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1.1 Latar Belakang

Perkembangan zaman dan mobilitas manusia tinggi. awal tahun 2020
dunia dihebohkan dengan merebaknya pandemi Covid-19 [1]. Pandemi telah
menyebabkan kepanikan, mengakibatkan penangguhan semua kegiatan
ekonomi, pariwisata, dan fasilitas yang non essential. Pandemi Covid-19
adalah penyebaran darurat penyakit yang disebabkan oleh virus corona,
sebelumnya dikenal sebagai Wuhan Pneumonia, karena berasal dari kota
Wuhan, Cina [2]. Penyakit ini memiliki karakteristik awal yang sama dengan
flu biasa, menyebar dari orang ke orang, tetapi karena merupakan virus baru,
tubuh orang yang tidak terinfeksi membutuhkan waktu untuk membuat
antibodi yang dapat menyebabkan infeksi di paru-paru juga disebut
pneumonia [3].

Dengan berkurangnya penyebaran virus di masyarakat diharapkan
peralatan medis dapat merawat pasien sehingga fasilitas medis yang ada
mampu sehingga tidak ada kekurangan fasilitas medis [4]. Pemerintah harus
membuat aplikasi untuk melindungi dan menyembuhkan. Aplikasi
PeduliLindungi dalam pendataan yang telah dikumpulkan oleh Gugus Tugas
Percepatan Penanganan Covid-19 dan instansi terkait lainnya dari berbagai
daerah, untuk membuat sistem informasi terintegrasi yang berlaku di tingkat
nasional dan target penyebaran aplikasi PeduliLindungi adalah warga di
tempat umum atau fasilitas umum [5].

Aplikasi PeduliLindungi ditetapkan melalui Keputusan Menteri
Komunikasi dan Informatika Nomor 171 Tahun 2020 sebagaimana telah
diubah dengan Keputusan Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor 253
Tahun 2020 tentang Perubahan Atas Keputusan Menteri Komunikasi dan

Informatika Nomor 171 Tahun 2020 tentang Penetapan Aplikasi



PeduliLindungi Dalam Rangka Pelaksanaan Surveilans Kesehatan
Penanganan Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) [6].

Aplikasi peduli lindungi di Playstore telah mendapat rating 3.6,
bintang dan ranting aplikasi tersebut tergolong rendah aplikasi peduli
lindungi ini , serta aplikasi ini digunakan oleh masyarakat namun dalam
perjalanannya, aplikasi ini masih terus ditingkatkan dari berbagai sisi agar
dapat stabil dan mudah digunakan oleh masyarakat Indonesia secara luas.
Kebergunaan atau usability juga menjadi hal yang penting untuk diperhatikan
dalam aplikasi ini. Banyak keluhan yang muncul dari masyarakat tertulis di
halaman ulasan aplikasi PeduliLindungi baik untuk App Store ataupun Play
Store. Hal yang banyak dikeluhkan meliputi GPS yang menguras habis
baterai, sertifikat vaksin yang sangat lama keluar, dan sering terjadi error pada
aplikasi yang memaksa untuk keluar. Tidak mengherankan jika banyak
peneliti terdahulu yang melakukan penelitian terkait aplikasi peduli lindungi
baik dari segi fungsionalitas hingga tampilan dari aplikasi tersebut
[7].Aplikasi  PeduliLindungi memberikan batasan komunitas yang
memungkinkan hanya mereka yang telah melakukan vaksinasi 1 atau 2 di
area atau wilayah tertentu yang masuk ke fasilitas umum. Aplikasi
PeduliLindungi juga mencegah warga terinfeksi Covid-19 mengakses
fasilitas umum [6].

Sistem dari aplikasi PeduliLindungi ini menggunakan koneksi
melalui jaringan Bluetooth dan GPS yang terdapat di utilitas warga, caranya
adalah dengan mendownload aplikasi PeduliLindungi, kemudian melakukan
registrasi dan melengkapi identitas berdasarkan aplikasi PeduliLindungi pada
identitas warga masyarakat tersebut [8].

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sudiarsa [9].Pengujian
aplikasi merupakan penilaian yang bertujuan untuk meningkatkan usability
aplikasi pedulilindungi dengan memberikan informasi dan monitoring di
masyarakat luas terkait wabah Covid 19. berdasarkan model Nielsen yang

digunakan, faktor-faktor dalam penelitian ini yang mempengaruhi kualitas



kegunaan aplikasi adalah: learnability, memorability, efficiency, errors, dan
user’s satisfaction [10].

