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ABSTRAK

Penelitian ini menggunakan User Experience Questionaire (UEQ) dalam menilai pengalaman pengguna dari FIORI
Bussim dan dilanjutkan dengan menilai pengaruh dari pengalaman penggunaan FIORI Bussim itu sendiri terhadap tingkat
pemahaman dari mahasiswa/i dalam memahami proses bisnis yang terintegrasi dengan perangkat lunak SAP (System
Application and Product in Data Processing) pada mahasiswa. Secara rinci, kegiatan penelitian akan dilaksanakan dalam
beberapa tahapan yaitu mengevaluasi kembali dan menetapkan perumusan masalah yang akan diselesaikan, melakukan
studi literatur, pengumpulan data, penilaian dan konstruksi kuesioner untuk menilai pengalaman penggunaan FIORI
Bussim dan pengaruhnya terhadap tingkat pemahaman penggunaan oleh pengguna yang dapat disebut sebagai tahapan
post-condition, melakukan analisis dan pengujian dan mengambil kesimpulan. Hasil pengujian pada penelitian ini
menggunakan User Experience Questionaire (UEQ) pada SAP-GUI (Graphical User Interface) dan FIORI Bussim dengan
jumlah responden yang terlibat pada pengujian adalah sebanyak 132 orang mahasiswa yang menunjukkan hasil bahwa nilai
pengalaman penggunaan FIORI Bussim lebih baik daripada SAP-GUI. Selanjutnya, nilai pengujian pada penelitian ini
terhadap domain pemahaman yang dilihat dari beberapa domain yaitu domain kognitif, afektif dan psikomotorik
menunjukkan bahwa lebih banyak responden yang mengalami penurunan dibandingkan peningkatan positif. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa pengalaman penggunaan dari FIORI Bussim ternyata tidak serta merta membuat

tingkat pemahaman terhadap proses bisnis dalam SAP menjadi lebih baik.

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Pemahaman Pengguna, Ueq, Pembelajaran, Sap.

1. PENDAHULUAN

Berikut Sesuai dengan UU Ketenagakerjaan Nomor
13 Tahun 2003 dan Peraturan Presiden Nomor 8 Tahun
2012 tentang Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia
dan Peraturan Menteri Tenaga Kerja Nomor 5 Tahun
2012 tentang sistem standarisasi kompetensi Kkerja
nasional menunjukkan bahwa pentingnya
mempersiapkan kompetensi untuk mahasiswa melalui uji
kompetensi yang mengacu pada standar tertentu.
Mempersiapkan hal ini, sebuah lembaga pendidikan
dapat secara mandiri memiliki lembaga sertifikasi atau
dapat bekerja sama dengan lembaga kompetensi yang
sudah ada untuk mendukung kepastian sumber daya
manusia yang handal dan dipercaya, misalnya melalui
program sertifikasi internasional penguasaan perangkat
lunak seperti Microsoft, DB2 SAP dan sebagainya.

Menyikapi hal di atas, Program Studi S-1 Sistem
Informasi dari tahun 2012 telah melakukan pembenahan
kurikulum sembari menjalin kerja sama dengan mitra
SAP di bidang edukasi yakni edugate untuk
mengintegrasikan  program  sertifikasi SAP  pada
kurikulum. SAP (Systems, Applications, and Products in
Data Processing) adalah perangkat lunak Enterprise
Resource Planning (ERP) yang mengintegrasikan proses

bisnis pada perusahaan. Setiap mahasiswa pada program
studi S-1 sistem informasi wajib mengikuti mata kuliah
pengantar ERP (SAP0O1 — SAP Overview) pada semester
ganjil yang bertujuan memberikan pengenalan awal
terhadap perangkat lunak SAP dan bagaimana perangkat
lunak SAP terintegrasi dalam setiap proses bisnis dalam
perusahaan. Dalam pelaksanaan matakuliah ini, selain
daripada penggunaan perangkat lunak SAP, Edugate juga
mempersiapkan sebuah sistem berbasis web yang
digunakan sebagai perangkat lunak simulasi bisnis
dengan konsep penggunaan yang mirip dengan perangkat
lunak SAP yang disebut sebagai FIORI Bussim. FIORI
Bussim diklaim memiliki cara penggunaan dan tampilan
antar muka yang lebih sederhana dibandingkan dengan
perangkat lunak SAP yang lebih rumit dan lengkap. Hal
ini ditujukan untuk membantu pemahaman mahasiswa/i
yang mengikuti matakuliah pengantar ERP tentang
proses bisnis yang terdapat dalam perangkat lunak SAP.
Penelitian ini dilakukan untuk menilai sejauh mana
tingkat efektifitas FIORI Bussim yang diklaim lebih
sederhana dalam sisi tampilan antar muka pengguna
dapat membantu meningkatkan pemahaman dari
mahasiswa/i dalam memahami proses bisnis yang
terintegrasi dalam perangkat lunak SAP.
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“What is Usable is Beautiful”, sebuah kalimat yang
dicetuskan dalam sebuah judul penelitian oleh Tractinsky
et al. (2000) mendeskripsikan bahwa terdapat hubungan
yang erat antara persepsi awal dari pengguna sistem
tentang estetika antara muka dan persepsi mereka tentang
usabilitas sistem. Melalui kalimat tersebut, tractinsky et
al. (2000) meyakini bahwa terdapat peran dari estetika
dalam desain antara muka pengguna dan dampaknya
terhadap pengalaman pengguna dalam interaksinya
dengan sistem terkomputerisasi. Hal ini kemudian
menjadi salah satu ide dasar Rauschenberger (2013)
untuk melakukan konstruksi sebuah alat bantu
pengukuran pengalaman pengguna yang dinamakan User
Experience Questionaire (UEQ). UEQ dapat digunakan
untuk menilai pengalaman pengguna untuk setiap jenis
produk interaktif (Raunschenberger, 2013).

