y = Total jumlah variabel y

> XY = Jumlah hasil kali dari setiap pasangan nilai X dan Y
N = Total responden

Apabila rHitung yang didapatkan > rTabel, maka item pertanyaan dikatakan Valid [21]. Nilai rTabel
didapatkan dari jumlah responden (n) dengan ketentuan DF = n-2 yang dapat dilihat pada distribusi (Tabel r)
dengan tingkat signifikansi 5% atau 0,05 [9].

2.11 Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah pengujian indikator yang membuktikan seberapa dapat diandalkan alat pengukur
tersebut atau alat tersebut tetap stabil jika dilakukan lebih dari sekali pada masalah yang sama juga alat ukur
yang sama [21]. Jika memperolah hasil yang sama sekalipun diukur berulang kali, maka alat ukur tersebut
dikatakan reliabel. Pengujian reliabilitas biasanya diukur dengan menghitung rumus Cronbach’s alpha (o)
sebagai berikut [16]:

. 2
o = N (1 . ng)

N-1

oy
Keterangan:
o = koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha
N = Jumlah item dalam instrumen
2
ﬂ = Varians skor dari item i
of

= Varians total dari skor total (jumlah dari skor item)

Menurut Nunnally dalam [22] instrumen dianggap dapat diandalkan jika koefisien reliabilitas Alfa
Cronbach berada dalam rentang antara 0,70 hingga 0,90, menurut pandangan Streiner.

2.12 Penentuan Populasi dan Sampel
Penelitian ini dilakukan di Politeknik Negeri Batam serta melibatkan responden yang terdiri dari
mahasiswa program studi Teknik Rekayasa Multimedia yang sedang atau telah mempelajari mata kuliah

Fotografi. Penelitian ini melibatkan 30 responden, jumlah yang di tentukan sudah sesuai dengan pedoman

yang disarankan (Sugiyono:2009) untuk mendekati kurva distribusi normal dalam pengujian validasi [7].

Dalam penyebaran kuesioner ke 30 responden, peneliti juga berlandasan dengan teori roscoe, menurut

kutipan yang disebutkan oleh Roscoe [8], ukuran sampel yang digunakan dalam semua penelitian berkisar

antara 30 hingga 500. Menurut penelitian [9], pengumpulan data menggunakan UEQ yaitu 20 sampai 30

sampel telah mendapatkan hasil yang relative stabil sehingga ketentuan UEQ dapat terpenuhi sesuai harapan.

Beberapa alasan pengambilan sampel hanya difokuskan pada mahasiswa Politeknik Negeri Batam dari

program studi Teknik Rekayasa Multimedia yang sedang atau telah mempelajari mata kuliah Fotografi:

1. Mahasiswa dari program studi TRM mungkin memiliki pemahaman yang lebih mendalam tentang
konsep-konsep teknis dalam fotografi, sehingga dapat memberikan wawasan yang lebih berharga terkait
aplikasi VisuARize dalam konteks pembelajaran.

2. Fokus pada program studi ini memungkinkan penelitian untuk lebih terkonsentrasi dan spesifik dalam
mengevaluasi pengalaman belajar terhadap aplikasi tersebut, menghasilkan temuan yang lebih
mendalam dan relevan.

3. Selain itu, membatasi sampel pada mahasiswa yang telah atau sedang mempelajari mata kuliah
Fotografi dapat membantu mengurangi variasi dalam pengetahuan dan pengalaman mereka terkait
subjek fotografi, sehingga memungkinkan penelitian untuk lebih fokus pada dampak aplikasi dalam
konteks pembelajaran yang lebih terukur dan spesifik.