Menurut Hendradewa [11]. Penelitian ini menunjukkan bahwa EMU
yang paling direkomendasikan dalam proses penilaian usability smartphone
adalah penilaian heuristik. Selain itu, heuristik yang digunakan adalah
heuristik yang dikemukakan oleh Inostroza [11] , yang telah disesuaikan
dengan konteks teknologi perangkat layar sentuh bergerak. Usability adalah
sejauh mana suatu sistem layak berdasarkan efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan dalam konteks tertentu. Pentingnya wusability untuk mengukur
kelayakan suatu sistem secara kualitatif mengarah pada beberapa pendekatan
eksperimental [11]. Namun penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
memperluas penelitian ini , melalui studi ini akan dilakukan analisis usability
untuk aplikasi PeduliLindungi karena aplikasi tersebut baru diluncurkan pada
awal maret untuk membantu mengatasi pandemi Covid-19 namun
ketersediaan aplikasinya terbatas , studi ini dirancang untuk menguji
komponen pengujian kegunaan untuk aplikasi perawatan yang dilindungi dan
untuk menganalisis data pengujian kegunaan untuk aplikasi pedulilindungi
menggunakan heuristik.

Menurut  penelitian ~ Retnoningsih ~ [12].  Hasil analisis
pengalaman pengguna pelaksanaan SIMPLE memakai metode wuser
experience questionnaire (UEQ) yg diberikan pada 25 responden
menggunakan 6 aspek pengukuran berita umum UEQ yaitu attractiveness
(Daya Tarik) , perspicuity (Kejelasan), efficiency (efisiensi), dependability
(Ketepatan), stimulation (Stimulasi) & novelty (Kebaruan) dalam
pelaksanaan SIMPLE cenderung menaruh evaluasi yg positif/baik
menggunakan nilai ratarata diatas 1,137 [12].

Menurut penelitian Ifani [13]. output analisis pengguna proses UEQ
menghipnotis kepuasan pengguna ketika memakai sistem. Rata-rata, kesan
skala kejelasan menerima nilai tinggi, & skala kebaruan selalu pada bawah
skala lainnya. Jadi, buat dataset benchmark menjadi perbandingan 246

benchmark UEQ yg ditetapkan dalam skala efisiensi, skor yg lebih tinggi &



skor skala kebaruan lebih rendah daripada skala lainnya. Dalam hal daya tarik
& efisiensi pengalaman pengguna, skornya Baik, pada hal kejelasan,
ketepatan, kecepatan & kebaruan, memperoleh nilai Di atas rata-rata.

Salah satu metode pengukuran user experience adalah dengan
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ merupakan
pengukuran yang dianggap memberikan keuntungan yang lebih karena dapat
memberikan hasil pengukuran yang komprehensif terhadap pengalaman
pengguna [14].

UEQ memungkinkan penilaian yang cepat atas pengalaman
pengguna produk interaktif. skala kuesioner dirancang untuk menangani
impresi pengalaman pengguna yang komprehensif. format kuesioner
mendukung respon user untuk segera mengungkapkan perasaan, kesan, dan
sikap yang muncul ketika memakai suatu produk [15]. Berdasarkan pada
uraian masalah dan literatur penelitian sebelumnya, penelitian yang dilakukan
ini akan menganalisis aplikasi pedulilindungi menggunakan metode User
Experience Questionnaire (UEQ) dan untuk mendapatkan seluruh persepsi
dan masalah yang dihadapi oleh pengguna, menggunakan teknik usability.
Kemudian, hasil evaluasi untuk melihat apakah aplikasi peduli lindungi ini
mudah digunakan dan di pelajari oleh pengguna . Alasan menggunakan
metode UEQ karena kuisioner yang cepat dan mudah untuk mengukur
pengalaman pengguna sebuah aplikasi,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas untuk memudahkan pemerintah pusat
dalam memberikan penyuluhan dan informasi kepada seluruh masyarakat saat
memasuki wilayah terdampak Covid-19, lokasi fasilitas kesehatan dan
pemantauan jika ada kemungkinan seseorang terinfeksi virus Covid-19 dengan
demikian rumusan masalah yang digunakaan pada latar belakang ini adalah :
Bagaimana cara menganalisis usability pada aplikasi peduli lindungi dalam
memberikan informasi dan tracking covid-19 ?

