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ABSTRACT 

An important aspect when evaluating the quality of an application is usability. The 

quality level of usability of the application is determined by how easy the user of the 

application uses it. Applications and products with good usability usually have many loyal 

users. Conversely, if an app has a low level of usability, users will inevitably give up and 

switch to another app that has similar functionality. The application analyzed in this study 

is an android application called Srawung with video conferencing features. In this study, to 

assess the quality of usability used the User Experience Questionnaire (UEQ) method. The 

user experience questionnaire (UEQ) uses a six-dimensional scale such as attractiveness, 

acuity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty. Data collection is done by 

distributing forms to Srawung application users who are also respondents. The 

questionnaire consists of several questions as indicators of research variables from six 

dimensions. The result of user satisfaction analysis is that application users can use the 

Srawung application better and which indicators are good and which are not. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan teknologi 

telah mendorong berkembangnya 

perangkat lunak yang memudahkan 

manusia dalam melakukan pekerjaannya. 

Didukung oleh teknologi smartphone saat 

ini, dukungan  paling sering digunakan bagi 

pengguna untuk mendapatkan aplikasi yang 

mereka butuhkan (Fernanda et al., 2022). 

Pengembang perangkat lunak 

memanfaatkan situasi saat ini dengan 

mendefinisikan aplikasi yang mereka 

anggap mudah digunakan. Srawung adalah 

aplikasi yang dikembangkan untuk 

membantu orang mengatur rapat online 

dengan lebih mudah. Aplikasi ini 

dikembangkan pada tahun 2020 oleh 

startup bernama Mangkubumi App. 

Aplikasi ini memiliki fungsi utama sebagai 

alat video konferensi dan memiliki banyak 

keunggulan seperti tambah jadwal rapat, 

kirim pesan instan ke peserta lain, dan  

streaming langsung di platform YouTube. 

Namun, sejauh ini aplikasi ini belum 

diperiksa dan diverifikasi kualitasnya. Saat 

ini pengembang memperlakukan aplikasi 

ini hanya sebagai alat pemikiran atau 

keinginan tanpa berurusan dengan 

ketentuan penggunaan. Oleh karena itu, 

tidak mungkin mengukur dengan jelas 

pandangan pengguna terhadap aplikasi. 

Aplikasi harus dievaluasi secara rinci untuk 

mengukur  pengguna atau kegunaan 

aplikasi pengguna dalam hal pembelajaran, 

penggunaan, kepuasan, dan  efisiensi. Ini 

akan membantu dalam melanjutkan 

pengembangan aplikasi Srawung di masa 

mendatang. Oleh karena itu, perlu 

dilakukan analisis aspek pengalaman 

pengguna untuk mengukur apakah 

pengalaman yang dirasakan oleh pengguna 

memuaskan. Analisis aspek pengalaman 

pengguna dilakukan dengan menggunakan 
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metode User Experience Questionnaire. Ini 

memiliki enam dimensi, yaitu 

Attractiveness, Perspicuity, Effetiveness, 

Dependability, efficiency Stimulation, dan 

Novelty. Kuesioner yang termasuk dalam 

UEQ hanya memiliki 6 skala pengukuran 

dari skala ini (Wijaya et al., 2021). Daya 

tarik menggambarkan efek keseluruhan 

dari suatu produk, terlepas apakah 

konsumen menyukainya atau tidak. 

Efisiensi menggambarkan kesan apakah 

pengguna dapat menggunakan produk 

dengan cepat dan efisien. Ketajaman 

menggambarkan kesan pengguna apakah 

produk mudah dikenali oleh pengguna. 

Keandalan menjelaskan kesan dalam hal 

apakah pengguna memiliki kendali atas 

interaksi mereka dengan produk. Stimuli 

menggambarkan kesan dalam hal apakah 

pengguna tertarik dengan produk dan 

bersedia menggunakannya. Novelty 

menjelaskan apakah desain itu inovatif dan 

kreatif (Perdana et al., 2020). 

 

METODE PENELITIAN 

Pada peneltian ini digunakan metode 

yang menggambarkan objek yang diteliti 

secara objektif yang bertujuan untuk 

menggambarkan fakta secara sistematis 

serta frekuensi yang akan diteliti agar 

sesuai dengan menggunakan pendekatan 

analisis kuantitatif (Dopades et al., 2021). 

Identifikasi masalah terhadap aplikasi 

Srawung dirumuskan terlebih dahulu. 

Tahapanan yang dilakukan pada metode 

penelitian ini adalah pengumpulan data. 

Data yang diperoleh digunakan dalam 

membuat perumusan masalah, dengan cara 

mengumpulkan data yang dianggap 

dibutuhkan dengan cara studi literatur dan 

mencari berbagai jurnal ilmiah yang 

memiliki kesamaan tema penelitian. 

