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Abstrak

PaTik Bali merupakan aplikasi keyboard virtual berbasis mobile. Keyboard PaTik berfungsi menulis aksara Bali.
PaTik memiliki fitur autocorrection sesuai dengan pasang pageh aksara bali. Pada google playstore, jumlah
perangkat terinstall lebih dari 89.000 perangkat mobile. Dalam penelitian ini ingin diketahui tingkat kenyamanan
pengguna dari segi User Experience. Maka dalam penelitian ini dilakukan evaluasi pengalaman pengguna PaTik
Bali. Evaluasi dilakukan dengan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Kelengkapan aspek, yaitu
attractiveness, pragmatic quality dan hedonic quality menjadi keunggulan User Experience Questionnaire
(UEQ). Selain itu, sudah disedikan Data Analysist Tool dalam format excel untuk memudahkan pengukuran
User Experience Questionnaire (UEQ). Evaluasi dilakukan pada suatu populasi yang berjumlah 34 data.
Evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ) memiliki penilaian yang baik. Daya tarik memiliki nilai rata-
rata 1.8, kejelasan memiliki nilai 1.7, Efisiensi memiliki nilai 1.6, Ketepatan memiliki nilai 1.7, Stimulasi
memiliki nilai 2, dan Kebaruan memiliki nilai 1.3. Hasil analisa untuk kualitas pragmatic dan hedonis pun
memiliki penilaian yang baik masing-masing memiliki nilai rata-rata 1.72 dan 1.73. Dan analisa benchmark juga
memberikan nilai 1.73 yang dikatakan baik. Analisa dengan menggunakan UEQ menunjukkan user experience
dari pengguna PaTik Bali dapat dikatakan baik dengan nilai rata-rata diatas 1.

Kata kunci: user experience, UEQ, PaTik Bali, keyboard virtual

USER EXPERIENCE ANALYSIS AND EVALUATION
PaTik BALI WITH THE USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD

Abstract

PaTik Bali is a mobile-based virtual keyboard application. PaTik keyboard functions to write Balinese script.
PaTik has an autocorrection feature in accordance with the Balinese script. On the Google Play Store, the
number of devices installed is more than 89,000 mobile. In this study, we want to know the level of user comfort
in terms of User Experience. So in this study an evaluation of the experience of PaTik Bali users was conducted.
The evaluation was carried out using the User Experience Questionnaire (UEQ) method. Completeness of
aspects, namely attractiveness, pragmatic quality and hedonic quality are the advantages of User Experience
Questionnaire (UEQ). In addition, Data Analysis Tool has been provided in Excel format to facilitate the
measurement of User Experience Questionnaire (UEQ). The evaluation was carried out on a population of 34
data. The User Experience Questionnaire (UEQ) evaluation has a good rating. Attraction has an average value
of 1.8, clarity has a value of 1.7, Efficiency has a value of 1.6, Accuracy has a value of 1.7, Stimulation has a
value of 2, and Novelty has a value of 1.3. The analysis results for pragmatic and hedonic quality also have good
ratings, each having an average value of 1.72 and 1.73. And benchmark analysis also gives a value of 1.73
which is said to be good. Analysis using UEQ shows that the user experience of PaTik Bali users can be said to
be good with an average value above 1

Keywords: user experience, UEQ, PaTik Bali, virtual keyboard

1. PENDAHULUAN Mobile apps merupakan sarana termudah bagi orang
awam untuk mendapatkan atau mengakses informasi

PaTik Bali “merupakan aplikasi keyboard kapan pun dan dimanapun(Putra et al., 2019).

virtual. Keyboard virtual dibuat berbasis mobile.
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Aplikasi mobile berbasis android adalah aplikasi
yang paling banyak digunakan (STATCOUNTER,
2018). Berdasarkan hal tersebut PaTik Bali dibuat
dalam sistem operasi Android. PaTik merupakan
keyboard yang berfungsi untuk menuliskan aksara
bali. Aplikasi PaTik sudah dapat di unduh melalui
google playstore pada perangkat android. Lebih dari
50.000 perangkat telah terinstall PaTik Bali
Berkaitan dengan aturan penulisan aksara bali,
PaTik memiliki fitur autocorrection apabila ada
kesalahan dalam penulisan aksara bali (Iswara,
Santika and Wijaya, 2019c).