1. Bagaimana cara menguji usability pada aplikasi peduli lindungi



2. Bagaimana cara mengukur aplikasi peduli lindungi agar mudah digunakan
dan dipelajari oleh pengguna
1.3 Batasan Masalah
1. Menggunakan kuisioner User Experience Questionnaire
Pengambilan data menggunakan kuisioner online dan form kuisioner

Pengambilan data kuisioner di rentang umur 18 — 60 tahun.

el A

Pengambilan data kuisioner ke dosen , staff /karyawan dan mahasiswa aktif
Institut Teknologi Telkom Purwokerto sebanyak 100 orang responden dari
jumlah pengunduh aplikasi peduli lindungi dan hasil perhitungan
menggunakan rumus slovin.
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini yaitu dapat menganalisis usability aplikasi
peduli lindungi, menguji usability aplikasi tersebut serta dapat mengetahui
apakah aplikasi mudah digunakan oleh pengguna.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini antara lain:
1. Memudahkan untuk masyarakat dalam memperoleh informasi tentang covid
19.
2. Memperoleh hasil analisis kepuasaan pengguna aplikasi peduli lindungi
dengan kuisioner UEQ.
3. Memperoleh hasil nilai kuisioner UEQ pada aplikasi peduli lindungi,
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka

Penelitian dalam Tugas Akhir ini berkaitan dengan Analisa Usability
sebagai aplikasi informasi dan tracking covid -19, maka terdapat beberapa
perbedaan dengan penelitian sebelumnya. Adapun perbedaan tersebut dari segi
masalah yang diangkat, metode yang digunakan serta komponen yang
digunakan. Berikut ini beberapa penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan
penelitian yang akan diangkat oleh peneliti. Penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh widiarsa [9].Pengujianaplikasi merupakan penilaian yang
bertujuan untuk meningkatkan usability aplikasi pedulilindungi dengan
memberikan informasi dan monitoring di masyarakat luas terkait wabah Covid
19. Berdasarkan model Nelsion [9]. yang digunakan, faktor-faktor dalam
penelitian ini yang mempengaruhi kualitas kegunaan aplikasi adalah:
learnability, memorability, efficiency, errors, dan user’s satisfaction. Menurut
firmansyah [16]. Berdasarkan hasil gabungan nilai usability dengan nilai
usability acceptance pengguna lebih besar dari 3, maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi SIPOLIN memiliki bentuk price usability value yang sangat
baik. Nilai atribut terkecil ada pada warna tampilan dan aspek keamanan
aplikasi. dapat digunakan untuk mengukur usability antar muka software yang
artinya aplikasi SIPOLIN ini di Jawa Barat cocok untuk wisatawan karena
mudah digunakan, mudah digunakan, belajar, responsif dan bermanfaat bagi
wisatawan yang ingin mengunjungi. tempat wisata jawa barat.

Menurut Hermawan [11].Penelitian ini menunjukkan bahwa EMU yang
paling direkomendasikan saat mengevaluasi usability dari sebuah smartphone
adalah yang empiris. usability adalah sejauh mana suatu sistem yang
didasarkan pada efektivitas, efisiensi dan kepuasan dapat dicapai. Sistem
mengarah ke pendekatan eksperimental yang berbeda [11]. Namun, penelitian

lebih lanjut diperlukan untuk mengembangkan penelitian ini. Melalui studi ini,



analisis kegunaan akan dilakukan untuk aplikasi Peduli Lindungi karena baru

diluncurkan pada awal maret untuk membantu mengatasi pandemi Covid-19,

tetapi ketersediaan aplikasi untuk memeriksa uji kegunaan aplikasi Peduli

Lindungi dan menganalisis uji kegunaan aplikasi Peduli Lindungi data

menggunakan metode heuristic.