Penelitian ini menggunakan UEQ dalam menilai
pengalaman pengguna dari FIORI Bussim dan
dilanjutkan dengan menilai pengaruh dari pengalaman
penggunaan FIORI Bussim terhadap tingkat pemahaman
dari mahasiswa/i dalam memahami proses bisnis yang
terintegrasi dalam perangkat lunak SAP.

2. RUANG LINGKUP
Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini.

1. Apakah terdapat peningkatan pemahaman terhadap
perangkat lunak SAP setelah penggunaan FIORI
Bussim

2. Apakah terdapat pengaruh dari pengalaman
penggunaan FIORI Bussim terhadap tingkat
pemahaman mahasiswa/i dalam memahami proses
bisnis yang terintegrasi dalam perangkat lunak SAP
Fokus daripada penelitian ini adalah pada

pengalaman pengguna yang dalam hal ini adalah
mahasiswa/i dalam menggunakan FIORI Bussim dan
pengaruhnya terhadap tingkat pemahaman mahasiswa/i
terhadap proses bisnis yang terintegrasi dalam perangkat
lunak SAP.

3. BAHAN DAN METODE
Disajikan kajian teori dan metode dalam penelitian
ini.

3.1 User Experience Questionaire (UEQ)

Pengalaman pengguna merupakan perasaan subjektif
yang dirasakan oleh pengguna terhadap sebuah produk
yang sedang digunakan. Pengguna yang berbeda tentu
akan memiliki pengalaman yang berbeda walaupun hal
itu adalah untuk sebuah produk yang sama. Hal ini yang
membuat menilai pengalaman pengguna membutuhkan
penilaian dari sekolompok besar pengguna karena
dengan semakin besar jumlah pengguna yang menilai
maka feedback (umpan balik) yang didapatkan juga akan
semakin lengkap dan beragam. (Laugwitz et al, 2008).

Menilai pengalaman pengguna dengan target penilai
dalam jumlah yang besar tentu akan lebih efisien jika
menggunakan kuesioner terutama berbasis online. Dalam
melakukan penilaian terhadap pengalaman pengguna,

salah atu alat bantu yang dapat digunakan adalah User

Experience Questionaire (UEQ) oleh Laugwitz et al,

(2008). Konstruksi User Experience Questionaire (UEQ)

memiliki 6 (enam) skala pengukuran dengan 26 item di

dalamnya. (Rauschenberger et al. ,2013)

1. Attractiveness — berkaitan dengan kesan pertama
terhadap sebuah produk. Terkait tingkat kesukaan
pengguna terhadap produk. skala ini adalah dimensi
yang meliputi beberapa item yakni:
annoying/enjoyable, good/bad, unlikable / pleasing,
unpleasant / pleasant, attractive / unattractive,
friendly / unfriendly.

2. Efficiency — berkaitan dengan kemungkinan untuk
menggunakan produk dengan cepat dan efisien dan
apakah tampilan antarmuka kelihatan terorganisir
dengan baik dengan dimensi yang meliputi beberapa
item yakni: fast/slow; inefficient, impractical
[practical, organized/cluttered.

3. Perspicuity — berkaitan dengan kemudahan
pemahaman tentang cara menggunakan produk dan
kemudahan untuk menjadi akrab dengan produk
dengan dimensi yang meliputi beberapa item yakni:
not understandable/understandable, easy to learn /
difficult to learn, complicated/easy, clear/confusing.

4. Dependability — berkaitan dengan apakah user
memiliki rasa mengendalikan interaksi ketika
menggunakan dan apakah interaksi dengan produk
aman dan dapat diprediksi dengan dimensi yang
meliputi beberapa item yakni:
unpredictable/predictable,  obstructive/supportive,
secure/not secure, meets expectations/does not meet
expectations.

5. Stimulation — berkaitan dengan apakah menarik
untuk menggunakan produk dan apakah pengguna
merasa termotivasi untuk menggunakan produk
lebih jauh dengan dimensi yang meliputi beberapa
item yakni: valuable/inferior, boring/exciting, not
interesting/interesting, motivating/demotivating

6. Novelty — berkaitan dengan apakah rancangan
produk inovatif dan kreatif dan apakah produk
menarik perhatian pengguna dengan dimensi yang
meliputi  beberapa item yakni: creative/dull,
inventive/conventional, usual/leading edge,
conservative/innovative.

Dependensi dari skala UEQ memperhatikan kualitas
pragmatis dan kualitas hedonic. Perspicuity, effiiciency
dan dependability adalah goal-oriented yang dalam hal
ini adalah aspek kualitas pragmatis. Stimulation dan
Novelty adalah non goal-oriented yang dalam hal ini
merupakan aspek kualitas hedonik. Adapun model dapat
dilihat pada gambar 1 (Rauschenberger et al., 2013).
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Gambar 1. Struktur Skala dari Kuesioner UEQ