Berdasarkan  google  playstore,  jumlah
perangkat terinstall mencapai lebih dari 89.000
sampai tahun 2019, namun dibalik itu perngkat yang
menguninstall juga mencapai jumlah 8§2.000
perangkat. Banyaknya jumlah yang menguninstall
bisa saja disebabkan ketidaknyamanan pengguna
dari segi User Interface (Ul) ataupun User
Experience (UX). Untuk mendapatkan pengalaman
pengguna yang baik, aplikasi harus mudah
dipelajari, efisien, mudah digunakan, dan atraktif
(Hinderks et al., 2019). Belum dilakukan evaluasi
tentang pengalaman pengguna dari user interface
yang dirancang(Iswara, Santika and Wijaya, 2019b).
Sehingga belum diketahui tingkat pengalaman
pengguna PaTik Bali.

Uji UX perlu dilakukan untuk kesuksesan
sebuah desain Ul (Susilo, Wijaya and Hartanto,
2018). UX yang baik akan mendukung interaksi
yang baik antara user dengan sistem (Santoso et al.,
2016). Sesuai dengan fokus dari UX, yaitu
bagaimana kerja suatu produk dari luar saat
seseorang datang untuk melakukan kontak dengan
produk tersebut (Santoso, Virginia and Susanto,
2017). Selain itu, UX juga berfokus pada user dan
respon baik user terhadap sistem hal tersebut dapat
dilihat dari emosi, perilaku dan nilai yang dihasilkan
dari interaksi dengan sistem tersebut
(Mustikaningtyas, Saputra and Pinandito, 2016).
Evaluasi yang dilakukan hendaknya dapat dilakukan
dengan cepat dan mudah. Berdasarkan hal-hal
tersebut, maka dapat dilakukan evaluasi User
Experience Quetionaire (UEQ), evaluasi yang
bersifat gratis dan memberikan penilaian secara
menyeluruh dengan cepat pada user experience
(Kadastik, Artla and Schrepp, 2018).

UEQ merupakan bagian dari tes kegunaan
klasik untuk mendapatkan kesan komprehensif UX
dari aspek kegunaan dan aspek pengalaman (Santoso
et al,, 2016). UEQ memungkinkan penilaian yang
cepat atas pengalaman pengguna produk interaktif
(Sularsa and Prihatmanto, 2015). Dengan kata lain,
UEQ memberikan pengukuran aspek teknis dan non
teknis terkait emosi atau persepsi kesenangan
pengguna (Intanny et al., 2018). Kelengkapan aspek,
yaitu attractiveness, pragmatic quality dan hedonic
quality menjadi keunggulan UEQ dibanding tool
yang lain. Selain itu, ketersediaan template berupa
Data Analysist Tool dalam format excell dalam

mengukur UX memudahkan penggunaan alat ukur
UEQ (Santosa and Winarno, 2019). Hasil dari
pengukuran UEQ dapat digunakan sebagai referensi
pengingkatan kualitas wuser interface (Paramitha,
Dantes and Indrawan, 2018).

Berdasarkan permasalahan tersebut maka
dilakuakan evaluasi UX dari aplikasi keyboard
virtual PaTik. Diharapkan dengan evaluasi yang
dilakukan dapat memberikan kekukarangan yang
dimiliki aplikasi PaTik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitin ini menggunakan metode UEQ
dengan melalui beberapa tahapan yang dapat dilihat
pada gambar 1. Untuk metode UEQ sendiri
merupakan suatu metode yang dibuat oleh Schrepp
dengan memberikan pengukuran dari beberapa skala
yang dijelaskan lebih detail pada poin (d.).