Dalam upaya mengidentifikasi atau mendapatkan responden dari program studi Teknik Rekayasa
Multimedia yang sedang atau telah mempelajari mata kuliah Fotografi di Politeknik Negeri Batam,
digunakan beberapa metode sebagai berikut :

JAMN Vol. x, No. x, Maret 201x: XX — XX



JAMN

e-ISSN: 2548-6853 13

3.

e Penjelasan pada deskripsi kuesioner yang di sebarkan, bahwasannya ada beberapa syarat responden
sebelum pengisian kuesioner.

e Pertanyaan dalam kuesioner melalui data demografis, dengan data demografis pada NIM responden.

e Membagikan link kuesioner focus pada grup-grup mahasiswa TRM.
Proses pengujian akan terdiri dari prosedur berikut :

1. ldentifikasi populasi target: Responden target adalah mahasiswa Politeknik Negeri Batam di prodi
Teknik Rekayasa Multimedia yang sedang atau telah mempelajari mata kuliah Fotografi.

2. Penentuan jumlah sampel: Pilih 30 responden sebagai sampel penelitian.

3. Penggunaan teknik purposive sampling: Gunakan metode purposive sampling sesuai pertimbangan
atau kriteria tertentu yang ditentukan oleh peneliti.

4. Kontak dan informasi awal: Hubungi responden yang terpilih dan jelaskan informasi awal tentang
tujuan dan prosedur penelitian.

5. Sesi Orientasi: Adakan sesi orientasi untuk memberikan pemahaman kepada responden tentang
penelitian, persyaratan partisipasi, dan cara menggunakan aplikasi VisuARize

6. Pengujian awal: Berikan kesempatan kepada responden untuk menguji dan berinteraksi dengan
aplikasi VisuARize

7. Penyebaran Kuesioner: Bagikan kuesioner UEQ kepada responden.

8. Pengumpulan data: Gunakan kuesioner sebagai metode untuk mengumpulkan data.

9. Hasil Pengujian: Evaluasi hasil pengujian menggunakan metode User Experience Questionnaire.

RESULTS AND ANALYSIS

3.1 Hasil Pengolahan dan Analisis Data
Analisis User Experience (UX) pada Aplikasi VisuARize dilakukan dengan mengirimkan kuesioner
melalui Google Form kepada para responden. Data kuesioner yang dikumpulkan dari 30 responden berupa

jawaban dari responden yang diberi skala penilaian 1 hingga 7, lalu data kuantitatif yang dihasilkan

dimasukkan ke dalam tabel data. Tabel ini digunakan sebagai tabel input di mana peneliti akan memasukkan

jumlah nilai yang diperoleh dari 26 pertanyaan oleh setiap responden, yang hasilnya dapat dilihat pada

Gambar 4 berikut ini.
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Gambar 4. Data Nilai Hasil
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3.1.1 Tranformasi Skala Nilai

Karena UEQ adalah skala pengukur semantic differential, nilai skala dari 1 hingga 7 perlu diubah
menjadi bobot nilai yang berkisar dari nilai -3 (sepenuhnya mendukung nilai negatif) hingga +3 (sepenuhnya
mendukung nilai positif), atau sebaliknya (M. Schrepp, Handbook UEQ 2023). Dalam kuesioner UEQ, istilah
positif dan negatif untuk setiap indikator diacak. Berikut Gambar 5 berupa Tranformasi skala nilai dan Hasil
transformasi nilai ditampilkan pada Gambar 6 di bawah ini.