Secara spesifik, urutan kuesioner UEQ untuk urutan
item dan orientasinya (dimulai dari positif atau
pernyataan antonim) diacak. Kuesioner UEQ telah
dikonstruksi dalam berbagai bahasa yang salah satunya
adalah bahasa Indonesia oleh Santoso et al. (2016).
Bentuk dari kuesioner UEQ dalam bahasa Indonesia
dapat dilihat pada gambar 2 (Santoso et al., 2016)

menyusahkan © O © O O O O menyenangkan
tak dapat dipahami | © © © O © © © | dapat dipahami
kreatif © O © O O O C  monoton
mudah dipelajari 1 © © © © © O O | sulit dipelajari
bermanfaat © © © O ©O © O  kurang bermanfaat
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tiddkmenark © © © O © O O menarik
tak dapatdiprediksi © © © O © © ©C | dapat diprediksi
cepat O O © O O © O lambat
berdayacipta © O © O © © O | konvensiomal
menghalangi © © © O © O O mendukung
bak | O O © O C O O bumk
mmit @ O O © C O O sederthana
tidak disukai @ O © O © O O menggembirakan
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aman O O O O © O O tidak aman
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memenuhiekspektasi © O © O © O O  tidak memenuhi ekspektasi
tidak efisien  © O © O © O O efisien
jelas | © © © O C O O  membingungkan
tidak praktis © © © © © © O praktis
terorgamisasi O O © O © O O | berantakan
atraktif | © © © O © O O tidak atraktif
ramahpengguna @ © O © O O O tidak ramah pengguna
komservatif © O © O © O O movatif

Gambar 2. Kuesioner UEQ dalam Bahasa Indonesia

3.2 Domain Pembelajaran

Pembelajaran adalah sebuah proses yang secara
umum dapat dikategorikan ke dalam tiga domain:
cognitive, affective dan psychomotor. Pada setiap domain
terdapat berbagai level pembelajaran yang menunjukkan
kemajuan dari basic-level, surface-level learning hingga
ke level yang lebih kompleks, dan deeper level.
Taksonomi kognitif telah mulai dikenal dari tahun 1956.
Taksonomi afektif mulai dikenal dari tahun 1964 dan
terakhir taksonomi psikomotor mulai dideskripsikan
tetapi belum sepenuhnya dari tahun 1970 (Hoque, 2016).

Penjelasan yang lebih rinci tentang setiap domain

dapat dijabarkan.

1. Domain Kognitif
Domain kognitif mencakup kemampuan
pembelajaran terutama yang berkaitan dengan
proses berpikir. Bloom’s taxonomy awalnya

mengenalkan bahwa terdapat 6 (enam) level tingkat
kompleksitas kognitif yang meliputi: knowledge,
comprehension, application, analysis, synthesis dan
evaluation (Hoque, 2016).

2. Domain Afektif
Domain afektif meliputi perasaan, emosi dan sikap.
Domain ini meliputi cara menghadapi sesuatu
ditinjau dari aspek emosional. Domain ini dapat
dikategorikan menjadi 5 (lima) sub domain yang
meliputi: (1) receiving, (2) responding, (3) valuing,
(4), organization, dan (5) characterization. (Hoque,
2016)

3. Domain Psikomotor
Domain psikomotor merepresentasikan fungsi fisik,
aksi reflek dan pergerakan untuk menjelaskan
sesuatu (interpretive).

3.3 Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian terdahulu telah menggunakan
UEQ untuk melakukan pengukuran pengalaman
pengguna dalam penggunaan sistem atau aplikasi di
berbagai bidang. Salah satunya Sularsa et al. (2015) yang
menggunakan UEQ untuk mengevaluasi produk aplikasi
idigital museum. Idigital museum merupakan prototipe
sistem penyajian koleksi museum dalam media digital.
Pengunjung museum dapat berinteraksi dengan
penyajian koleksi yang lebih menarik dan komprehensif
dengan memanfaatkan teknologi. Pada penelitiannya
Sularsa et al (2015), dengan menggunakan UEQ untuk
mengevaluasi pengalaman penggunaan aplikasi interaktif
danau bandung purba tersebut.

UEQ juga ikut digunakan dalam mengevaluasi sistem
atau aplikasi dalam bidang pendidikan. izabal et al.
(2018) juga menggunakan UEQ dan Focus Group
Discussion (FGD) untuk melakukan evaluasi dan
perbaikan terhadap situs web FILKOM Apps Mahasiswa
pada fakultas ilmu komputer di Universitas Brawijaya.
UEQ digunakan izabal et al. (2018) untuk mengevaluasi
pengalaman penggunaan website FILKOM  Apps
mahasiswa. Santoso et al. (2016) juga menggunakan
UEQ untuk mengukur pengalaman pengguna situs e-
learning pada student-centered learning dengan
melibatkan 213 responden yang merupakan mahasiswa
dari jurusan ilmu komputer Universitas Indonesia.

UEQ juga digunakan untuk mengevaluasi aplikasi di
bidang bisnis. Lukita et al. (2018) menggunakan UEQ
untuk menilai pengalaman pengguna yang dalam hal ini
adalah pelanggan yang berbelanja di Nappa Milano
Online Store. Untuk diketahui Nappa Milano online
store adalah situs online yang menjual sepatu pria
dengan merk Nappa Milano yang sudah ada sejak tahun
2013. Adinegoro et al. (2018) juga menggunakan UEQ
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untuk menilai pengalaman penggunaan website E-
commerce dengan menggunakan UEQ dan usability
testing dengan studi kasus pada Lazada.co.id, Blibli.com,
dan JD.id.

3.4 Metode Penelitian
Kegiatan penilaian secara keseluruhan dapat
dimodelkan dengan gambar 3.

Perlakuan
Pre-Test (FIORI Bussim) H Post-Test

Gambar 3. Tahapan Penelitian

Secara rinci, kegiatan penelitian akan dilaksanakan
dalam beberapa tahapan.

