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ABSTRAK

Nauralia, Farah Safia, 2024. Pengujian User Experience Pada Computer Based Test
Smart Poltekad Menggunakan User Experience Questionnaire. Skripsi, Program
Studi Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri
Maulan Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (1) Supriyono, M.Kom. (I1) Dr. Ririen
Kusumawati, S.Si, M.Kom.

Kata Kunci: Pengujian User Experience, Computer Based Test, Odoo ERP, User
Experience Questionnaire.

User Experience (UX) merupakan salah satu faktor penting yang mendukung
pengembangan sistem CBT Smart Poltekad. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur UX
pada Computer Based Test (CBT) Smart Poltekad yang dikembangkan menggunakan Odoo
ERP di Politeknik Angkatan Darat. Pengukuran dilakukan menggunakan metode User
Experience Questionnaire (UEQ) yang meliputi 6 skala: daya tarik, efisiensi, kejelasan,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Metode ini memberikan hasil berupa umpan balik dari
responden yang merupakan mahasiswa Politeknik Angkatan Darat. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa CBT Smart Poltekad memiliki tingkat evaluasi positif pada kategori
above average (di atas rata-rata) pada semua skala pengukuran, dengan nilai mean tiap
skala yakni, skala daya tarik 1.23, skala kejelasan 1.45, skala efisiensi 1.34, skala ketepatan
1.48, skala stimulasi 1.24, dan pada skala kebaruan 1.08, ini berarti terdapat 25% produk
yang lebih baik dan 50% sisanya lebih buruk. CBT Smart Poltekad unggul pada skala
ketepatan yang memiliki nilai mean paling besar yakni 1.48. Hal ini menunjukkan bahwa
pengguna merasa CBT telah sesuai dengan harapan mereka dalam hal ketepatan fungsi dan
layanan yang diberikan.
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ABSTRACT

Nauralia, Farah Safia, 2024. Testing User Experience on Computer Based Test Smart
Poltekad using User Experience Questionnaire. Thesis, Informatics Engineering
Study Program, Faculty of Science and Technology, Maulan Malik Ibrahim State
Islamic University, Malang. Supervisor: (1) Supriyono, M.Kom. (lI) Dr. Ririen
Kusumawati, S.Si, M.Kom.

User Experience (UX) is one of the important factors that supports the development
of the Smart Poltekad CBT system. This study aims to measure UX on the Computer Based
Test (CBT) of Smart Poltekad developed using Odoo ERP at the Army Polytechnic.
Measurements were carried out using the User Experience Questionnaire (UEQ) method
which includes 6 scales: attractiveness, efficiency, clarity, accuracy, stimulation, and
novelty. This method provides results in the form of feedback from respondents who are
Army Polytechnic students. The results showed that the CBT Smart Poltekad had a positive
evaluation level in the above average category on all measurement scales, with the mean
value of each scale, namely, the attractiveness scale of 1.23, the clarity scale of 1.45, the
efficiency scale of 1.34, the accuracy scale of 1.48, the stimulation scale of 1.24, and on
the novelty scale of 1.08, this means that there are 25% of better products and the remaining
50% of worse. CBT Smart Poltekad excels on the accuracy scale which has the largest
mean value of 1.48. This shows that users feel that CBT has been in line with their
expectations in terms of the accuracy of the functions and services provided.

Keywords: User Experience Testing, Computer Based Test, Odoo ERP, User Experience
Questionnaire.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam upaya untuk terus meningkatkan efisiensi dan efektivitas pada proses
pembelajaran, sektor pendidikan semakin mengadopsi teknologi yang terus
berkembang secara signifikan. Salah satu inovasi yang dilakukan yakni Computer
Based Test (CBT) atau tes berbasis komputer sebagai pengganti tes konvensional.
CBT merupakan sebuah tes atau ujian yang dilakukan dengan menggunakan
komputer dan internet (Efendi et al., 2021). Tes ini berbeda dengan tes
konvensional yang masih menggunakan kertas.

CBT memiliki banyak keuntungan dalam penggunaanya, beberapa
diantaranya adalah fleksibel waktu dan tempat asal dapat mengakses internet, dapat
mencakup berbagai jenis pertanyaan, seperti pertanyaan pilihan ganda, esai atau
pertanyaan singkat, dan dapat menghasilkan nilai sesegera mungkin setelah
pengerjaan tes selesai. Selain itu, CBT juga mengurangi kemungkinan peserta didik
melakukan kecurangan dan mengurangi anggaran biaya yang dapat dikeluarkan
dalam penyelenggaraan tes. Seiring berjalannya waktu, adanya CBT juga
memungkinkan institusi pendidikan untuk mengumpulkan data yang dapat
membantu pengajar, peserta didik, dan administrator dalam merancang strategi
pembelajaran yang lebih efektif.

Salah satu institusi di Indonesia tepatnya berada di Malang yakni Politeknik

Angkatan Darat merupakan institusi yang berada di bawah naungan Tentara



Nasional Indonesia Angkatan Darat (TNl AD). Terdapat beberapa program
pendidikan yang ditawarkan sebagai program diploma, yang bertujuan untuk
mengembangkan ilmu pengetahuan, skill, dan keterampilan mahasiswanya.
Program diploma tersebut diantaranya yakni, D4 Teknik Elektronika Sistem
Senjata, D4 Teknik Otomotif Kendaraan Tempur, D4 Teknik Telekomunikasi
Militer, dan D4 Rekayasa Keamanan Siber. Selain berfokus pada pendidikan
kemiliteran, Politeknik Angkatan Darat juga menunjukkan minat dalam teknologi,
Ini karena Politeknik Angkatan Darat sangat memperhatikan mutu kualitas
pendidikan mahasiswanya dan dengan harapan dapat menghasilkan calon-calon
TNI yang unggul secara akademik dan teknologi.

Hal tersebut sesuai dengan firman Allah SWT yang selalu menyebutkan
betapa pentingnya ilmu pengetahuan bagi umat islam sehingga dianjurkan untuk
terus menuntut ilmu dan meningkatkan pemahaman. Seperti dalam Al-Qur’an

Surah Al-Mujadalah ayat 11:

AR I R PR I ST L AT Rt IO RT L L A T T
oS3 Al 1551 301G 2SC 15 RI00 B 1857 13EAI0 13EA1 (LB 135

“...Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah
akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu beberapa derajat... ” (QS. Al-Mujadalah:11).