Analisis
Permasalahan

Instrumen

Penentuan
Penelitian |4 »|  responden

Pengukuran
UEQ

A 4
A

A 4

Analisis
Hasil
Pengujian

A 4

Kesimpulan

Gambar 1 Tahapan Penelitian

a. Analisis Permasalahan

Dalam penelitian ini, objek penelitian adalah
aplikasi PaTik Bali. Aplikasi keyboard virtual yang
dapat diinstall pada perangkat smartphone android.
PaTik Bali merupakan keyboard untuk Penelitian ini
merupakan penelitian dengan metode kuantitaif
untuk mengukur UX dalam menggunakan aplikasi
PaTik.

b. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian menggunakan kuesioner
UEQ. UEQ kuesioner terdiri dari 26 item. Ke 26
item tersebut dikutip dari penelitian (Santosa and
Winarno, 2019) dapat dilihat pada gambar 2.
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Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item.
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Gambar 2. Dua Puluh Enam Item Pertanyaan UEQ

c¢. Penentuan Responden

Evaluasi UEQ dilakukan kepada pengguna
aplikasi PaTik. Kuisioner diberikan kepada 20
hingga 30 pengguna. Penentuan jumlah responden
sudah dapat memberikan hasil yang cukup stabil.
Hal tersebut telah dilakukan pada penelitian sejenis.
Sehingga memenuhi syarat responden UEQ yang
seharusnya (Schrepp, 2015). Versi asli UEQ
dirancang dalam bahasa Jerman, tetapi sejauh ini
telah diterjemahkan ke beberapa bahasa seperti
Spanyol dan Portugis (Suastini et al., 2018).

d. Pengukuran UEQ

Pengukuran User Experience dilakukan untuk
mengetahui pengalaman pengguna aplikasi PaTik.
Pengukuran dilakukan dengan metode UEQ. Seluruh
instrumen UEQ digunakan dalam penelitian ini.
Awalnya lebih dari 200 item yang memiliki relasi
dengan UX dibuat oleh usability experts dalam dua
sesi  brainstorming untuk digunakan sebagai
instrumen UEQ  (Schrepp, Hinderks and

Thomaschewski, 2017). Struktur dari UEQ dapat

dilihat pada gambar 3.

Pada gambar 1 ditunjukkan terdapat enam (6)
skala yang dapat dikelompokkan dari dua puluh
enam (26) item pertanyaan. Enam skala tersebut
dalam (Schrepp, 2015)adalah:

a. Attractiveness (daya tarik): Impresi umum
peng- guna atas produk, suka atau tidak suka.

b. Perspicuity (Kejelasan): Seberapa besar
kejelasan dari sebuah produk. Misal: mudah
dipahami atau sulit dipahami.

c. Efficiency (Efisiensi):  Seberapa  besar
pengguna dapat menyelesaikan tugasnya tanpa
usaha yang besar atau efisien. Misal: cepat atau
lambat, praktis atau tidak praktis.

d. Dependability (Ketepatan): apakah pengguna
me- rasa dapat mengontrol interaksi? Misal:
dapat di- prediksi atau tidak dapat diprediksi,
mendukung atau menghalangi.

e. Stimulation (Stimulasi): Seberapa besar
motivasi untuk menggunakan produk. Misal:
bermanfaat atau kurang bermanfaat, menarik
atau tidak menarik.
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Attractiveness
annaying [ enjoyable

bad [ pood

unlikable { pleasing
unpleasant / pleasant
unattractive / attractive

unfriendly / friendty

l

Pragmatic Quality

Efficiency
show f fast
" inefficient / efficient
impractical / practical
Chuttered / organized

Perspicuity
not understandable / understandabile
difficult to learn / easy to leam
cormplicated [ easy
eonfusing | chear

Dependability
unpredictable / predictable
m obstructive [ suppartive
not secure f secure
does not meet expectations / meets expectations

l

| Hedonic Quality

Stimulation
inferior / valuable
boring / exciting
not interesting / interesting
demotivating / motivating

Novelty
dull / creative
conventional | inventive
usual [ leading edge
conservative [ innovative

Gambar 3. Skala Struktur UEQ(Schrepp, 2015)

f.  Novelty (Kebaruan): Seberapa besar kebaruan
dari produk. Misal: kreatif atau tidak kreatif,
konser- vatif atau inovatif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