Penelitian Terdahulu terdiri dari penelitian sebelumnya sebagai acuan untuk

melakukan penelitian Analisa Usability Sebagai Aplikasi Informasi dan Tracking

Covid -19.
Table 2.1 Penelitian Terdahulu 1

No | Peneliti Tahun | Judul Hasil

1. | I Wayan Sudiarsa, I 2020 Analisis Usability Pada Pada penelitian ini
Gusti Bagus Wiraditya Aplikasi Peduli Lindungi | dilakukan perancangan
[9] Sebagai Aplikasi pengujian komponen

Informasi Dan Tracking | pengujian usability untuk

Covid-19 Dengan aplikasi Peduli Lindungi

Heuristic Evaluation dan analisa data hasil uji
usability aplikasi Peduli
Lindungi dengan metode
Heuristic. .

2. | Erna Haerani , Alam 2021 Analisis User Experience | Perbaikan aplikasi
Rahmatulloh [17]. Aplikasi Peduli Lindungi | PeduliLindungi dan

Untuk Menunjang Proses | menunjang proses bisnis
Bisnis Berkelanjutan berkelanjutan

3. | Mochammad Alvian 2022 Pengujian Usability Peneliti fokus pada
Kosim, Setiawan Restu Aplikasi Pedulilindungi | penggunaan metode SUS
Aji, Muhammad Darwis Dengan Metode System | untuk mengetahui tingkat
[18]. Usability Scale (SUS) kebergunaan dan

penerimaan masyarakat
terhadap aplikasi
PeduliLindungi.

4. | Apriliana Latifah 2022 Analisis User Experience | Mengukur Analisis User
Hanum, Tiara Karunia Aplikasi Mobile Peduli Experience Aplikasi
miranti, Diah Fatmawati, Lindungi Menggunakan | Peduli Lindungi
Muhamad Frendi Diyon, Heart Metrics
Cahyo Joyo Prawiro [19]

5. | Dian Herdiana [5]. 2021 Aplikasi Peduli Mendeskripsikan

Lindungi: Perlindungan | mengenai pelaksanaan
Masyarakat Dalam kebijakan penangulangan
Mengakses Fasilitas Covid19 melalui

Publik Di Masa penerapan aplikasi

Pemberlakuan Kebijakan
Ppkm

PeduliLindungi, Masalah
apa Yang muncul Dan
solusi Apa guna
menanggulangi
permasalahan yang
muncul tersebut




Hasil ini menunjukkan bahwa pada pengujian perbaikan, aplikasi
PeduliLindungi memiliki angka usability yang lebih tinggi dibandingkan
dengan angka usability sebelum perbaikan.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dari Endang Retnoningsih
[30]. dari hasil penelitiannya secara keseluruhan hasil usability testing dengan
pertanyaan USE Questionaire diperoleh kelayakan nilai 78.9%, berdasarkan
hasil perhitungan tabel kategori kelayakan nilainya diantara skala 61-80
berarti secara keseluruhan mendapatkan aspek layak , mudah digunakan,
mudah dipelajari, memberikan kepuasaan dan berguna sehingga dari hasil
pada penelitian sebelumnya , sehingga penelitian ini tidak melakukan uji
reabilitas dan uji validitas.

2.2 Dasar Teori
Berikut ini merupakan dasar teori yang menjadi landasan penelitian ini.
2.2.1 Analisis Usability

Usability diambil dari kata usable yang berarti tingkatan

kualitas dari sistem yang mudah digunakan, mudah dipelajari dan
mendorong pengguna untuk menggunakan suatu sistem sebagai alat
bantu untuk menyelesaikan tugas dan meminimimalkan, kesalahan
penggunaan dan memberi manfaat, kepuasan kepada pengguna.
Menurut Nielsen [20]. mendefinisikan bahwa usability sebagai
ukuran kualitas pengalaman pengguna saat melakukan interaksi
dengan produk atau sistem seperti website, aplikasi perangkat lunak,
teknologi bergerak dan lain - lain yang digunakan oleh pengguna.
Sebagai dasar acuan Menurut ISO 9421-11 bahwa standar usability
yang baik yaitu effective dapat diukur dari jumlah kesalahan yang
dibuat oleh pengguna, efficient dapat diukur dengan waktu yang
diperlukan oleh pengguna untuk mencapau tujuan yang diinginkan,

dan satisfaction dapat diukur dari kebebasan yang didapatkan oleh
pengguna untuk mencapai kenyamanan dari suatu produk [21].
Menurut “Handbook of Usability Testing: How to Plan, Design, and
Conduct Effective Test” oleh Jeffrey Rubin dan Dana Chisnell,



terdapat lima unsur yang menjadi pokok usabilitas, yaitu; Kegunaan
, Efisiensi , Efektivitas , Kepuasan , dan Aksesibilitas [22].