Dalam ayat diatas juga telah dijelaskan bahwa Allah menjanjikan untuk
menaikkan derajat orang-orang yang beriman, serta orang-orang yang memiliki
pengetahuan diantara mereka yang lain. Hal ini menunjukkan penghargaan yang

Allah berikan terhadap keberanian, ketaatan dan pengetahuan yang diperoleh oleh

umat Islam.



Berdasarkan observasi lapangan yang dilakukan, Politeknik Angkatan Darat
sering kali menghadapi kesulitan setiap melakukan evaluasi kinerja terhadap
mahasiswanya. Kurangnya integrasi terhadap teknologi menjadikan proses evaluasi
di Politeknik Angkatan Darat masih dilakukan secara manual, sehingga
memungkinkan terjadinya kesalahan input data atau interpretasi yang tidak
konsisten. Hal ini dapat merugikan mahasiswa yang seharusnya mendapatkan
penilaian yang adil.

Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu adanya pembaruan sistem evaluasi
menggunakan teknologi yang memungkinkan mahasiswa untuk melakukan tes
secara online. Selain itu sistem tersebut juga dapat membantu dosen dan pengajar
dalam mengevaluasi kinerja mahasiswa secara mudah dan efisien. Peneliti melihat
bahwa dengan implementasi CBT berbasis website, maka proses evaluasi dapat
dilakukan secara cepat, meningkatkan akurasi penilaian, dan dapat memberikan
umpan balik berupa nilai hasil tes yang lebih cepat kepada mahasiswa. Oleh karena
itu, implementasi CBT di Politeknik Angkatan Darat dianggap sebagai langkah
positif untuk meningkatkan m utu kualitas pendidikan dan pembelajaran di institusi
tersebut.

Implementasi CBT berbasis website dilakukan melalui platform Odoo ERP
dengan nama “Smart Poltekad”. Odoo merupakan rangkaian aplikasi terintegrasi
yang komprehensif untuk mengelola berbagai aspek operasional secara open source
(Wahiba et al., 2020). Odoo juga merupakan salah satu sistem ERP yang dapat
menjadi salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan dan pengelolaan data pada

suatu perusahaan (Suminten et al., 2019). Dalam penelitian ini Odoo menjadi solusi



untuk mengatasi permasalahan yang ada serta meningkatkan efisiensi dan akurasi
penilaian dalam proses evaluasi kinerja mahasiswa.

Setelah proses implementasi CBT Smart Poltekad menggunakan Odoo,
langkah selanjutnya adalah memastikan pengguna dapat dengan mudah memahami
dan menggunakan CBT Smart Poltekad tersebut. Suatu sistem yang dikembangkan
harus mudah dipelajari, mudah digunakan, efisien serta atraktif (Hinderks et al.,
2019). Semakin mudah pengguna dalam menggunakan CBT Smart Poltekad, maka
kualitas dari CBT tersebut sangatlah baik. Hal ini dikarenakan kualitas dari suatu
sistem sangat berkaitan erat dengan pengalaman penggunanya ketika menggunakan
sistem tersebut (Ahda et al., 2023; Supriyono, 2023).

Pengalaman pengguna atau yang biasa disebut dengan user experience (UX)
merupakan salah satu aspek penting dalam pengembangan suatu sistem (Souza et
al.,, 2019). UX mempelajari tentang perasaan dan perilaku pengguna saat
menggunakan suatu produk, layanan atau sistem komputer (Borges & Silveira,
2019). Untuk mengukur UX dapat dilakukan pengujian UX menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ).

UEQ merupakan metode pengukuran pengalaman pengguna menggunakan
kuesioner yang memberikan hasil berupa umpan balik dari sekelompok sasaran atau
responden (Santoso et al., 2022). Metode ini juga dapat membantu mengukur
pengalaman pengguna secara komprehensif, termasuk pada aspek kegunaan,
kepuasan, dan efektivitas sistem.

Berdasarkan latar belakang tersebut, pada penelitian ini, peneliti bermaksud

untuk melakukan pengujian pengalaman pengguna pada CBT Smart Poltekad yang



dikembangkan menggunakan Odoo ERP menggunakan metode UEQ. Hasil dari
pengujian tersebut dapat digunakan sebagai bentuk evaluasi serta sebagai dasar dan
acuan untuk pengembangan CBT Smart Poltekad lebih lanjut kedepannya sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

1.2 Pernyataan Masalah
Bagaimana implementasi metode UEQ dalam pengujian UX pada CBT Smart

Poltekad berbasis Odoo ERP di Politeknik Angkatan Darat?

1.3 Tujuan Penelitian
Mengetahui hasil pengujian UX pada CBT Smart Poltekad berbasis Odoo

ERP menggunakan metode UEQ di Politeknik Angkatan Darat.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi Politeknik Angkatan
Darat dengan mengetahui tingkat kepuasan pengguna selama menggunakan CBT
Smart Poltekad serta mendapatkan gambaran dan masukan mengenai area yang

perlu perbaikan untuk meningkatkan kepuasan pengguna yang optimal.

1.5 Batasan Masalah
a.  Penelitian ini dilakukan pada pengguna CBT Smart Poltekad berbasis
Odoo ERP di Politeknik Angkatan Darat.
b.  Penelitian ini menggunakan metode UEQ yang terdiri dari 6 skala,

yaitu: daya tarik (attractiveness), efisiensi (efficiency), kejelasan



(perspicuity), ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation), dan
kebaruan (novelty).
Responden merupakan pengguna CBT Smart Poltekad, yaitu

mahasiswa-mahasiswa di Politeknik Angkatan Darat



BAB I1

STUDI PUSTAKA

2.1 Pengujian User Experience (UX)

Pengujian User Experience (UX) merupakan fase penting dalam
pengembangan suatu sistem (Souza et al., 2019). UX mengacu pada semua
perasaan pengguna baik sebelum, selama, dan setelah pemakaian suatu produk atau
sistem, termasuk emosi, pemikiran, perilaku dan aspek lainnya (Liu & Wang,
2023). Pengujian UX seringkali mengharuskan peserta untuk menyelesaikan tugas
tertentu yang mencerminkan penggunaan produk. Tujuan pengujian UX ini adalah
untuk memahami bagaimana pengalaman pengguna saat berinteraksi dan
merespons suatu produk atau layanan dari awal hingga akhir.