PaTik Bali hanya memliki sebuah Iayer.
Dimana ketika user ingin memilih aksara gantungan
atau gempelan, user hanya butuh menekan lama dan
memilih bentung gantungan yang diinginkan. Layout
yang di terapkan pada PaTik Bali didisain agar
mampu menyatukan letak dari aksara yang memiliki
ucapan yang sama, misal aksara ta yang terlihat pada
Gambar 3. ketika aksara fa ditekan lama maka akan
muncul beberapa bentuk fa yang lainnya. Bentuk
yang ada pada popup keyboard PaTik untuk ta
adalah berupa gantungan ta, talatik, gantungan
talatik, tatawa dan gantungan tatawa, begitu juga
dengan aksara yang lainnya. Aksara bali memiliki
banyak bentuk dengan pengucapan yang sama
seperti sa, menjadi gempelan sasapa, sasaga,
gantungan sesaga, gempelan sa (Iswara, Santika and
Wijaya, 2019a). Jadi layout yang dirancang memang
diharapkan untuk menghidari kebingungan para
pengguna, karena sudah di golongkan dalam satu
aksara yang serupa dan dimunculkan dalam bentuk
popup seperti terlihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Layout PaTik Bali
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Pelaksanaan evaluasi PaTik Bali dilakukan
dengan UEQ kuesioner. UEQ disebarkan kepada 42
responden. Experience yang diperhatikan pada
PaTik adalah konsep layer yang digunakan pada
keyboard. Dari 42 responden hanya digunakan 34
data responden karena tingkat inkonsistensi yang
cukup tinggi. Untuk hasil sebaran kuesioner dapat
dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Data Respon UEQ

Items
14

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

15

11 12 13

10

tidak. Data pada tabel 1 kemudian ditransformasikan

untuk mengetahui nilai negatif dan positif dari setiap
item. Data hasil transformasi dapat dilihat pada tabel

2.

Tabel 1 merupakan tabel data isian yang

diberikan oleh 34

tersebut

Data

responden.

merupakan data yang sudah diseleksi berdasarkan
tingkat konsistensinya. Konsistensi yang dilihat

adalah apakah responden menjawab asal-asalan atau

Tabel 2. Data Transformasi Respon UEQ

Items
14

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

15

11 12 13

10
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Items
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
11 3 2 3 1 3 1 2 3 1 2 0 1 1 1 2 3 1 1 1 2 -1 2 -1 3
l- 1 2 1 32 2 1 0 1 3 3 0 1 2 1 1 3 2 1 2 1 1 0 0 2
0 1 1 0 3 1 3 0 1 1 3 1 0 1 2 1 1 3 0 1 -1 1 1 0 3
31 o 0 3 1 1 1 1 0 1 2 0 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 0 1 2
2 2 2 0 0 0 1 1 1 -1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 3 3 3 2 3 3 3
2 2 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
33 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2
1 0 -1 -1 1 0 0 1 I -1 -1 2 2 1 1 2 -1 -1 2 2 1 -1 -1 -1 1
33 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
32 3 3 3 2 1 2 2 1 2 3 2 2 0 2 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3
2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 0 2 2 2 2 2 1 2 2 2
33 3 3 3 2 3 2 3 1 2 3 3 2 - 2 3 3 2 3 3 3 3 1 3 2
2 3 3 2 3 2 3 2 3 1 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 1 1 2 2
32 0 3 3 3 3 2 0 0o 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 0o 2 2 1 3 2
2 2 3 3 3 2 3 0 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2
1 2 -1 1 12 2 2 1 =2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 3
33 3 3 3 3 3 2 0 0 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3
31 32 3 3 2 0 1 0 3 3 0 1 1 3 3 3 0 0 2 30 -1 0 1 3
11 0 2 3 1 2 1 1 0 3 2 1 1 0 2 3 3 2 2 2 3041 1 0 2
0o 0 3 0 1 1 2 1 1 2 2 3 -1 0 0 2 3 3 0 1 0 0 0 0 1 -3
o 0o o0 1 -3 2 1 1 1 o -1 -1 -1 =2 0 1 -1 1 -1 2 1 0 2 1 -2
0o 0 -1 0 -1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 -1 0 0 0