oL 1 |2 |3 |4 |5 |6 |7

Awal

Hasil = 3 |2 | fo v 2|

Konversi

Gambar 5. Tranformasi Skala Nilai
Items
1|12 |34 (5|6 |7 (8|9 |10(11|12|13(14(15|16|17|18|19|20(21|22|23|24| 25| 26 LI\
2l 3| 2| 3| 3| -1| -2| 3| -2 1] 1| 3| 3| 1| 0O 1| O] 1| 2| -2 3| 3| 3| 3| 3| 2| 1
20 1) 1| 2| 2| 1| 1| O] 1| 1| 1| 2| 1| 2| 1| 2| 1| 1| 2| 1| 2| 1| 2| 2| 1] 2| 2
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ol 2| 1| 1| 1| 0] o] 2| -2| 1] 1] -1] 0o 0] 1| 0] O O] 1| 2| -2| 1] 0] -1] -1] 1] 13
3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2| -2 3 2 1 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3| 14
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2 2 2 1 3 2 3 of 3 3 3 3 1 3 1 3 1 3 1 3 3 3 2 2 3 2| 16
3 3| 3| 3| 3 3| 3| -3] O 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3|17
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2 2| 2 3| 3 2| 1| -2 2| 2| 3| 3| 2 2| 3| 3| 3 3| 2 3| 3 3| 3 2| 3| 3|19
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2l 3| 3 2| 3| 3| 2| -2 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3|23
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3 2| 2| 3| 3 2| 2| -3 3 3| 3 3| 2| 2| 3 3| 3 3| 3 3| 3 3| 2| 2| 3 2|29
3 2 2 3 3 3 3| -3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3| 30
Gambar 6. Hasil Tranformasi Nilai

3.1.2 Cek Inkonsistensi

Kuesioner yang diberikan secara daring tidak dapat dipastikan bahwa semua peserta akan
memberikan tanggapan dengan sungguh-sungguh ataupun memungkinkan responden gagal memahami
pertanyaan yang diberikan. Karenanya, tahapan awal sebelum melakukan perhitungan dan analisis hasil UEQ
adalah memeriksa inkonsistensi data yang bisa dilihat pada tab "Inconsistencies" sebagaimana yang terlihat
dalam Gambar 7 di bawah.
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Gambar 7. Data Awal Inkonsistensi

Jika terdapat perbedaan yang signifikan (>3) pada skala inkonsistensi di kolom "Critical?", maka
data tersebut dianggap bermasalah. Ini dianggap sebagai hasil dari responden yang menjawab dengan tidak
serius atau gagal memahami pertanyaan yang diberikan [20]. Uji Heuristik digunakan untuk mendeteksi pola
respon yang bermasalah, UEQ sudah berisi heuristik berdasarkan inkonsistensi yang diimplementasikan pada
analisis data Excel (Schrepp, 2023). Jika ada nilai yang tidak konsisten pada 2 atau 3 skala, uji heuristik
menganggapnya sebagai respons yang mencurigakan (M. Schrepp, Handbook UEQ 2023). Dengan demikian,
berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini menggunakan nilai inkonsistensi < 2. Dari Gambar 7, terlihat
bahwa nilai inkonsistensi tertinggi adalah 5, yang menunjukkan adanya inkonsistensi melebihi batas yang
dapat diterima (< 2). Oleh karena itu, sesuai dengan Panduan UEQ, data tersebut perlu eliminasi seperti yang
diperlihatkan dalam Gambar 8.

b b e [

1

1
1
1

B == alr|ale el e ]e e lalo|rm|lale|als|o|e o= |oalo |~ B

1

Gambar 8. Data Inkonsistensi setelah di Eliminasi

Dari total 30 data responden, 28 data memiliki nilai inkonsistensi < 2, sementara 2 data lainnya
dieliminasi karena memiliki nilai inkonsistensi > 2. Kebetulan responden yang didapatkan oleh peneliti
berlebih 2 responden, jadi 2 data yang memiliki nilai inkonsistensi > 2 diganti dengan 2 data responden
cadangan yang dimiliki peneliti yang diperoleh dari lebih nya jumlah nya responden dari sampel yang sudah
ditentukan. Menurut Handbook UEQ, tidak ada jumlah minimum data yang diperlukan untuk hasil yang
dapat diandalkan; sekitar 20-30 responden dianggap sudah memberikan hasil yang stabil [20].
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3.1.3 Uji Validitas