Untuk menciptakan UX yang baik, maka pengukuran dan evaluasi UX perlu
dilakukan guna mengetahui sejaun mana sistem dapat memenuhi ekspektasi dan
kebutuhan pengguna. Pengukuran UX dapat dilakukan sebagai berikut (Schrepp et
al., 2014):

1.  Perbaikan berkelanjutan dari versi baru terhadap sebuah produk.

2. Perbandingan dengan produk pesaing lainnya di pasaran.

3. Pengujian produk apakah produk sudah memenuhi ekspektasi dan kebutuhan
pengguna.

4. Menemukan area perbaikan yang perlu dilakukan untuk meningkatkan

pengalaman pengguna.



Hasil pengujian UX memberikan informasi berharga yang memungkinkan
peneliti memiliki acuan untuk memperbaiki desain produk, menyempurnakan
antarmuka pengguna, dan menyesuaikan fungsionalitas untuk menciptakan

pengalaman pengguna yang lebih baik.

2.2 User Experience Questionnaire (UEQ)

UEQ merupakan salah satu metode pengukuran UX berbasis kuesioner
(Schrepp et al., 2017). UEQ ini pertama kali dibuat oleh Laugwitz, Schrepp, dan
Held menggunakan bahasa Jerman pada tahun 2005 (Laugwitz et al., 2008). Namun
saat ini, UEQ sudah tersedia lebih dari 30 bahasa salah satunya bahasa Indonesia.

Metode ini dapat diakses melalui website resmi UEQ (www.ueg-online.org) dan

dapat digunakan secara gratis tanpa membayar biaya lisensi. UEQ memiliki 6 skala

pengukuran, yaitu (Schrepp, 2023):

1. Daya Tarik (Attractiveness): Kesan pengguna terhadap keseluruhan produk.
Pengguna suka atau tidak suka.

2.  Kejelasan (Perspicuity): Kejelasan produk yang memudahkan pengguna
untuk memahami dan mempelajari cara menggunakan suatu produk.

3. Efisiensi (Efficiency): Pengguna dapat menyelesaikan tugas dan mencapai
tujuan mereka tanpa usaha yang tidak perlu.

4.  Ketepatan (Dependability): Pengguna dapat merasa mengendalikan interaksi
dan dapat memprediksi perilaku produk.

5. Stimulasi (Stimulation): Tingkat motivasi dan ketertarikan yang dirasakan

pengguna saat menggunakan produk.


http://www.ueq-online.org/

6. Kebaruan (Novelty): Tingkat kreativitas dan inovasi yang dapat menarik
perhatian pengguna.

Dari 6 skala pengukuran tersebut nantinya akan dianalisis untuk mengetahui
nilai pengukuran UX pada CBT Smart Poltekad. Beberapa proses analisis data yang
digunakan yakni analisis inkonsistensi data, untuk menghapus data yang tidak
konsisten dikarenakan memiliki jawaban yang acak atau tidak serius. Selanjutnya
analisis pengukuran mean untuk mengetahui hasil evaluasi tiap item berdasarkan
nilai rata-rata item tersebut dan analisis benchmark untuk mengetahui hasil kategori
tiap skala dengan melakukan perbandingan hasil rata-rata pada data benchmark
yang telah tersedia dalam UEQ (Schrepp, 2023).

Pada penelitian yang membahas mengenai pengujian UX pada website
Jurusan Informatika Universitas Islam Indonesia (Ull) menggunakan UEQ (Ahda
& Ratnasari, 2023). Penelitian tersebut dilakukan untuk mengetahui tingkat
pengalaman pengguna terhadap website Jurusan Infromatika Ull. Hasil penelitian
menunjukkan hasil evaluasi website tersebut positif pada dimensi daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketepatan dan stimulasi. Namun pada dimensi kebaruan
mendapatkan evaluasi negatif. Hasil pada analisis benchmark menunjukkan
dimensi kejelasan dan efisiensi masuk ke dalam kategori above average, sedangkan
dimensi daya tarik, ketepatan, stimulasi dan kebaruan masuk ke dalam kategori
below average.

Penelitian lain juga dilakukan terhadap sistem informasi eksekutif STMIK
STIKOM (Nyoman Tri Anindia Putra et al., 2021). Penelitian tersebut melakukan

pengukuran tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem informasi eksekutif pada
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STMIK STIKOM. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperbaki sistem yang
ada serta meningkatkan kepuasan pengguna terhadap sistem informasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa skala stimulasi dan kebaruan masuk kedalam
kategori above average, sehingga sistem masih perlu perbaikan dan pengembangan
lebih lanjut.

Selain itu, juga terdapat penelitian yang menggunakan gabungan dua metode
yaitu UEQ dan usability testing untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada
aplikasi kesehatan bernama “Halodoc” (Kushendriawan et al., 2021). Tujuan
penelitian ini agar pengguna tetap menggunakan aplikasi tersebut dan mencegah
kehilangan sumber pendapatan potensial dari aplikasi tersebut. Hasil dari evaluasi
UEQ menunjukkan bahwa tingkat UX sudah tergolong baik, namun pada uji skala
kegunaan ditemukan beberapa area yang perlu diperbaiki dan ditingkatkan.

Berdasarkan beberapa literatur tersebut, dapat diketahui bahwa metode UEQ
dapat memberikan hasil pengujian berupa tingkat UX pada suatu produk. Metode
ini dinilai mudah untuk digunakan dalam mengukur berbagai konteks, khususnya
dalam desain dan evaluasi produk dan layanan teknis (I Gede Iwan Sudipa et al.,

2022).