Review jurnal-jurnal terkait dibangun 

untuk mendapatkan celah penelitian 

(Rahardian et al., 2019). Dari jumlah 

populasi diambil sampel yang dibutuhkan 

dalam penelitian. Proses selanjutnya yang 

akan dilakukan yaitu menyusun kuesioner 

yang akan disebarkan kepada pengguna 

aplikasi Srawung secara random. Populasi 

pada penelitian ini adalah subjek yang 

berkaitan dengan penelitiann pengguna 

aplikasi Srawung. Pada hal penarikan 

sampel, penelitian menarik beberapa 

sampel untuk mewakilkan populasi. Dari 

hasil kuisioner dilakukan penilaian User 

Experience (UX) dengan menggunakan alat 

User Experience yang telah disiapkan 

sebelumnya. Setelah nilai dari pengujian 

User Experience didapat, dari hasil 

penilaian dilakukan analisis untuk 

mendapatkan hasil dari pengujian. Tahap 

pengumpulan dimulai dengan studi literatur 

yang berkaitan dengan tema diangkat untuk 

menjadi referensi dalam penelitian ini 

(Gunawan et al., 2021). Kemudian 

dilakukan penyebaran kuesioner kepada 

responden yang menggunakan aplikasi 

Srawung. Dalam penelitian ini subjek yang 

diteliti yaitu aplikasi Srawung, sementara 

yang menjadi objek ialah pengguna aplikasi 

Srawung. Pada penelitian ini populasi pada 

subjek yang berkaitan dengan penelitian 

yaitu pengguna aplikasi Srawung. Pada 

penarikan sampel, ditarik sejumlah sampel 

yang mewakili populasi (Rohmah & Ary, 

2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Uji Reliabilitas dan Uji Validitas  

SPSS digunakan sebgai alat bantu 

untuk menguji validitas dan uji reliabilitas 

(Novianti & Sulivyo, 2021). Pada 

penelitian ini didapat 100 responden untuk 

uji validitas dengan 26 item pertanyaan 

dengan tingkat kepercayaan 5% sehingga r-

hitung harus lebih dari r-tabel 0.254. 

Metode yang digunakan untuk uji validitas 

adalah correlate bivariate pearson. Hasil uji 

validitas dapat dilihat pada tabel 1 dibawah 

ini. 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

Item rhitung rtabel Keterangan 

1 0,503 0,254 Valid 

2 0,435 0,254 Valid 

3 0,518 0,254 Valid 
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4 0,601 0,254 Valid 

5 0,659 0,254 Valid 

6 0,563 0,254 Valid 

7 0,542 0,254 Valid 

8 0,475 0,254 Valid 

9 0,675 0,254 Valid 

10 0,575 0,254 Valid 

11 0,487 0,254 Valid 

12 0,632 0,254 Valid 

13 0,298 0,254 Valid 

14 0,465 0,254 Valid 

15 0,487 0,254 Valid 

16 0,423 0,254 Valid 

17 0,677 0,254 Valid 

18 0,698 0,254 Valid 

19 0,565 0,254 Valid 

20 0,423 0,254 Valid 

21 0,665 0,254 Valid 

22 0,453 0,254 Valid 

23 0,775 0,254 Valid 

24 0,723 0,254 Valid 

25 0,786 0,254 Valid 

26 0,424 0,254 Valid 
 

 

Uji reliabilitas dilakukan agar dapat 

mengetahui konsisten pada sebuah tes 

secara berulang, Untuk membuktikannya 

adalah dari hasil konsisten dari pengujian 

yang berulang, sebagai bukti keakuratan, 

bahkan pengujian yang berulang akan 

menghasilkan hasil yang sama (Sholeh et 

al., 2021). Serta uji reliabilitas daapt 

digunakan untuk mengetahui jawaban oleh 

responden untuk tahap selanjutnya. Secara 

umum penilaian ini dilakukan dengan cara 

menghitung nilai pada Cronbach Alpha 

Hasil reliabilitas dapat dilihat pada tabel 2 

di bawah ini. 

Tabel 2. Hasil dari Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0,942 26 
 

 

Berdasarkan hasil dari nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,942 dari 

rentang nilai dapat 0 sampai 1, maka dapat 

disimpulkan bahwa ke 26 item pernyataan 

dinyatakan reliabilitasnya sempurna. 