Penelitian ini melakukan pengujian keabsahan untuk membuktikan suatu alat ukur tersebut apakah
betul-betul mengukur apa yang seharusnya diukur. Oleh karena itu, langkah selanjutnya setelah perbaikan
inkonsistensi data adalah dengan uji validitas. Pada penelitian ini, validitasnya diukur dengan melakukan
pengujian signifikansi pada tingkat signifikansi 5% atau 0,05 [9]. Dari jumlah partisipan yang terlibat, dapat
disimpulkan bahwa nilai tabel r untuk uji validitas ini adalah sebesar 0,361. Oleh karena itu, setiap item yang
sukses akan memiliki nilai r hitung yang melebihi 0,361 dapat dikatakan valid. Tabel 2 menampilkan hasil
dari pengujian Pearson Product Moment (rhitung) yang menunjukkan bahwa nilai rhitung berhasil melebihi
nilai rtabel yang berarti item pernyataan dikatakan valid. Dengan nilai spesifik daya tarik (9,361), kejelasan
(0,647), efisiensi (0,707), ketepatan (0,696), stimulasi (0,605), dan kebaruan (0,601). Nilai-nilai ini
menunjukkan bahwa respon terhadap setiap bagian menunjukkan konsistensi yang baik karena semua skala
memiliki nilai rhitung lebih besar dari rtabel.

Variabel Nilai r Hitung | Nilai r Tabel Keterangan
Daya Tarik (Attractiveness) 9,361 0,361 Valid
Kejelasan (Perspicuity) 0,647 0,361 Valid
Efisiensi (Efficiency) 0,707 0,361 Valid
Ketepatan (Dependability) 0,696 0,361 Valid
Stimulasi (Stimulation) 0,605 0,361 Valid
Kebaruan (Novelty) 0,601 0,361 Valid

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

3.1.4 Uji Reliabilitas

Langkah selanjutnya adalah melakukan uji reliabilitas dengan mengevaluasi koefisien Cronbach
Alpha, yang mencerminkan konsistensi nilai antar item pada semua skala. Menurut Schrepp [11], tidak ada
standar yang menetapkan nilai minimum yang harus dicapai oleh koefisien ini; namun, secara umum, nilai
alpha di atas 0,6 dapat dianggap sebagai indikator konsistensi yang memadai [20]. Koefisien Alpha Cronbach
mengukur tingkat konsistensi dalam hasil jawaban untuk semua item di setiap skala. Karena itu, penelitian ini
menetapkan nilai Cronbach Alpha dengan standar yang memenuhi persyaratan alpha sama dengan atau
melebihi 0,6. Tabel 3 menampilkan nilai Cronbach Alpha yang melebihi 0,6 untuk semua skala, dengan nilai
spesifik daya tarik (0,95), kejelasan (0,89), efisiensi (0,88), ketepatan (0,63), stimulasi (0,84), dan kebaruan
(0,76). Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa respon terhadap setiap bagian menunjukkan konsistensi yang baik
karena semua skala memiliki nilai koefisien di atas 0,6.

Skala Cronchbach Alpha Keterangan
Daya Tarik (Attractiveness) 0,95 Reliabel
Kejelasan (Perspicuity) 0,89 Reliabel
Efisiensi (Efficiency) 0,88 Reliabel
Ketepatan (Dependability) 0,63 Reliabel
Stimulasi (Stimulation) 0,84 Reliabel
Kebaruan (Novelty) 0,76 Reliabel

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas

3.1.5 Hasil Skala UEQ

Hasil data transformasi yang didapatkan dari data kuisioner tadi diproses untuk menghitung nilai
rata-rata dari setiap elemen UEQ. Untuk melihatnya dapat dilihat di tab Result pada UEQ Data Analytic
Tools. Hasil nilai rata — rata Skala UEQ disajikan dalam Tabel 2.
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Tabel 4. Hasil Skala UEQ