2.3 Computer Based Test (CBT)

Dengan meningkatnya kemajuan alat-alat teknologi, muncul pembelajaran
dengan bantuan komputer sebagai aspek penting dalam pengajaran dan demikian
pula pengujian berbasis komputer atau CBT juga diperkenalkan secara bertahap
(Kim et al., 2018). CBT dapat memiliki beberapa bentuk tes yang dapat digunakan

salah satunya soal pilihan ganda. Hingga saat ini, CBT telah banyak digunakan pada
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lembaga-lembaga pendidikan dalam mengukur pengetahuan dan keterampilan
peserta didik.

Beberapa penelitian telah melakukan perbandingan antara CBT dengan
pengujian berbasis kertas (konvensional). Hasil pembelajaran menggunakan CBT
dinilai lebih lebih unggul serta dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
dibandingkan menggunakan kertas (Tananda et al., 2023). Keunggulan penggunaan
CBT dibandingkan dengan tes konvensional meliputi: penyampaian penilaian yang
baik, administratif dan efisien, mengurangi biaya pada pencetakan pada kertas,
peningkatan keamanan pengujian dan juga peningkatan akurasi pengumpulan data
(Anang et al., 2022). Penggunaan CBT memungkinkan peserta didik mengakses

dan mengerjakan tes serta dapat menampilkan hasil tes secara cepat dan tepat.

2.4 Odoo ERP

Enterprise Resource Planning (ERP) merupakan salah satu perangkat lunak
yang dapat diintegrasikan dengan perangkat lunak di sebuah perusahaan (Supriyono
& Sutiah, 2020). ERP juga merupakan aplikasi dengan sistem informasi yang
mencakup fungsi terpenting dari suatu area fungsional suatu organisasi atau
departemen seperti keuangan, produksi, pemasaran, sumber daya manusia, dll
(Jingga et al., 2019; Supriyono, 2021). Hal ini memungkinkan organisasi untuk
memproses dan melacak informasi secara terstruktur. Odoo merupakan salah satu
sistem ERP open source yang muncul pada tahun 2005 yang dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman Python dan menggunakan database

PostgreSQL (Perdanakusuma et al., 2020). Odoo memiliki banyak keunggulan
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dibandingkan dengan sistem ERP lainnya, berikut beberapa perbedaan Odoo

dengan sistem ERP lain (Fathoni et al., 2019):

1. Odoo terus-menerus melakukan modifikasi, dikarenakan fitur lisensinya yang
free dan source code terbarunya yang tersedia untuk publik.

2. Odoo mengintegrasikan banyak modul berbeda seperti penjualan, sumber
daya manusia, akuntansi, pemasaran, keuangan, dll.

3. Dapat mengelola semua proses inti mulai dari manajemen inventaris hingga
pengiriman, pembelian hingga manufaktur, pemasaran hingga pembuatan
faktur, maupun pembelian melalui situs web hingga pengiriman.

4.  Memfasilitasi pengguna dalam membuat bagan/diagram, laporan, kutipan,
faktur, dan fasilitas email.

5. Menyediakan modul Bootstrap Content Management System (CMS) dan e-
commerce yang terintegrasi ke dalam pembuat situs web dengan berbagai
tema/blok/fitur pengeditan sehingga tidak perlu menginstal plugin sebagai
pihak ketiga untuk membangun situs web.

6. Odoo memungkinkan pelanggan mengakses portal web, membayar online
melalui pembayaran berbeda yang dapat dikonfigurasi dengan mudah
menggunakan Odoo.

7. Odoo juga memungkinkan pengguna untuk mengelola multi-bisnis, multi-

mata uang, dan multi-bahasa sesuai kebutuhan.
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DESAIN PENELITIAN

Bagian ini menjelaskan tentang tahapan penelitian sebagai gambaran
penelitian secara keseluruhan yang akan dilakukan oleh peneliti. Desain penelitian
dibuat dengan tujuan untuk menjadi pedoman peneliti selama proses penelitian

dilakukan. Hal ini bertujuan agar penelitian dapat berjalan secara efektif dan efisien.

Adapun desain penelitiannya sebagai berikut:

Identifikasi Kebutuhan

v

Implementasi Sistem

v

Pengumpulan Data

» Penentuan Sampel
» Persiapan Instrumen Pengujian
« Uji Validitas dan Reliabilitas

h 4

Analisis Data dengan
UEQ data analysis tool

« Analisis Inkonsistensi Data
« Analisis Pengukuran Mean
« Analisis Benchmark

!

Hasil

h
Selesai

Gambar 3.1 Desain penelitian

13
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3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di Politeknik Angkatan Darat yang berlokasi di Desa
Pendem, Kec. Junrejo, Kota Batu, Lokasi penelitian ini dipilih karena memiliki
keterkaitan dengan sistem yang dikembangkan di Instansi ini. Penelitian ini dimulai

dari bulan September 2023 hingga bulan April 2024.

3.2 ldentifikasi Kebutuhan

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di Politeknik Angkatan
Darat, maka dapat diketahui hasil identifikasi kebutuhan yaitu Politeknik Angkatan
Darat memerlukan sebuah sistem evaluasi menggunakan teknologi yang
memungkinkan mahasiswa untuk melakukan tes secara online atau Computer
Based Test (CBT). Sistem tersebut haruslah mudah dipahami dan digunakan oleh
mahasiswa dalam mengakses dan mengerjakan tes serta dapat melihat hasil tes
setelah selesai mengerjakan tes tersebut.

Untuk memastikan pengguna dapat dengan mudah memahami dan
menggunakan CBT tersebut. Maka perlu dilakukan pengujian terhadap User
Experience (UX) menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Karena
dengan pengujian User Experience (UX) ini, maka dapat diketahui apakah sistem

dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat berjalan sesuai harapan pengguna.

3.3 Implementasi Sistem
Setelah diketahui hasil dari identifikasi kebutuhan sebagai langkah awal,
maka tahapan selanjutnya peneliti mengimplementasikan CBT yang diberi nama

“Smart Poltekad” menggunakan framework Odoo ERP versi 16 yang menggunakan
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Python sebagai bahasa utama dan postgreSQL sebagai database. Modul-modul
yang tersedia pada Odoo juga dapat mempermudah proses pengerjaan tes bagi
mahasiswa mulai dari mengakses tes, mengerjakan soal, hingga mengetahui hasil
tes secara efisien dan efektif. Berikut ini rancangan tampilan dari CBT Smart
Poltekad pada penelitian ini:
1)  Halaman Beranda

Halaman ini merupakan halaman awal dan pertama kali muncul saat
mahasiswa mengakses CBT Smart Poltekad. Halaman ini memiliki beberapa
informasi mengenai profil singkat Politeknik Angkatan Darat, fitur soal tes yang
dapat diakses jika sudah login, dan fitur kontak untuk menghubungi kontak
Politeknik Angkatan Darat, serta button login yang mengarahkan ke halaman login.