Data hasil tranformasi pada tabel 2 kemudian
dikelompokkan berdasarkan enam skala. Keenam

skala tersebut adalah daya tarik, kejelasan, efisiensi,

Tabel 3. Hasil Rataan, Varian, dan Simpangan Baku

Item Mean Variance Std. Dev. No. Left Right Scale
1 1.7 1.7 13 31 menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 18 12 1.1 31 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan
3 13 3.1 18 31 kreatif monoton Kebaruan
4 18 18 13 31 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan
5 22 2.4 15 31 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
6 17 15 12 31 membosankan mengasyikkan Stimulasi
720 14 12 31  tidakmenarik menarik Stimulasi
8 13 20 1.4 31 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 1.6 15 1.2 31 cepat lambat Efisiensi
10 13 2.0 1.4 31 berdaya cipta konvensional Kebaruan
11 21 12 1.1 31 menghalangi mendukung Ketepatan
12 22 15 12 31 baik buruk Daya tarik

ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Keenam skala
tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.
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Item Mean Variance Std. Dev. No. Left Right Scale
13 16 21 15 31 rumit sederhana Kejelasan
14 16 1.1 1.1 31 tidak disukai menggembirakan Daya tarik
15 1.0 26 16 31 lazim terdepan Kebaruan
16 20 1.0 1.0 31 tidak nyaman nyaman Daya tarik
17 19 20 1.4 31 aman tidak aman Ketepatan
18 23 1.3 12 31 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
19 17 15 12 31 memenuhi ekspektasi tidak memenuhi ekspektasi Ketepatan
20 17 1.1 1.0 31 tidak efisien efisien Efisiensi
21 18 15 12 31 jelas membingungkan Kejelasan
2”19 11 1.1 31 tidak praktis praktis Efisiensi
23 1.4 26 1.6 31 terorganisasi berantakan Efisiensi
24 16 15 12 31 atraktif tidak atraktif Daya tarik
25 17 1.6 13 31 ramah pengguna tidak ramah pengguna  Daya tarik
26 2.0 1.9 1.4 31 konservatif inovatif Kebaruan

Berdasarkan Tabel 3, dapat dilihat hasil rataan,
varian dan simpangan untuk ke 26 item UEQ. Nilai
yang dimiliki setiap item memiliki kisaran diatas 1.
Penilaian tersebut memperlihatkan masing-masing
item pertanyaan memiliki nilai yang baik. Data pada
gambar tersebut menjadi acuan untuk melakukan
perhitungan enam skala. Kemudian akan dilakukan
analisa dan ditarik kesimpulan skala terbesar dan
terkecil dari UEQ. Masing-masing skala memiliki
beberapa pertanyaan pada 26 item tersebut. Skala
tersebut dihitung untuk dicari nilai rata-ratanya.
Nilai rata-rata diberikan pada gambar 6.

Gambar 5. Diagram Nilai Rata-Rata Enam Skala

Gambar 5 merupakan grafik nilai rata-rata dari
enam skala UEQ. Terlihat dengan jelas semua skala
berada pada batas dengan warna hijau. Hal tersebut
memberikan gambaran bahwa keseluruhan sekala
pengukuran berada pada level yang baik. Komponen
skala tersebut adalah daya tarik, kejelasan, Efisiensi,
Ketepatan, Stimulasi, dan Kebaruan. Penilaian
terbaik terdapat pada elemen stimulasi, sedangkan
penilaian terendah terdapat pada poin kebaruan.

Komponen stimulasi dilihat dari item
bermanfaat, mengasyikkan, menarik, dan
memotivasi. Semua item mendapakan nilai di atas 1
yang msuk dalam taraf baik. Namun item yang
mendapatkan nilai terendah adalah memotivasi.
Untuk komponen kebaruan, nilai dilihat berdasarkan
item kreatif, berdaya cipta, lazim, dan inovasi.
Berdasarkan kuesioner, PaTik Bali memiliki tingkat

inovasi yang sangat baik, hingga menyentuh angka
2. Namun memiliki penilaian terendah pada item
lazim/terdepan. Namun apabila dilihat nilai terendah
tersebut sudah termasuk dalam kategori baik.