 

B. Karakteristik Ressponden 

Hasil kuesioner telah disebarkan 

melalui link dengan google form kepada 

100 responden dengan latar belakang status 

yang berbeda-beda, didapatkan data 

sebagai berikut : 

a) Responden yang menggunakan Aplikasi 

Srawung 

Dari kuesioner yang telah disebarkan, 

didapatkan responden yang 

menggunakan aplikasi Srawung 

sebanyak 100 responden dan bersedia 

mengisi kuesioner. 

b) Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Srawung 

Dari kuesioner yang telah disebarkan 

menyatakan bahwa dari 100 pengguna 

yang digunakan dalam analisis ini, dapat 

diprediksi didominasi oleh responden 

berjenis laki-laki sebanyak 80 orang, 

sedangkan sisanya merupakan 

responden berjenis kelamin perempuan 

sebanyak 20 orang. 

c) Responden Berdasarkan Usia Pengguna 

Srawung 

Dinyatakan bahwa dari 100 data 

responden sebagian besar didominasi 

oleh responden dengan rentan usia 18 – 

24 tahun sebanyak 76 orang, lalu 

selanjutkan dengan rentan usia 23 – 27 

tahun sebanyak 10 orang, kemudian <18 

tahun sebanyak 14 orang. 

 

C. Data Transformasi dan Variabel 

Penelitian 

Transformasi data nilai awal 1 

sampai 7 menjadi respon yang negatif -1 

sampai -3, respon netral 0 dan respon yang 

positif 1 sampai 3, dapat dilihat dibawah 

tabel 3 di bawah ini: 

Tabel 3. Transformasi dari Skala UEQ 

Item 1 2 3 4 5 6 7 Skala 

Menyusahkan O O O O O O O Menyenangkan 
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Nilai setelah 

ditransformasi 
-3 -2 -1 0 1 2 3 Buruk 

 

 

Pada analisis ini variabel penelitian 

ini menggunakan menggunakan nilai rata-

rata pada setiap item pertanyaan pada 

kuesioner, kemudian memberikan arti dari 

nilai rata-rata berdasarkan pada indeks nilai 

di bawah tabel 4 di bawah ini: 

Tabel 4. Skala dari Penilaian Rata-rata 

pada Kuesioner 
Rentang rata-rata Keterangan 

> 0,8 Evaluasi positif 

-0,8 sampai 0,8 Evaluasi netral 

<-0,8 Evaluasi negatif 
 

 

Dari tabel diatas, dijelaskan bahwa 

nilai antara -0,8 dan 0,8 mewakili evaluasi 

yang kurang lebih netral dari skala yang 

sesuai, nilai > 0,8 mewakili evaluasi positif 

dan nilai < -0,8 mewakili evaluasi negatif. 

Dan rentang skala antara -3 adalah sangat 

buruk dan +3 adalah sangat bagus. Tetapi 

dalam kenyataan atau secara umum, hanya 

nilai-nilai dalam kisaran terbatas yang akan 

diamati. 

 

D. Hasil Penelitian Pengukuran UEQ 

Selanjutnya dilakukan penghitungan 

rata-rata, varian serta simpangan baku 

dimana pertanyaan sudah diberikan kode 

dan warna berbeda tiap skala, yaitu daya 

tarik, efisiensi, ketepatan, kejelasan, 

stimulasi dan kebaruan. Berikut hasil 

iIndikator untuk klasifikasi dapat dilihat 

dibawah Gambar 1 sebagai berikut di 

bawah ini: 

 
Gambar 1. Rata-rata dari Hasil 

Pengukuran UEQ 

Grafik hasil rata-rata per tiap 

pertanyaan posisi negatif, nol dan positif. 

Rata-rata per item pertanyaan dapat 

dikelompokkan dengan kode warna yang 

telah ditentukan dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini: 

 
Gambar 2. Grafik Rata-rata dari Per tiap 

Pertanyaan 

Hasil dari rata-rata pada keseluruhan 

pertanyaan yang sebelumnya digolongkan 

pada setiap skala. Nilai rataan impresinya -

0.8 dan 0.8 merupakan nilai evaluasi 

normal, pada nilai >0.8 merupakan 

evaluasif positif dan pada nilai <-0.8 adalah 

nilai negatif. Karena itu dapat disimpulkan 

jika kualitas pengalaman pengguna aplikasi 

Srawung memiliki impresi yang positif 

dilihat dari skala daya tarik, kejelasan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi dan kebaruan 

dapat dilihat dibawah pada tabel 5 berikut 

ini : 

Tabel 5. Hasil Rata-rata Berdasarkan Skala 
No UEQ Scales (Mean and Variance) 

1 Daya tarik 1,298 1,40 

2 Kejelasan 1,673 1,44 

3 Efisiensi 1,540 1,30 

4 Ketepatan 1,188 0,91 

5 Stimulasi 0,925 1,38 

6 Kebaruan 0,668 1,19 
 

 

Perhitungan dapat dilakukan 

berdasarkan 3 aspek yang dimiliki, seperti 

attartiveness bentuk aspek yang kualitas 

interaksi yang behubungan dengan tujuan 
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yang dilakukan pengguna dan kualitas 

hedonis, dan aspek yang menggambarkan 

kesenangan dalam memakai produk. Hasil 

evaluasi UEQ untuk aspek daya tarik 

nilainya 1.30 dan kualitas pragmatis 

nilainya 1.47, serta kualitas hedonis 0.80. 