Rancangan halaman beranda dapat dilihat pada gambar 3.2.

Politeknik Angkatan Darat

Wikan Viata Bhakt!

Desa Pendem, Kec. Junrejo, Kota Batu, Jawa Timur 65324

Gambar 3.2 Rancangan halaman beranda

2) Halaman Login
Halaman ini digunakan untuk mengautentikasi akun mahasiswa agar dapat

mengerjakan tes. Halaman ini mengharuskan mahasiswa untuk memasukkan e-mail
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dan password masing-masing individu yang telah terdata di Politeknik Angkatan

Darat. Berikut ini rancangan halaman login yang dibuat pada gambar 3.3.

Email

[ ]

Kata Sandi

L 1
b

Agur Ulang Kata Sandi

Gambar 3.3 Rancangan halaman login

3) Halaman Soal Tes
Ketika sudah berhasil melakukan login, maka mahasiswa dapat mengakses

halaman soal tes dan akan muncul informasi mengenai soal-soal tes apa saja yang

diujikan. Rancangan halaman soal tes dapat dilihat pada gambar 3.4.

Soal CBT

Gambar 3.4 Rancangan halaman soal tes
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4)  Halaman Pengerjaan Tes

Pada halaman ini mahasiswa dapat mengerjakan soal sesuai mata kuliah
berupa pilihan ganda yang diujikan dengan tanggal dan waktu yang sudah
ditentukan sebelumnya. Pada halaman ini akan ditampilkan tiap-tiap soal secara
berurutan. Pada gambar 3.5 dapat dilihat rancangan tampilan dari halaman

pengerjaan tes oleh mahasiswa.

Soal ke 1

Pertanyaan

Gambar 3.5 Rancangan halaman pengerjaan tes

5) Halaman Hasil Tes

Setelah mahasiswa selesai mengerjakan soal tes, maka selanjutnya
mahasiswa dapat melihat hasil nilai dari tes yang telah mereka kerjakan
sebelumnya. Dalam halaman tersebut terdapat beberapa informasi identitas masing-
masing mahasiswa beserta skor akhir yang diperoleh. Berikut ini tampilan dari

halaman hasil yang dapat dilihat pada gambar 3.6.
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B e B iEEE Nama | Hibingitars |
Detail Mahasiswa
NIM Jurusan
text text
NIP Prodi
text text
Nama Jenis Kelamin
text text
~
Hasil Ujian
Mata Kuliah Dosen Utama Dosen Cadangan Skor Akhir
\ L

Gambar 3.6 Rancangan halaman hasil tes

3.4 Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan salah satu peranan penting dalam penelitian
ini. Proses pengumpulan data dimulai dengan penentuan sampel sebagai subjek
yang akan diteliti, setelah itu dilanjut dengan persiapan instrumen pengujian yang

akan digunakan untuk menguji pengalaman pengguna terkait CBT.

3.4.1 Penentuan Sampel

Subjek penelitian yang digunakan dan sesuai dengan karakteristik yang
diperlukan pada penelitian ini adalah mahasiswa di Politeknik Angkatan Darat.
Diketahui jumlah mahasiswa yakni 320 mahasiswa. Namun karena waktu
penelitian yang relatif singkat dan besarnya populasi yang ada, maka diperlukan
proses penentuan sampel. Peneliti menggunakan teknik purposive sampling yang
merupakan pengambilan sampel dengan suatu pertimbangan (Sugiyono, 2013).
Teknik tersebut cocok digunakan pada penelitian ini dikarenakan adanya Kriteria

dan karakteristik khusus yang digunakan dalam menentukan sampel.
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Lalu untuk menentukan ukuran sampel, peneliti menggunakan rumus slovin
dengan tingkat error 5%. Berikut ini rumus penentuan sampel dengan slovin, serta

perhitungan sampel yang dibutuhkan pada penelitian ini (Amelia et al., 2023):

N (3.1)
n=———
1+ N(e)?
Keterangan:
N : Jumlah sampel
N : Jumlah populasi
e - Nilai batas ketelitian yang diinginkan
320
178

"= 1+32000,05)2

Dari hasil perhitungan menggunakan rumus slovin, maka dapat diperoleh
jumlah sampel yang digunakan pada penelitian ini sebanyak minimal 178
mahasiswa. Dari jumlah sampel tersebut, maka hasil akhir yang diperoleh dapat

memenuhi serta mewakili semua populasi yang ada.

3.4.2 Persiapan Instrumen Pengujian

Setelah mendapatkan jumlah sampel yang dibutuhkan maka selanjutnya,
peneliti membuat instrumen pengujian berupa kuesioner UEQ yang akan
disebarkan kepada sampel menggunakan survei online yang ada di Odoo.
Kuesioner UEQ memiliki 6 skala pengukuran yang dipecah menjadi 26 item
pernyataan. Kuesioner tersebut terdiri dari 6 item untuk skala daya tarik (1, 12, 14,
16, 24, dan 25) dan 4 item untuk masing-masing skala lainnya yakni skala kejelasan
(2, 4, 13, dan 21), skala ketepatan (8, 11, 17, dan 19), skala efisiensi (9, 20, 22, dan