Salah satu cara untuk melakukan evaluasi sebuah produk
adalah dengan menggunakan teknik usability testing [20]. Proses
evaluasi produk melibatkan pengujian langsung pada sampel
pengguna. Terdapat 2 cara untuk mengukur usability menurut [23].
yaitu dengan menggunakan asumsi sendiri dan menggunakan
usability metric. Usability metric itu sendiri digunakan untuk
membantu mencapai keputusan yang tepat. Usability metric ini juga
dapat memberikan jawaban atas pertanyaan seperti, apakah para
pengguna menyukai produk tersebut, apakah produk ini lebih efisien
digunakan dari produk sejenisnya, apakah usability dari produk ini
dapat dibandingkan dengan persaingan, dan sebagainya. Tahapan
dalam pengujian usability terdiri dari 4 tahap, yaitu:

a. Pilih metode kuesioner.
b. Pilih populasi atau partisipan.
c. Tentukan jumlah sampel.
d. Olah data dan penginterpretasian data berdasarkan hasil
pengujian.
Menurut Tullis and Albert [11].manfaat dari dilakukannya
pengukuran usability adalah sebagai berikut:
a. Lebih obyektif dari pada pendapat sendiri.
b. Membandingkan tingkat usability dari dua produk atau lebih.
¢. Mengetahui permasalahan yang ada.
d. Memberi gambaran penggunaan produk.
e. Memberikan ilustrasi pada manajemen berdasarkan fakta.
Menurut Nielsen [11]. ,terdapat 3 komponen yang melibatkan
pengguna pada usability testing, yaitu:
a. Melibatkan pengguna yang representatif, yaitu pengguna

aplikasi peduli lindungi



10

b. Agar pengguna dapat mengenali tampilan antarmuka,
pengguna akan diberikan beberapa tugas yang sudah
dirancang sebelumnya.

c. Seluruh aktifitas yang dilakukan pengguna ketika
melakukan tugas perlu diperhatikan dan dicatat. Ketika
pengguna melakukan kesalahan, berhasil mengerjakan tugas
serta mendapatkan kesulitan. Setelah itu diarahkan untuk
mengisi kuesioner.

2.2.2. Aplikasi Peduli Lindungi

Aplikasi PeduliLindungi ditetapkan melalui Keputusan
Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor 171 Tahun 2020
sebagaimana telah diubah dengan Keputusan Menteri Komunikasi
dan Informatika Nomor 253 Tahun 2020 tentang Perubahan Atas
Keputusan Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor 171 Tahun
2020 tentang Penetapan Aplikasi PeduliLindungi Dalam Rangka
Pelaksanaan Surveilans Kesehatan Penanganan Corona Virus
Disease 2019 (Covid-19) [24].

Sebagai aplikasi yang dipergunakan dalam pelaksanaan
surveilans kesehatan oleh pemerintah dalam menangani penyebaran
Covid-19, maka aplikasi PeduliLindungi ini harus terus
dipertahankan karena sangat membantu masyarakat dalam upaya
penelusuran (tracing), pelacakan (tracking) dan pemberian
peringatan (warning dan fencing) Covid-19 [6]. Aplikasi
PeduliLindungi ini masih terus dikembangkan dengan melengkapi
beragam fitur yang dapat mempermudah masyarakat di era
kenormalan baru, salah satunya dengan akan ditambahkannya fitur
e-passport sebagai dokumen perjalanan dalam bentuk data pengguna
yang telah dinyatakan negatif tes Covid-19 [6]. Pemerintah juga
akan meningkatkan aplikasi PeduliLindungi agar bisa digunakan

oleh perangkat telepon non-smartphone. Sehingga nantinya aplikasi



11

ini bisa juga digunakan oleh pengguan telepon melalui teknologi

SMS [19].