1. Tahapan awal dari penelitian adalah mengevaluasi
kembali dan menetapkan perumusan masalah yang
akan diselesaikan di dalam penelitian ini. Perumusan
masalah ini akan dirumuskan berdasarkan latar
belakang, permasalahan, serta ruang lingkup sejauh
mana masalah ini akan diteliti.

2. Melakukan studi literatur untuk mengetahui lebih
lanjut penelitian sejenis yang telah dilakukan
terutama yang berkaitan dengan pengalaman
pengguna (User Experience) dan pemahaman
penggunaan

3. Melakukan pengumpulan data dengan mulai
merancang kuesioner untuk menilai pemahaman
penggunaan saat sebelum menggunakan FIORI
Bussim untuk tahapan pre-condition. Kuesioner
akan disebarkan kepada seluruh mahasiswa/i
program studi S-1 Sistem Informasi yang
mengikuti perkuliahan Pengantar ERP (SAPO01-
Fundamental) untuk semester ganjil tahun ajaran
2019/2020.

4. Melakukan penilaian dan konstruksi kuesioner untuk
menilai pengalaman penggunaan FIORI Bussim dan
pengaruhnya  terhadap  tingkat  pemahaman
penggunaan oleh pengguna yang dapat disebut
sebagai tahapan post-condition. Kuesioner akan
disebarkan kembali kepada seluruh mahasiswa/i
program studi S-1 Sistem Informasi yang mengikuti
perkuliahan Pengantar ERP (SAPO1-Fundamental)
untuk semester ganjil tahun ajaran 2019/2020.

5. Melakukan analisis dan pengujian dan mengambil
kesimpulan. Kemudian berdasarkan hasil yang
didapatkan akan disusun laporan akhir penelitian
sebagai hasil akhir penelitian. penelitian terdahulu
telah  menggunakan UEQ untuk melakukan
pengukuran pengalaman pengguna  dalam
penggunaan sistem atau aplikasi di berbagai bidang.
Salah satunya Sularsa et al. (2015) vyang
menggunakan UEQ.

4. PEMBAHASAN

Observasi terhadap SAP GUI dan FIORI Bussim dan
dilanjutkan dengan analisis pengalaman penggunaan
SAP GUI dan FIORI Bussim serta analisis uji komparatif
untuk domain pemahaman.

4.1 Observasi SAP GUI

Observasi terkait SAP GUI berbasis desktop ini
dimulai dari tampilan-tampilan antarmuka yang ada pada
SAP GUI itu sendiri.

1. Tampilan Halaman Login — SAP GUI

Halaman login pada Gambar 4 merupakan halaman
pertama yang akan disuguhkan kepada pengguna ketika
hendak menggunakan aplikasi SAP ini. Pada halaman ini
pengguna diminta untuk mengisikan nomor client, user
dan password yang digunakan untuk masuk ke menu
utama

Gambar 4. Tampilan Halaman Login SAP GUI

2. Tampilan Transaksi Create Purchase Order
Tampilan Transaksi Create Purchase Order pada
gambar 5 adalah tampilan contoh/sample transaksi create
PO/ purchase order pada aktivitas
pengadaan/procurement.

ece
Create Purchase Order : Inttial Screen

Gambar 5. Tampilan Transaksi Create Purchase
Order - SAP GUI

3. Tampilan Transaksi Display Billing Document

Tampilan Transaksi Display Billing Document pada
gambar 6 adalah tampilan contoh/sample transaksi pada
menu accounting yang menampilkan billing document
yang pernah digunakan pada satu atau lebih transaksi di
SAP GUI.
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Gambar 6. Tampilan Transaksi Display Billing
Document - SAP GUI

4.2 Observasi FIORI Bussim

Observasi terkait FIORI Bussim yang dijalankan
dengan sistem berbasis web ini juga dimulai dari
penjelasan antarmuka pengguna di masing-masing
halaman transaksi yang ada di SAP dan FIORI Bussim.
adapun berikut uraiannya adalah sebagai berikut:
1. Tampilan Halaman Login — FIORI

Gambar 7. Tampilan Halaman Login FIORI Bussim

Gambar 7 merupakan halaman login pada FIORI
Bussim memiliki field isian yang sama dengan field isian
login pada SAP GUI. Pada halaman ini, pengguna juga
diminta untuk mengisikan nama user, password, dan
client yang digunakan untuk masuk ke menu utama di
FIORI Bussim.

2. Tampilan Transaksi Create Purchase Order -
FIORI

3.’:;: k‘ o % s

Gambar 8. Tampilan Transaksi Create Purchase
Order — FIORI Bussim

FIORI Bussim memiliki tampilan Purchase Order
yang sangat berbeda dengan versi desktop SAP GUI
dapat dilihat seperti pada gambar 8

3. Tampilan Transaksi Display Billing Document —
FIORI

4 edugat

Gambar 9. Tampilan Transaksi Display Billing
Document — FIORI Bussim

Gambar 9. merupakan contoh display billing
document pada menu accounting yang dapat diakses oleh
pengguna dengan memeriksa billing per periode dan
status billing yang perlu ditampilkan.

4.3 Hasil Analisis

Adapun hasil analisis dibagi menjadi beberapa bagian
yang meliputi: hasil analisis pengalaman pengguna pada
aplikasi SAP-GUI, hasil analisis pengalaman pengguna
pada aplikasi FIORI Bussim, Hasil  analisis  uji
komparatif untuk ketiga domain pemahaman (kognitif,
afektif dan psikomotorik).