23), skala stimulasi (5, 6, 7, dan 18), dan skala kebaruan (3, 10, 15, dan 26).
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Tiap item pernyataan menggunakan rentang skala penilaian dari kiri ke kanan
yakni 1-7. Namun rentang skala tersebut tidak menginterpretasikan bahwa skala
terendah merupakan skala negatif maupun sebaliknya. Penggunaan skala 7 tahap
menurut buku pedoman UEQ bertujuan untuk mengurangi bias tedensi sentral yang
terkenal untuk jenis item tersebut. Bias ini merupakan kecenderungan responden
untuk memberikan penilaian yang terlalu berpusat disekitar nilai tengah dari skala
pengukuran, tanpa memberikan variasi yang cukup dalam respons. Pada tabel 3.1

berikut 26 item dari skala pengukuran UEQ

Tabel 3.1 UEQ
1 2 3 4 5 6 7

annoying O O O O O O O  enjoyable 1
notunderstandable © O O O O O O understandable 2
creatve O O O O O O DO dull 3
easytolearn O O O O O O O  difficultolearn 4
valuable © O O O O O DO inferior 5
boing O O O O O O O  exciting 6
notinteresing © O O O O O O interesting 7
unpredictable © O O O O O O  predictable 8
fast, O O O O O O O  slow 9

inventve  © O O O O O O  conventional 10

obstructive O O O O O O O  supportive 11

gpod O O O O O O O bad 12

complicaded O O O O O O O  easy 13

unlikable O O O O O O O  pleasing 14

usual. © O O O O O O leading edge 15

unpleasant © O O O O O O  pleasant 16

secure O O O O O O O  notsecure 17

motivatihg O© O O O O O O  demotivating 18

meets expectations O O O O O O O  donotmeetexpectations 19



Lanjutan tabel UEQ
annoying

not understandable
creative
easy to learn

valuable

O O O O O O

boring

not interesting O

Sumber: website resmi UEQ www.ueqg.online.org

© O O O O O

©)

O O O O O O

o

© O O O O O

©)

3.4.3 Uji Validitas dan Reliabilitas

O O O O O O O

© O O O O O O

o O o O O o O

enjoyable
understandable
dull

difficult o learn
inferior
exciting

interesting

21

20
21
22
23
24
25
26

Sebelum melakukan penyebaran kuesioner terhadap sampel penelitian, perlu

dilakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap kuesioner tersebut. Uji tersebut

digunakan untuk mengetahui kelayakan kuesioner. Responden yang diperlukan

untuk melakukan uji ini

adalah minimal

30 responden (Kurniawan &

Puspitaningtyas, 2017). Hasil dari 30 responden terhadap kuesioner ditunjukkan

pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Hasil dari 30 responden

No

Item
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Dari hasil responden pada tabel 3.2, selanjutnya akan diuji validitas dan
reliabilitasnya. Kuesioner akan dikatakan layak jika dinyatakan valid dan reliabel.
Uji validitas pada penelitian ini menggunakan metode korelasi Pearson Product
Moment (Souza et al., 2019). Validitas sebuah instrumen penelitian diketahui
dengan mengkorelasikan setiap masing-masing total skor pertanyaan. Korelasi
dinyatakan valid jika memiliki nilai correlation r hitung > r tabel. Nilai r tabel
bergantung pada jumlah responden yang dapat dilihat dari tabel r standar pada tabel
statistik. Pada penelitian ini, uji validitas menggunakan tingkat kepercayaan 5%
(Priyatno, 2012). Berikut ini rumus perhitungan uji validitas metode korelasi
Pearson Product Moment.

_ n@Xy) -ExQY) (3.2)
VX X2 - X)?[nEY? - (XY)?

Keterangan:

r : Koefisien korelasi

n : Jumlah responden

>X  :Jumlah total dari variabel x

>Y  :Jumlah total dari variabel y

YX? :Kuadrat dari jumlah total dari variabel x

YY? Kuadrat dari jumlah total dari variabel y

Y XY - Hasil perkalian dari total jumlah variabel x dan variabel y

Berdasarkan jumlah responden yakni 30 responden maka didapat nilai r tabel
sebesar 0,361 (Sugiyono, 2008). Sehingga nilai r hitung yang melebihi > 0,361

dianggap valid. Berikut ini salah satu perhitungan uji validitas pada item ke-1.

n@Xy) -ExQ&Y)
JIEX? = EX)HnEY? - (ZY)?

30(2064) — (49)(1129)
[30(113) — (49)?][30(49311) — (1129)?]

Titemke-1 =

Titemke-1 =
J
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6599
T V202.437.421

Titem ke—1

Titemke-1 = 0,464

Nilai r hitung pada item ke-1 didapat 0,464 yang mana nilai tersebut melebihi

0,361 sehingga dinyatakan valid. Pada tabel 3.3 menampilkan hasil uji validitas

tiap item.
Tabel 3.3 Hasil uji validitas
Item Nilai r hitung r tabel Keterangan
1 0,464 0,361 Valid
2 0,513 0,361 Valid
3 0,671 0,361 Valid
4 0,607 0,361 Valid
5 0,559 0,361 Valid
6 0,422 0,361 Valid
7 0,681 0,361 Valid
8 0,899 0,361 Valid
9 0,807 0,361 Valid
10 0,402 0,361 Valid
11 0,728 0,361 Valid
12 0,572 0,361 Valid
13 0,513 0,361 Valid
14 0,681 0,361 Valid
15 0,506 0,361 Valid
16 0,604 0,361 Valid
17 0,678 0,361 Valid
18 0,519 0,361 Valid
19 0,738 0,361 Valid
20 0,872 0,361 Valid
21 0,806 0,361 Valid
22 0,641 0,361 Valid
23 0,781 0,361 Valid
24 0,806 0,361 Valid
25 0,683 0,361 Valid
26 0,397 0,361 Valid

Adapun dalam uji reliabilitas dilakukan dengan menghitung nilai Cronbach’s
Alpha untuk menentukan konsistensi dari instrumen. Instrumen disebut reliabel jika

memiliki nilai Cronbach’s Alpha > 0.6 atau 0.7 (Schrepp, 2023). Dibawah ini
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merupakan rumus perhitungan serta hasil uji reliabilitas dari kuesioner yang

digunakan ditampilkan pada tabel 3.4.

r = n (1 _ Zabz> (3.3)
n—1 042
Keterangan:
ri = Reliabilitas yang dicari
n = Jumlah item pertanyaan yang diuji
612 = Jumlah varians skor setiap item
o = Total varians
= n—1 (1 042
o= é(l _ 22,178)
L™ 95 227,432
r; = 0,938
Tabel 3.4 Hasil uji reliabilitas
Nilai Cronbach Alpha Keterangan
0,938 Reliabel

3.5 Analisis Data dengan UEQ

Setelah data didapatkan dengan melakukan penyebaran kuesioner kepada
sampel. Maka tahapan selanjutnya yakni melakukan analisis dan pengolahan data
untuk mengetahui hasil pengukuran UX pada CBT Smart Poltekad. Tahapan ini
dimulai dengan analisis inkonsistensi data, lalu melakukan analisis pengukuran

mean, dan tahapan terakhir yakni analisis benchmark.