Selain itu pemerintah juga membuat dashboard monitoring

yang digunakan untuk tracing, tracking, dan fencing [25]. Dalam

hal ini dashboard tracing dan tracking untuk melihat user yang

pernah closed-contact dengan pasien positif. Dashboard fencing

untuk melihat pergerakan orang dalam karantina mandiri. Untuk

memontoring tersedia di Kementerian Kesehatan yang dapat

digunakan khususnya untuk memonitor pasien dan orang yang

melakukan karantina mandiri [25].

2.2.3. Kuesioner User Experience Questionnaire

User Experience Questionnaire termasuk salah satu

kuesioner yang hasilnya dapat digunakan dalam uji

kegunaan untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna

suatu produk secara cepat. UEQ dapat diunduh dari

www.ueq-online.org. Terdapat 6 skala dengan total 26

item, yang dikategorikan menggunakan skala pengukuran

yang terdapat dalam UEQ.Skala pengalaman pengguna

dalam kuesioner, yaitu:

a.

Attractiveness (Daya tarik): Kesan terhadap produk.
Apakah pengguna menyukai produk tersebut atau tidak?
Seberapa menarik suatu produk? Misalnya: baik atau

buruk, menarik atau tidak menarik.

. Efficiency (Efisiensi): Kemungkinan suatu produk dapat

digunakan dengan cepat dan efisien. Seberapa banyak
pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa banyak
usaha atau efisiensi. Misalnya: cepat atau lambat, praktis

atau tidak praktis.

. Perspicuity (Kejelasan): Apakah memungkinkan untuk

menggunakan produk ini? Apakah mudah bagi

pengguna untuk terbiasa menggunakan produk ini?
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Seberapa besar kejelasan suatu produk. Misalnya:
mudah dipahami atau sulit dipahami.

d. Dependability (Ketepatan): Apakah pengguna merasa
mengendalikan interaksi ? Apakah interaksi dengan
produk aman dan dapat diprediksi? Seberapa presisi
yang dirasakan pengguna dari kontrol yang mereka
miliki. Misalnya: dapat diprediksi atau tidak dapat
diprediksi, membantu atau menghalangi. terus
menggunakan produk?Seberapa besar motivasi untuk
menggunakan produk. Misalnya: bermanfaat atau
kurang bermanfaat, menarik atau tidak menarik.

e. Stimulation  (Stimulasi): Apakah menarik dan
menyenangkan untuk pengguna dalam menggunakan
produk tersebut? Apakah pengguna merasa termotivasi
untuk terus menggunakan produk? Seberapa besar
motivasi untuk menggunakan produk. Misal: bermanfaat
atau kurang bermanfaat, menarik atau tidak menarik.

f. Novelty (Kebaruan): Apakah desain produk inovatif dan
kreatif? Bisakah produk menarik perhatian pengguna?
Tingkat kreativitas atau kebaruan produk.

Enam skala UEQ dapat dikelompokkan menjadi 3, yaitu
aspek daya tarik (attractiveness), aspek pragmatic quality, dan
aspek hedonic quality. Aspek pragmatic quality berkaitan dengan
manfaat yang dirasakan, efisiensi dan kemudahan digunakan.
Kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency) dan ketepatan
(dependability) termasuk kedalam pragmatic quality aspect. Aspek
hedonic quality berkaitan dengan stimulasi (stimulation) dan
kebaruan (novelty) [26].

Seberapa besar kebaruan dari produk. Misal: kreatif atau
tidak kreatif, konservatif atau inovatif [27]. Daya tarik merupakan

dimensi valensi yang murni, tidak termasuk aspek kualitas apapun.
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Kejelasan, efisiensi, dan ketepatan tergolong ke dalam aspek
kualitas pragmatis yang berorientasi kepada tujuan sehingga
pengguna harus melakukan tugas untuk mencapai tujuan melalui
website [27]. Sedangkan stimulasi dan kebaruan merupakan aspek
kualitas hedonis yang tidak berorientasi pada tujuan sehingga
pengguna hanya melakukan akses saja pada aplikasi tanpa perlu
mencapai tujuan [27].

UEQ menggunakan skala pengukuran diferensial semantik,
serupa dengan skala Likert, yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial.kelengkapan aspek, yaitu attractiveness,
pragmatic quality dan hedonic quality menjadi keunggulan UEQ
dibanding tool yang lain. Selain itu, ketersediaan template berupa
Data Analysist Tools dalam format excel dalam mengukur UX

memudahkan penggunaan alat ukur UEQ [28].