4.3.1 Analisis pengalaman pengguna pada SAP-GUI

Kegiatan pengalaman pengguna untuk pre-test adalah
kegiatan analisis pengalaman pengguna aplikasi SAP-
GUI dengan menilai sejauh mana pengalaman
penggunaan SAP-GUI dengan menggunakan UEQ yang
sudah dilengkapi dengan alat bantu pengujian yakni Data
Analysis Tools. Setelah data kuesioner dari 132
responden direkam, data rekaman kemudian ditempatkan
ke dalam Data Analysis Tools.

Distribution of Answers per Item

Gambar 10. Distribusi Jawaban kuesioner UEQ dari
SAP-GUI

Gambar 10 menunjukkan sebaran/distribusi jawaban
kuesioner UEQ dari SAP- GUI. Warna pada grafik
menggambarkan  persentase  jawaban  kuesioner
responden pada item pertanyaan tertentu.



SEBATIK 1410-3737

107

Attractiveness. ‘Stimulation Novel
lloms  [Correlation itoms | Corretation llitems  [Correlation Il oms iems [Correlation [l kems  [Correlation|
2 033 | 0

1,1 2,4 0.36 9,20 0.46 81 0.50 5.6 015 3,10 0.3
L1 053 213 042 9.2 051 817 | 03 5.7 033 3,15 008
11
L

042 a1 043 .22 | 057 1,17 | o049 6.7 0.70 10,15 018

2 049 a2 0.48 02 | o043 115 | oe 618 034 10,26 0.38
1214 [ 025 1321 | 03 2,23 | 046 17,13 | 053 7,18 045 15,26 043
1216 | 035 Average | 0.43 Average | 047 Average| 048 Average | 038 Average | 028
12,24 | 033 Alpha | 075 Alpha | 078 Alpha | 078 Alpha_| o071 Alpha | 0.60

7 7 oha 2 Alphe 2 Cont I
116 | 0% wsha (5% 0.81 lwohs (5% 083 o9 [ om 5% [ om Aisha (3% [_0.70

Alphs_| 083
o

Gambar 11. Nilai Koefisien Alpha Cronbach UEQ
dari SAP-GUI

Berdasarkan hasil output pada gambar 11 dapat
dilihat bahwa nilai Cronbach’s Alpha untuk setiap skala
yang diujikan pada pada penelitian ini jika dibandingkan
dengan nilai r tabel dengan nilai N = 132 (pada distribusi
nilai r tabel pada signifikansi 5% maka diperoleh nilai r
tabel sebesar 0.1710) .

Tabel 1. Nilai Koefisien Alpha Cronbach UEQ dari

SAP-GUI
Skala Cr%gﬁgh,s Kesimpulan
Attractiveness (daya tarik) 0.83 Reliabel
Perspicuity (kejelasan) 0.75 Reliabel
Efficiency (efisiensi), 0.78 Reliabel
Dependability (ketepatan) 0.78 Reliabel
Stimulation (stimulasi) 0.71 Reliabel
Novelty (kebaruan) 0.60 Reliabel

Berdasarkan hasil pada Tabel 1, dapat disimpulkan
bahwa keseluruhan item skala yang diuji pada penelitian
ini sudah reliabel. Karena item yang akan digunakan
pada penelitian sudah reliabel, maka hasil dari
pengukuran pengalaman pengguna menggunakan UEQ
dapat dilihat pada Gambar 12.

¢ K & N e &
& e & '}P 3 a*
& & S =4 ,\6\‘3 A
v’*\{b Pt < Q@Qé‘ o
Gambar 12. Skala Pengukuran User Experience dari
SAP-GUI

Pada gambar 12, dapat dilihat bahwa keeluruhan
enam skala yang diuji bernilai positif karena hasil
pengujian berada di atas skala 0. Hasil ini dapat
dikatakan bahwa pengalaman pengguna SAP-GUI
memiliki penilaian yang positif.

Tabel 2. Hasil rata-rata dan varians Skala UEQ pada

SAP-GUI
UEQ Scales (Mean and Variances)
Attractiveness 0.689 0.80
Perspicuity 0.117 1.07
Efficiency 0.979 0.99
Dependability 0.856 0.85
Stimulation 0.754 0.90
Novelty 0.521 0.66

Tabel 2 memiliki interprestasi bahwa nilai rata- rata
attractiveness (daya tarik) dan nilai rata-rata perspicuity
(kejelasan) jika dibandingkan dengan benchmark berada
pada skala “bad”. Nilai rata-rata efficiency (efisiensi),
Nilai rata-rata dependability (ketepatan), Nilai rata-rata
stimulation (stimulasi) dan Nilai rata-rata novelty
(kebaruan) berada pada skala below average atau di
bawah rata-rata.

Tabel 3. Benchmark Interval untuk Skala UEQ untuk

SAP-GUI
Scale Mean Comparison to
benchmark

Attractiveness 0.69 Bad
Perspicuity 0.12 Bad
Efficiency 0.98 Below Average
Dependability 0.86 Below Average
Stimulation 0.75 Below Average
Novelty 0.52 Below Average

Gambaran yang lebih jelas tentang hasil interprestasi
pada tabel 3 dapat dilihat pada gambar 15 dalam bentuk
grafis.
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Gambar 13. Benchmark Hasil Pengukuran UEQ pada '
SAP-GUI