Untuk lebih jelasnya, disajikan pada 

gambar berikut: 

 
Gambar 3. Hasil Evaluasi UEQ 

 

E. Nilai Kepercayaan 

Dijelaskan bahwa nilai kepercayaan 

digunakan nilai sebesar 5%. Jika semakin 

kecil interval kepercayaan, semakin tinggi 

entimasi serta hasil dapat dipercaya. 

Interval kepercayaan befokus pada jumlah 

data yang dimiliki dan konsistensi 

kuesioner yang didapat dari responden atau 

pengguna aplikasi Srawung yang 

dievaluasi. Semakin konsisten pendapat 

mereka, semakin kecil pula interval 

kepercayaannya dan dapat dilihat pada 

Gambar 4 dibawah ini: 

 
Gambar 4. Nilai Kepercayaan 

 

F. Distribusi Jawaban Responden 

Pengguna Srawung 

Distribusi jawaban memiliki 

pertanyaan yang menunjukkan yang negatif 

dan posisif berserta yang netral yang dapat 

membantu dalam menganalisis aplikasi 

Srawung yang menjawab negatif atau positf 

dapat dilihat dibawah Gambar 5 berikut di 

bawah ini: 

 
Gambar 5. Distribusi Jawaban Responden 

 

G. Koefisien Cronbach Alpha 

Pada Koefisien Cronbach Alpa 

dijelaskan bahwa konsistensi pada semua 

item terdapat pada semua skala yang ada. 

Data yang dianalisis menggunakan User 

Experience Questionnaire dikatakan 

memiliki konsistensi atau keakuratan yang 

tinggi, Dijelaskan juga bahwa koefisien 

Cronbach Alpa sama dengan dari 0.6. Hasil 

koefisiensi reliabilitas didapat dengan cara 

mencari nilai correlation terlebih dahulu. 

Semua skala yang ada mendapatkan nilai 

koefisien Cronbach Alpa yang cukup 

dengan rincian daya tarik sebesar (0.89), 

kejelasan sebesar (0.85), efficiency sebesar 

(0.85), ketepatan sebesar (0.57), stimulasi 
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sebesar (0.82), dan kebaruan sebesar (0.68). 

Untuk lebih detail dapat dilihat dibawah 

Gambar 6 di bawah ini: 

 
Gambar 6. Cronbach Alpha Koefisien 

 

H. Nilai Benchmark 

Aplikasi Srawung pada skala 

stimulasi, efisiensi dan kebaruan didapat 

yaitu above average yang punya arti 25% 

aplikasi memiliki skor lebih tinggi 

sedangkan pada skala daya tarik, kejelasan 

dan ketepatan didapat yaitu below average 

yang artinya memiliki 10% dataset yang 

memiliki skor lebih tinggi, dapat dilihat 

pada tabel dan Gambar 7 dibawah ini. 

 
Gambar 7. Hasil Benchmark Analysis Data 

Tools 

 
Gambar 8. Hasil Benchmark Pengalaman 

Pengguna 

 

Hasil benchmark ini menandakan 

aplikasi Srawung dari 6 skala tersebut nilai 

menunjukkan above average pada skala 

efisiensi, stimulasi, kebaruan dan untuk 

skala kejelasan, daya tarik , ketepatan yang 

nilai menunjukkan below average. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan penelitian yang dilakukan, dari 

pengumpulan data dan pengolahan data, 

didapat kesimpulan yaitu: 

1. Hasil analisis dari aplikasi Srawung 

menunjukkan hasil nilai pada skala 

efisiensi dengan nilai 1,54, skala 

stimulasi didapat nilai sebesar 0,93, 

untuk skala kebaruan didapat nilai 

0,67, untuk skala daya tarik didapat 

nilai 1,30, untuk skala kejelasan 

didapat nilai 1,67, serta skala ketepatan 

didapat nilai 1,19. maka bisa 

disimpulkan bahwa dengan hasil 

tersebut diharapkan aplikasi Srawung 

perlu meningkatkan semua skala untuk 

mencapai hasil yang baik dengan nilai 

1,6 dengan batas bawah good dan batas 

bawah mendapat above average, dari 

hasil benchmark UEQ pengalaman 

pengguna. 

2. Nilai benchmark terendah adalah skala 

kebaruan, skala kebaruan masuk ke 

dalam aspek kualitas hedonis yang 

menggambarkan kesenangan dan 

menyenangkan dalam memakai 

produk. Maka diharapkan 

pengembangan dan pembaruan pada 

aplikasi Srawung. 
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