Nilai Skala UEQ Aspek UX Nilai Skala UEQ

Attractiveness 2,23 Daya Tarik (Attractiveness) 2,23

Kejelasan (Perspicuity) 2,15

Pragmatic Quality 1,98 Efisiensi (Efficiency) 2,25

Ketepatan (Dependability) 1,53

. . Stimulasi (Stimulation) 2,19
Hedonic Quality 2,12

Kebaruan (Novelty) 2,05

Dapat dilihat pada Tabel 2 hasil dari nilai rata — rata skala UEQ dari penelitian ini, pada kelompok
aspek Attractiveness dalam hasil UEQ ini mendapat nilai tertinggi dengan skor 2,23. Hal ini mengindikasikan
bahwa pengguna merasa produk yang dievaluasi memiliki daya Tarik yang cukup baik, karena desainnya
yang menarik atau fitur-fitur yang inovatif. Daya tarik ini dapat menjadi faktor penting dalam meningkatkan
minat dan kepuasan pengguna terhadap produk tersebut. Selanjutnya, kelompok aspek Pragmatic Quality
mencerminkan tingkat interaksi yang terkait dengan pekerjaan atau tujuan yang ingin diraih oleh pengguna
ketika menggunakan produk. Kelompok ini mendapat nilai rata-rata 1,98, yang terdiri dari aspek kejelasan
(perspicuity) dengan skor 2,15, efisiensi (efficiency) dengan skor 2,25, dan ketepatan (dependability) dengan
skor 1,53. Nilai-nilai ini menunjukkan evaluasi positif dari pengguna terhadap kualitas praktis produk
tersebut. Kejelasan menunjukkan seberapa jelas instruksi atau informasi yang diberikan kepada pengguna,
efisiensi mencerminkan seberapa pengguna dapat mencapai tujuan mereka dengan cara yang lebih efektif
dengan produk tersebut, dan ketepatan mengindikasikan seberapa dapat diandalkan produk dalam
memberikan hasil yang konsisten.

Kemudian untuk kelompok aspek Hedonic Quality berhubungan dengan kesenangan pengguna saat
menggunakan produk. Kelompok aspek ini mendapat nilai rata-rata 2,12, yang terdiri dari Stimulasi
(Stimulation) dengan nilai 2,19 dan Kebaruan (Novelty) dengan nilai 2,05. Nilai-nilai ini juga menunjukkan
evaluasi positif dari pengguna terhadap aspek-aspek ini. Stimulasi mengacu pada sejauh mana produk
mampu membangkitkan perasaan atau sensasi positif pada pengguna, sementara kebaruan menunjukkan
seberapa baru atau segar pengalaman pengguna dengan produk tersebut. Dalam Handbook UEQ, [20]
menjelaskan bahwa nilai di antara -0,8 dan 0,8 menunjukkan evaluasi normal; nilai di atas 0,8 menunjukkan
evaluasi positif, dan nilai di bawah -0,8 menunjukkan evaluasi negatif. Dengan demikian, hasil UEQ ini
menunjukkan bahwa pengguna memberikan evaluasi positif secara keseluruhan terhadap produk yang
dievaluasi dalam semua kelompok aspek Daya Tarik, Pragmatic Quality, dan Hedonic Quality.

3.1.6 Perbandingan Benchmark

Untuk memahami makna dari nilai yang didapatkan oleh skala UEQ dapat dilakukan perbandingan
menghitung setiap skala dengan angka tersebut benchmark yang ada pada Gambar 9 berikut ini [20]. Pada
penelitian ini, setelah mennetukan definisi dari nilai mean yang berdasarkan pada indeks penilaian rata-rata
kuesioner, berikutnya untuk memperoleh Gambaran yang lebih baik mengenai kualitas suatu produk dapat
dilihat dari data benchmark

Daya Tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
(attractiveness) | (perspicuity) | (efficiency) | (dependability) | (stimulation) | (novelty)
Excellent =1,75 >1,9 =1,78 21,65 =1,55 >1,4
Good >1,52 >1,56 > 1,47 > 1,48 >1,31 >1,05
<1,75 <19 <1,78 <1,65 <1,55 <14
Above >1,17 >1,08 >0,98 > 1,14 >0,99 >0,71
Average <1,52 <1,56 <147 <148 <1,31 <1,05
Below >0,7 >0,64 >0,54 >0,78 >0,5 >0,3
Average <1,17 <1,08 <098 <1,14 <0,99 <0,71
Bad <07 <0,64 <0,54 <0,78 <0,5 <03