Gambar 13 memiliki interpretasi bahwa pada skala
attractiveness  (daya tarik) SAP-GUI  dianggap
menyusahkan, tidak nyaman, tidak atraktif dan tidak
ramah pengguna sehingga perlu ada perhatian lebih
lanjut. Pada skala efficiency (efisiensi) bernilai rendah
pada kecepatan akses. Pada skala dependability
(ketepatan) dinilai tidak dapat diprediksi dan tidak
memenuhi ekspektasi. Dari sisi stimulation (stimulasi)
SAP-GUI dianggap membosankan, tidak menarik dan
kurang memotivasi pengguna. Dari sisi novelty
(kebaruan) bernilai rendah dan dianggap monoton,
konvensional dan tidak lazim. Sementara dari aspek
perspicuity (kejelasan), SAP-GUI dinyatakan sulit
dimengerti, sulit dipelajari, rumit dan membingungkan.
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4.3.2 Hasil analisis pengalaman pengguna FIORI
Bussim

Kegiatan pengalaman pengguna untuk post-test
adalah kegiatan analisis pengalaman pengguna aplikasi
FIORI Bussim. Kegiatan analisis post-test adalah menilai
sejauh mana pengalaman penggunaan FIORI Bussim.
Kegiatan analisis pengalaman pengguna pada aplikasi
FIORI Bussim juga menggunakan UEQ dengan alat
bantu pengujian yakni Data Analysis Tools. Seperti
halnya pada pre-test, data kuesioner dari 132 responden
direkam dan ditempatkan ke dalam Data Analysis Tools
untuk diproses. Adapun sebaran jawaban dari 132
responden dapat dilihat pada gambar 16.

Distribution of Answers per Item

Tabel 4. Skala Pengujian Bussim — Cronbach’s Alpha
Cronbach’s

Skala Alpha Kesimpulan
Attractiveness (daya tarik) 0.91 Reliabel
Perspicuity (kejelasan) 0.81 Reliabel
Efficiency (efisiensi), 0.79 Reliabel
Dependability (ketepatan) 0.75 Reliabel
Stimulation (stimulasi) 0.88 Reliabel
Novelty (kebaruan) 0.62 Reliabel

Berdasarkan hasil pada tabel 4, dapat disimpulkan
bahwa keseluruhan item skala yang diuji pada penelitian
ini sudah reliabel. Karena item yang akan digunakan
pada penelitian sudah reliabel, maka hasil dari
pengukuran pengalaman pengguna menggunakan UEQ
dapat dilihat pada gambar 16.
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Gambar 14. Distribusi Jawaban kuesioner UEQ dari
FIORI Bussim

Berdasarkan grafik pada gambar 14, dapat dilihat
sebaran/distribusi jawaban kuesioner UEQ dari FIORI
Bussim. Warna pada grafik menggambarkan persentase
jawaban kuesioner responden pada item pertanyaan
tertentu.
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Gambar 15. Nilai Koefisien Alpha Cronbach UEQ
dari FIORI Bussim

Berdasarkan hasil output pada gambar 15 dapat
dilihat bahwa nilai Cronbach’s Alpha untuk setiap skala
yang diujikan pada penelitian ini jika dibandingkan
dengan nilai r tabel dengan nilai N = 132 (pada distribusi
nilai r tabel pada signifikansi 5% maka diperoleh nilai r
tabel sebesar 0.1710).

Gambar 16. Skala Pengukuran User Experience pada
FIORI Bussim

Pada gambar 16, dapat dilihat bahwa keeluruhan
enam skala yang diuji bernilai positif karena hasil
pengujian berada di atas skala 0, dan bahkan lebih tinggi
dari nilai pada SAP-GUI sebagai pre-test.

Tabel 5. Hasil rata-rata dan Varians Skala UEQ pada
FIORI Bussim

UEQ Scales (Mean and Variances)

Attractiveness 1.140 1.04
Perspicuity 0.987 0.97
Efficiency 1.078 1.09
Dependability 1.061 0.82
Stimulation 1.182 1.13
Novelty 0.742 0.80

Hasil benchmark pada tabel 5 memiliki interprestasi
bahwa nilai rata-rata attractiveness (daya tarik), nilai
rata-rata  perspicuity (kejelasan), nilai rata- rata
dependability (ketepatan), dan nilai rata-rata novelty
(kebaruan)jika dibandingkan dengan benchmark berada
pada skala “below average” yang mana hal ini masih
lebih baik dari hasil pada SAP-GUI. nilai rata-rata
efficiency (efisiensi) dan nilai rata-rata stimulation
(stimulasi) telah berada pada skala “above average” atau
di atas rata-rata. Hal ini menunjukan skala yang lebih
tinggi dibandingkan dengan SAP-GUI sebelumnya.
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Tabel 6. Benchmark Interval untuk Skala UEQ

FIORI Bussim
Scale Mean Comparison to

benchmark
Attractiveness 1.14 Below Average
Perspicuity 0.99 Below Average
Efficiency 1.08 Above Average
Dependability 1.06 Below Average
Stimulation 1.18 Above Average
Novelty 0.74 Below Average

Gambaran yang lebih jelas tentang hasil interprestasi
pada tabel 6 dapat dilihat pada gambar 17 dalam bentuk
grafis.
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Gambar 17. Benchmark Hasil Pengukuran UEQ pada