3.5.1 Analisis Inkonsistensi Data
Data yang telah terkumpul akan dilakukan analisis inkonsistensi datanya.
Inkonsistensi data merupakan tahapan untuk melakukan pengecekan jawaban

responden. Tujuan dari pengecekan ini adalah untuk mengetahui jawaban setiap
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responden yang terindikasi menjawab acak atau tidak serius dalam menjawab
kuesioner UEQ yang diberikan.

Cara untuk mengetahui skala inkonsisten yakni melakukan pengurangan
terhadap nilai max pada salah satu item dengan nilai min pada item lainnya terhadap
satu skala yang sama. Jika hasil pengurangan yang didapat adalah >3 maka skala
tersebut bernilai 1 (Schrepp, 2023). Berikut ini rumus untuk mencari inkonsistensi
tiap skala berdasarkan UEQ.

inkonsis = max item (iy, iy, ... i) — minitem(iy, iz, ... i) (3.4)

Hasil pengukuran yang didapat akan menentukan jumlah nilai kritikal yang
diperoleh tiap data responden. Ciri-ciri inkonsistensi data adalah memiliki nilai
kritikal >2. Jika terindikasi sebagai Inkonsistensi data maka data tersebut akan

dihapus.

3.5.2 Analisis Pengukuran Mean

Tahapan selanjutnya yakni melakukan pengukuran nilai mean dari setiap item
kuesioner. Pada pengukuran nilai mean dalam UEQ), terdapat standar rata-rata yang
merepresentasikan  tingkat evaluasi UX. Mean dengan nilai < -0.8
merepresentasikan hasil evaluasi negatif, untuk nilai mean antara -0.8 sampai
dengan 0.8 merepresentasikan evaluasi netral, dan untuk nilai mean > 0.8
merepresentasikan evaluasi positif (Schrepp, 2023). Berikut ini rumus perhitungan
mean.

__Ix (35)

x.
! n
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Keterangan:

X; . Rata-rata item

Y x; :Jumlah total dari item
n : Jumlah responden

3.5.3 Analisis Benchmark

Dari hasil perhitungan nilai rata-rata diatas, maka selanjutnya dilakukan
perhitungan nilai mean tiap skala untuk dibandingkan nilainya menggunakan
benchmark untuk mengetahui kategori dari tiap skala (Paramitha et al., 2018).
Perbandingan dilakukan dengan menggunakan hasil produk dalam benchmark yang

telah disediakan olen UEQ. Berikut ini rumus perhitungan mean tiap skala.

%, = L X (3.6)
n
Keterangan:
X; : Rata-rata total skala
Y. x; :Jumlah total dari rata-rata skala tiap responden
n : Jumlah responden

Pada buku pedoman UEQ, Analisis Benchmark dibagi menjadi 5 kategori

yakni sebagai berikut (Schrepp, 2023):

1.  Excellent, kategori yang menafsirkan bahwa produk yang dievaluasi sudah
termasuk ke dalam 10% produk terbaik.

2. Good, kategori yang menafsirkan bahwa terdapat 10% produk lain lebih baik
dari produk yang dievaluasi, sedangkan 75% produk sisanya lebih buruk.

3. Above average, menafsirkan bahwa terdapat 25% produk yang lebih baik dan
50% sisanya lebih buruk.

4.  Below average, menafsirkan bahwa produk berada pada kisaran data set lebih

tinggi dari 50% dan kurang dari 25%.
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5. Bad, kategori ini menafsirkan bahwa produk yang dievaluasi masuk ke dalam
25% produk terburuk.
Kategori-kategori tersebut dikelompokkan berdasarkan standar interval nilai

benchmark tiap skala yang ditunjukkan pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Standar interval nilai benchmark

No Aspek Kategori
Excellent | Good | Above Average | Below Average Bad
1 Daya Tarik >1.75 >152 >1.17 >0.7 <07
<1.75 <152 <117
2 Kejelasan >19 >1.56 >1.08 >0.64 <0.64
<19 <156 <1.08
3 Efisiensi >1.78 >1.47 >0.98 >0.54 <0.54
<178 <147 <0.98
4 Ketepatan >1.65 >1.48 >1.14 >0.78 <0.78
<165 <1.48 <114
5 Stimulasi >1.55 >1.31 >0.99 >05 <03
<155 <131 <0.99
6 Kebaruan >14 >1.05 >0.71 >0.3 <05
<14 <1.05 <0.71
3.6 Hasil

Hasil perbandingan menggunakan benchmark untuk tiap skala dapat
membuat kesimpulan tentang keunggulan dan kelemahan CBT Smart Poltekad
yang dikembangkan di Politeknik Angkatan Darat. Selain itu, peneliti juga dapat
mengambil kesimpulan serta saran-saran perbaikan aspek-aspek tertentu pada CBT
Smart Poltekad yang perlu adanya peningkatan untuk menghasilkan pengalaman

pengguna yang lebih optimal.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem

Tahapan implementasi CBT Smart Poltekad menggunakan framework Odoo
ERP versi 16 yakni dengan membuat tambahan modul aplikasi CBT yang
digunakan mahasiswa sebagai user untuk mengakses dan mengerjakan soal tes serta
mendapat hasil penilaian tes dengan nama “Module tambahan Aplikasi CBT” yang

dapat dilihat pada gambar 4.1.