Keenam skala tersebut dapat diolah untuk
mengetahui Kualitas Pragmatic dan Hedonic dari
aplikasi yang dievalusi. Kualitas pragmatic terdiri
dari kejelasan, efisiensi, dan ketepatan. Stimulasi
dan kebaruan menjadi bagian dari kualitas hedonic.
Penilaian untuk daya tarik, kualitas pragmatic, dan
hedonic dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Kualitas Pragmatic dan Hedonic

Pragmatic and Hedonic Quality

Daya tarik 1.81
Kualitas Pragmatis 1.72
Kualitas Hedonis 1.73
Dari ketiga kualitas tersebut, daya tarik

memiliki nilai yang tertinggi. Berdasarkan Tabel 4
dapat dilihat nilai yang dimiliki daya tarik berkisar
1.81 yang sudah termasuk kategori bagus. Kemudian
disusul dengan kualitas hedonis dan pragmatis
dengan nilai secara berurutan 1.73 dan 1.72. Untuk
memperjelas hal tersebut, maka dibuatkan grafik
yang ditunjukkan pada gambar 6.

3

2

1 1.81 1.72 1.73
0
-1
2
3

@;@l- ’b'\\‘v bo\'ﬂ
& « *
o s
& &
e A

Gambar 6. Diagram Kualitas Pragmatic dan Hedonic
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Gambar 6 menunjukkan penilaian yang
diberikan untuk daya tarik, kualitas pragmatic, dan
hedonis. Semua penilaian memberikan hasil dalam
kategori baik. Hal tersebut dapat dilihat pada
diagram batang. Puncak dari masing-masing
diagram berada pada area yang berwarna hijau
muda. Hijau muda menggambarkan penilaian yang
baik, sedangkan hijau tua menggambarkan penilaian
yang sangat baik.

Analisis lain yang dilakukan adalah analisis
benchmark. Analisis tersebut membandingkan

evaluasi penelitian ini dengan penelitian sejenis
yang telah dilaporkan pada UEQ online. Benchmark
untuk user experience PaTik bali dapat dilihat pada
Tabel 9 dan Gambar 7. Tabel 5 menunjukkan posisi
penilaian UEQ PaTik Bali dibandingkan dengan
penilitian  sejenis. Berdasarkan Tabel 5, nilai
tertinggi berada pada stimulasi dan nilai terendah
berada pada skala kebaruan.

Tabel 5.Benchmark Evaluasi PaTik Bali

Scale Mean Comparisson to benchmark
Daya tarik 1.81  Excellent
Kejelasan 173 Good
Efisiensi 1.66 Good
Ketepatan 1.76  Excellent
Stimulasi 2.06  Excellent
Kebaruan 140 Good

Interpretation

10% of results better, 75% of results worse
25% of results better, 50% of results worse
10% of results better, 75% of results worse
In the range of the 10% best results
In the range of the 10% best results

10% of results better, 75% of results worse

Bentuk penilaian tersebut kemudian dibuatkan
diagram untuk mempermudah pengamatan penilaian

masing-masing skala. Diagram benchmark untuk
PaTik Bali dapat dilihat pada gambar 7.

1.00

s Good

Above Average

Below Average

].00 . . . . .:
N Bad
. T T T T T

Daya tarik  Kejelasan Efisiensi Ketepatan

Stimulasi Kebaruan #=Mean

Gambar 7. Diagram Batang UEQ PaTik Bali

Gambar 7 menunjukkan benchmark penilaian
PaTik Bali. Berdasarkan gambar 7, empat kelas
memiliki nilai baik dan dua kelas memiliki nilai
sangat baik. Nilai sangat baik dimiliki oleh kelas
ketepatan dan stimulasi. Sedanngkan empat
penilaian baik dimiliki oleh daya tarik, kejelasan,
efisiensi, dan kebaruan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan analisa yang dihasilkan pada
bagian pembahasan dapat diberikan  suatu
kesimpulan. Dari 26 item pertanyaan UEQ
dikelompokkan menjadi enam kelas. Penilaian dari
keenam kelas tersebut memiliki penilaian yang baik.
Hasil analisa untuk kualitas pragmatic dan hedonis
pun memiliki penilaian yang baik. Dan analisa
benchmark juga memberikan nilai baik. Berdasarkan
hal tersebut user experience yang dialami pengguna
PaTik Bali dapat dikatakan baik. Dengan kata lain
penyebab banyaknya pengguna yanng menguninstall
PaTik Bali bukan karena pengalaman pengguna
yang buruk ketika menggunakan aplikasi tersebut.
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