FIORI Bussim
Skala stimulation (stimulasi) meliputi
valuable/inferior, boring/exciting, not

interesting/interesting, dan motivating/demotivating telah
memiliki nilai “above average” yang berarti sudah di
atas rata-rata. Hal yang sama juga terdapat pada skala
efficiency (efisiensi) yang memiliki poin antara lain:
fast/slow, inefficient/efficient, impractical/practical, dan
organized/cluttered yang juga telah memiliki nilai
“above average”. Walaupun begitu, hal ini masih
membutuhkan peningkatan untuk mencapai skala
“Good”. Skala yang lain berada pada nilai di bawah rata-
rata, jika dilihat lebih lanjut maka skala attractiveness
(daya tarik), perspicuity (kejelasan), efficiency
(efisiensi), dependability (ketepatan), dan novelty
(kebaruan) perlu diperhatikan dengan detail. Skala
attractiveness (daya tarik) memiliki poin penting antara
lain: annoying/enjoyable, good/bad, unlikeable/pleasing,
unpleasant/pleasant, attractive/unattractive, dan
friendly/unfriendly. Selanjutnya adalah skala perspicuity
(kejelasan). Pada skala ini, hal yang harus diperhatikan
adalah not understandable/understandable, easy to
learn/difficult to learn, complicated/easy, dan
clear/confusing.  Kemudian  skala  dependability
(ketepatan) yang memuat hal-hal antara lain:
unpredictable/predictable, obstructive/supportive,
secure/not secure, dan meet expectations/does not meet
expectations. Dan yang terakhir adalah skala novelty
(kebaruan) yang memiliki poin antara lain: creative/dull,
inventive/conventional, usual/leading edge,
conservative/innovative. Keseluruhan skala ini perlu
mendapatkan perhatian lebih karena masih berada pada
skala “Below Average”.

4.3.3 Hasil Analisis Uji Komparatif Untuk Domain
Pemahaman

Hasil uji komparatif untuk domain pemahaman juga
turut dilakukan. Uji komparatif pada tabel 6
dilaksanakan dengan menggunakan Uji Wilcoxon.
Pemahaman dinilai dengan jumlah responden yang sama
yakni sebanyak 132 orang responden. Dari keseluruhan
jumlah responden, 132 data yang ada baik untuk pre-test
dan post-test dinyatakan valid. Valid dalam berarti
bahwa semua kuesioner yang akan diproses telah terisi
dengan lengkap.

Tabel 6. Case Processing Summary untuk Pre-Test
dan Post-Test

N %
Cases Valid 132 1000
Excluded® 0 0
Total 132 1000

Dari tabel 7, dapat diketahui bahwa item pertanyaan
untuk kategori pemahaman pre-test terdapat 18 item
pertanyaan dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0.952. Seperti yang telah diuraikan sebelumnya di atas
bahwa Joko Widyanto (2010) menjelaskan bahwa dasar
pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas adalah
reliabel jika lebih nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari
r tabel. Hasil pengujian pre-test ini adalah reliabel karena
nilai 0.952 lebih besar dari 0.468 (nilai r tabel
signifikansi 5%).

Tabel 7. Statistik Reliabilitas untuk Pre-Test
Cronbach's

Alpha N of Items
952 18

Jika dibandingkan dengan setiap item, nilai
Cronbach’s Alpha per item juga masih reliabel. Nilai ini
dapat dilihat pada Tabel 8.
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Tabel 8. Item Total Statistics untuk Pre-Test

Corrected Item- Cronbach's
ScaleMean if = Scale Variance Total Alpha if [tem
Item Deleted if Item Deleted Comelation Deleted
al 61.05 240.044 640 951
a2 61.32 234.264 850 947
a3 61.52 239.427 737 .949
ad 61.30 241.923 778 948
as 61.31 242338 764 .948
ab 61.03 242 524 712 949
b1 61.58 240.353 753 .948
b2 61.68 245104 662 950
b3 62.55 249.669 524 952
b4 61.48 238.832 761 948
ba 61.91 243.885 533 993
cl 61.53 247472 602 951
c2 61.45 236.815 792 948
c3 61.08 237.611 820 947
c4 61.34 241.448 797 948
c5 60.70 241.373 703 .949
c6 61.29 243229 703 949
c7 61.27 242532 670 950

Dari Tabel 9, dapat diketahui bahwa item pertanyaan
untuk kategori pemahaman post-test terdapat 18 item
pertanyaan dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0.966. Seperti yang telah diuraikan sebelumnya di atas
bahwa Joko Widyanto (2010) menjelaskan bahwa dasar
pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas adalah
reliabel jika lebih nilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari
r tabel. Hasil pengujian post-test ini adalah reliabel
karena nilai 0.966 lebih besar dari 0.468 (nilai r tabel
signifikansi 5%).

Tabel 9. Statistik reliabilitas untuk post-test
Cronbach's
Alpha N of ltems
965 15

Jika dibandingkan dengan setiap item, nilai
Cronbach’s Alpha per item juga masih reliabel. Nilai ini
dapat dilihat pada Tabel 10.

Tabel 10. Item Total Statistics untuk Post-Test

Coonmed ied Ibem Cronba: s

Scake Variance Total Alpha if 1lem
T llem Deleded Comelation Deleted
al 2577585 3 S5
az 255 558 502 964
a3 S 48 206 1TS Bg1r 963
ad 5036 250.513 TE3 a6l
A ] 255 Ted =1t 963
a6 5026 2506 551 T23 Q65
o1 5052 256 053 TE0 Q64
b2 5053 254 785 B2 963
3 5082 260926 BE2Z Q65
od S0.55 255409 818 Q63
b5 500,50 256 Gad GED a5
€l 5033 260087 72T Q65
[+ 50 58 255819 83T Q63
(=] 5024 256 358 7T oEd
cd 5036 255834 TEB 964
(=] 500 257344 T30 55
(<] S35 254 556 613 963
c7 50.21 255970 TE0 964

Adapun hasil analisis uji komparatif untuk domain
pemahaman secara rinci dapat dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Uji Wilcoxon