Gambar 9. Benchmark Interval untuk Skala UEQ

Hasil perbandingan Benchmark untuk aplikasi VisuARize dengan data benchmark dapat dilihat pada
Gambar 11, dan grafiknya juga tersedia pada Gambar 12.
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Comparisson to benchmark Interpretation
Daya tarik 2,23 Excellent In the range of the 10% best results
Kejelasan 2,16 Excellent In the range of the 10% best results
Efisiensi 2,26 Excellent In the range of the 10% best results
Ketepatan 1,53 Good 10% of results better, 75% of results worse
Stimulasi 2,19 Excellent In the range of the 10% best results
Kebaruan 2,05 Excellent In the range of the 10% best results

Gambar 11. Tabel Benchmark
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2,00
150 . Excellent

m Good
1,00 I

Above Average
0,30 Below Average
0,00 m Bad
-0,50 e [\ean
-1,00
Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 12. Grafik Benchmark

Dari hasil Benchmark pada Gambar 11 dan Gambar 12, diketahui bahwa terdapat lima skala yang
memperoleh hasil dengan kategori Sangat Baik (Excellent), yaitu Daya Tarik (attractiveness), Kejelasan
(Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Simualasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty), hal ini
menggambarkan 10% hasil terbaik dari data benchmark. Lalu satu skala yang memperoleh hasil dengan
kategori Baik (Good), yaitu Ketepatan (Dependability), hal ini menggambarkan 10% data benchmark lebih
baik daripada data UEQ aplikasi VisuARize dan 75% data benchmark sisanya lebih buruk dari data UEQ
aplikasi VisuARize.

4. CONCLUSION
Berdasarkan hasil penelitian yang menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk
menganalisis pengalaman pengguna pada aplikasi VisuARize dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Penilaian Positif Secara Keseluruhan: Aplikasi VisuARize secara keseluruhan menerima
penilaian positif dari pengguna, dengan semua enam skala UEQ menunjukkan hasil yang baik.
Skala daya tarik (attractiveness) mendapatkan nilai tertinggi (2,23), menandakan bahwa pengguna
merasa aplikasi ini menarik dan inovatif.

2. Skor Aspek UEQ: Nilai yang diperoleh dari pengukuran untuk setiap aspek yaitu daya tarik (2,23),
kejelasan (2,15), efisiensi (2,25), ketepatan (1,53), stimulasi (2,19), dan kebaruan (2,05). Nilai yang
diperoleh dari pengukuran untuk setiap aspek yaitu daya Tarik mendapatkan skor tertinggi dari
keenam aspek yaitu 2,23, kejelasan 2,15, efisiensi 2,25, ketepatan 1,53, stimulasi 2,19, dan kebaruan
2,05.

3. Benchmarking: Hasil benchmarking menunjukkan bahwa aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi,
stimulasi, dan kebaruan memenuhi kriteria "Sangat Baik" (Excellent), sementara ketepatan masuk
dalam kriteria "Baik" (Good).

4. Rekomendasi Peningkatan: Aspek kejelasan, efisiensi, dan ketepatan memerlukan peningkatan.
Rekomendasi perbaikan mencakup penyempurnaan antarmuka pengguna, optimisasi proses, dan
peningkatan fitur untuk hasil yang lebih konsisten.

Studi ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting untuk meningkatkan User
Experience (UX) pada aplikasi serupa di masa mendatang. Dengan menggunakan metode UEQ yang terbukti
efektif dalam mengukur UX melalui 6 skala yang mencakup daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan,
stimulasi, dan kebaruan, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan atau kontribusi penting
dalam pengembangan aplikasi Augmented Reality yang lebih baik ddan memuaskan pengguna.
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