N IMean Rank Sum of Ranks
post_c - pre_c Negative Ranks 102¢ 65.87 6718.50
Posifive Ranks 18° 30.08 541.50
Ties 12°
Total 132
post a-pre_.a  Negative Ranks 788 6096 4754 50
Posifive Ranks 3 4220 1350.50
Ties 22
Total 132
post_p-pre_p  Negative Ranks 968 69.86 6706.50
Positive Ranks 26" 30.63 796.50
Ties 10
Total 132

Tabel 12 menunjukkan beberapa kategori yakni
“negative rank” yang berarti nilai pre-test lebih besar
dari post-test, “positive rank” yang berarti nilai pre-test
lebih kecil dari post-test dan “ties” yang berarti nilai pre-
test sama besarnya dengan nilai post-test. Dari hasil
pengujian, dapat diketahui bahwa dari domain kognitif,
terdapat 102 orang responden yang nilai rata-rata
kognitif dari pre-test lebih besar dibandingkan dengan
post-test. Hanya 18 orang yang nilai rata-rata kognitifnya
meningkat (positive rank) pada post-test. Dan terdapat 12
orang yang sama besar kemampuan kognitifnya untuk
pre-test dan post-test. Untuk domain afektif, fenomena
yang sama juga terjadi. Terdapat 78 orang responden
yang nilai rata-rata afektif dari pre-test lebih besar
dibandingkan dengan post-test (negative rank). Hanya 32
orang responden yang nilai rata-rata afektif dari post-test
lebih besar dari pre-test (positive rank). Terdapat 22
orang responden yang nilai rata-rata afektif dari post-test
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dan pre-test sama besarnya (ties). Untuk domain
psikomotorik, hal yang sama juga terjadi. Terdapat 96
orang responden dengan kategori “negative rank” yang
mana nilai rata-rata psikomotorik pre-test lebih tinggi
dibandingkan dengan post-test, 26 orang dengan
“positive rank” dimana nilai rata-rata psikomotorik post-
test lebih besar dari pre-test dan 10 orang dengan
kategori “ties” dimana nilai rata-rata psikomotorik pre-
test sama besarnya dengan post-test. Keseluruhan hasil
test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
bermakna antara pre-test dan post-test karena nilai
asymp sig 2 tailed lebih kecil dari batas kritis penelitian
yakni 0,05.

Tabel 12. Hasil Uji Statistik untuk Pre-Test Dan Post-

Test
post ¢ -pre ¢ post a-pre a  post p-pre p
Z -8 094 -5 0900 -7 556k
Asymp. Sig. (2-tailed) 000 .000 000

Berdasarkan hasil yang telah didapatkan di atas hal
yang perlu diperhatikan.

Hasil pengujian menggunakan UEQ pada SAP-GUI
dan FIORI Bussim menunjukkan bahwa nilai
pengalaman penggunaan SAP-GUI lebih rendah
dibandingkan dengan FIORI Bussim. Hal ini dapat
diinterpretasikan bahwa FIORI Bussim memiliki
pengalaman penggunaan yang lebih baik terutama
dari aspek efisiensi dan stimulasi. SAP-GUI masih
perlu meningkatkan pengalaman penggunaannya
terutama pada aspek attractiveness (daya tarik) dan
perspicuity (kejelasan)

2. Nilai pengujian terhadap domain pemahaman yang
dilihat dari domain kognitif, afektif dan
psikomotorik menunjukkan bahwa lebih banyak
responden yang mengalami penurunan dibandingkan
peningkatan positif. Hal ini berarti setelah
penggunaan FIORI Bussim tidak menghasilkan
adanya peningkatan pemahaman malah sebaliknya
penurunan.

3. Pengalaman penggunaan yang lebih baik dari FIORI
Bussim ternyata tidak membuat tingkat pemahaman
menjadi lebih baik.

Namun demikian, penelitian ini masih memiliki
keterbatasan.

1. Pembelajaran FIORI Bussim dilakukan selama
beberapa kali pertemuan perkuliahan. kegiatan
pengukuran pengalaman pengguna dilakukan pada
saat pembelajaran FIORI Bussim telah selesai
dilakukan. Akan tetapi saat pembelajaran tengah
dilakukan, terdapat update terhadap aplikasi FIORI
Bussim. Pengukuran pengalaman pengguna yang
dilakukan dalam penelitian adalah pengalaman
pengguna terhadap FIORI Bussim setelah update.
Pengukuran pengalaman pengguna aplikasi FIORI
Bussim belum melibatkan pengalaman pengguna
sebelum update.

2. Penelitian ini juga belum meninjau aspek dari
aplikasi FIORI Bussim yang menyebabkan
penurunan pemahaman pengguna tentang proses
bisnis yang terintegrasi dalam aplikasi SAP.

5. KESIMPULAN

Hasil pengujian menggunakan UEQ pada SAP-GUI
dan FIORI Bussim dengan jumlah responden sebanyak
132 orang menunjukkan bahwa nilai pengalaman
penggunaan FIORI Bussim lebih baik dari SAP-GUI.

Nilai pengujian terhadap domain pemahaman yang
dilihat dari domain kognitif, afektif dan psikomotorik
menunjukkan bahwa lebih banyak responden yang
mengalami penurunan dibandingkan peningkatan positif.
Pengalaman penggunaan yang lebih baik dari FIORI
Bussim ternyata tidak membuat tingkat pemahaman
terhadap proses bisnis dalam SAP menjadi lebih baik.

6. SARAN

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian
selanjutnya adalah penelitian ini perlu dilakukan kembali
dengan metode pengujian yang sama dan kondisi
pembelajaran FIORI Bussim pada saat aplikasi dalam
kondisi yang lebih stabil. untuk penelitian dengan judul
atau topik yang mengacu kepada penelitian ini
kedepannya dapat lebih baik lagi.
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