Module tambahan Aplikasi CBT (Computer Based Test) Poltekad

\
:

Gambar 4.1 Module tambahan aplikasi CBT

4.1.1 Implementasi Sistem

Tampilan CBT Smart Poltekad dibuat sesederhana mungkin dengan tujuan
mempermudah mahasiswa dalam menggunakannya. Tampilan setiap halaman yang
dibuat menggunakan platform Odoo berdasarkan pada rancangan yang dibuat pada
bab sebelumnya.
1.  Halaman Beranda

Halaman beranda ini memiliki beberapa informasi mengenai profil singkat
Politeknik Angkatan Darat, beberapa kontak yang dapat dihubungi, dan button
login yang mengarahkan ke halaman login. Tampilan halaman beranda ditunjukkan

pada gambar 4.2.

28
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@ ot st e

Politeknik Angkatan Darat

Wikan Viata Bhakti

Gambar 4.2 Halaman beranda

2. Halaman Login

Halaman ini digunakan untuk mengautentikasi mahasiswa untuk dapat
menggunakan CBT Smart Poltekad. Halaman ini mengharuskan mahasiswa untuk
memasukkan e-mail dan password agar dapat masuk ke CBT. Tampilan halaman
login ditunjukkan pada gambar 4.3.

Gambar 4.3 Halaman login

3. Halaman Soal Tes
Ketika mahasiswa sudah berhasil login, maka mahasiswa dapat mengakses
halaman soal tes dan akan muncul informasi mengenai soal-soal CBT yang

diujikan. Tampilan halaman soal tes dapat dilihat pada gambar 4.4.
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Soal CBT

Gambar 4.4 Halaman soal tes

4.  Halaman Pengerjaan Tes

Pada halaman ini mahasiswa dapat mengerjakan tes pada CBT Smart
Poltekad sesuai mata kuliah yang diujikan dengan tanggal dan waktu yang sudah
ditentukan sebelumnya. Ketika mahasiswa mengklik mulai maka otomatis soal

akan ditampilkan seperti pada gambar 4.5.

Soal Ke 1

Intx, v,z X = 6; y = 3; z = x/y; keluaran yang
dihasilkandarivariabel z adalah . . .

A
B

2
1
cls
3
a

m atau pencet Enter

Gambar 4.5 Halaman pengerjaan tes

5. Halaman Hasil Tes
Pada halaman ini mahasiswa dapat melihat hasil nilai pada tes yang telah
mereka kerjakan sebelumnya. Namun hasil ini tidak langsung keluar begitu saja

setelah selesai, melainkan menunggu dosen untuk memberikan nilai secara



31

keseluruhan dan menjadi nilai final. Berikut ini tampilan dari halaman hasil tes yang

dapat dilihat pada gambar 4.6.

Detail Mahasiswa

NIM Jurusan
202207035-E

NRP Prodi
21150045470494 D4 - Teknik Telekomunikasi Militer

Nama Jenis Kelamin
Rifgi Susendo L

Hasil Ujian
Mata Kuliah Dosen Utama Dosen Cadangan Skor Akhir Aksi

Gambar 4.6 Halaman hasil tes

4.2 Hasil Pengumpulan Data

Setelah mengimplementasikan CBT Smart Poltekad pada Odoo, maka
selanjutnya peneliti meminta sampel untuk melakukan serangkaian aktivitas ujian,
yakni mengakses dan mengerjakan soal tes serta melihat hasil penilaian sebanyak
1 kali percobaan. Setelah itu peneliti melakukan penyebaran 26 item kuesioner
UEQ yang dibuat dengan menambahkan kalimat tambahan sebagai pendukung item
kuesioner (Santoso et al., 2022). Kuesioner dibuat menggunakan survei online dari
Odoo. Penggunaan kuesioner ini dapat mempermudah serta mendukung para
mahasiswa untuk mengungkapkan kesan dan perasaan mereka selama
menggunakan CBT Smart Poltekad. Berdasarkan perhitungan ukuran sampel
penelitian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, yakni diperoleh 178 sampel.

Pada tabel 4.1 menampilkan hasil pengumpulan data.

Tabel 4.1 Hasil kuesioner

No Item
12| 3|45 6 | 7 | 8 9 |10 11|12 |13 |14 | 15 26
1 517 3|3 ] 3 714 |54 |4]| 4|3 51 4 5 5
2 716 5 1|3 6 6 7 31415 3 5 5 6 5
3 515 31 3|3 |5 |4 |5 |4]|4] 413 51 4 3 5
4 515 31 3|3 |5 |4 |5 |4]|4]| 413 51 4 5 5
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Lanjutan tabel hasil kuesioner

No Item
1|12 |3 |45 6 | 7 | 8 9 |10 11|12 |13 |14 | 15| ... | 26
5 6 | 6 3 1|2 6 5 7 2 | 3 7 1 4 | 4 6 7
6 715 5 13|65 6 7 31415 3 5 5 6 5
7 515 1] 2 1|5 6 7|4 | 3 6 5 5 5 5 7
8 515 31 3|3 |5 |4 |5 |4]|4] 4] 3 4 | 4 5 5
9 717 5 1|3 7 6 7 31415 3 5 5 6 5
10 | 6 | 6 3 1|2 6 514 1] 2|3 4 1 4 | 4 2 7
11 | 7 | 6 5 1|3 6 6 | 4 | 3|45 3 5 5 5 5
12 | 7 | 5 5 13|65 6 | 4 | 3|45 3 5 5 5 5
13 | 5| 5 3 1|12 |5 5154 |4]| 4] 3 4 | 4 5 5
14 | 5 | 5 3 1|12 |5 515|414 ]| 4] 3 4 | 4 5 5
15| 6 | 6 3 1|2 6 5 7 2 | 3 7 1 4 | 4 6 7
178 5 | 5 | 5 1|3 |56 |7 |5 |4]|5]3 51|65 6 5

4.3 Analisis Data dengan UEQ

Data yang telah dikumpulkan selanjutnya akan dilakukan beberapa proses
analisis UEQ untuk mengetahui hasil pengukuran UX terhadap CBT Smart
Poltekad. Proses analisis yang dilakukan yakni, analisis inkonsistensi data, analisis

pengukuran mean, dan analisis benchmark.

4.3.1 Analisis Inkonsistensi Data

Analisis inkonsistensi data adalah proses analisis pertama yang dilakukan
terhadap data. Namun sebelum melakukan proses analisis, nilai pada data terlebih
dahulu di transformasi dari yang sebelumnya bernilai berkisar 1-7 menjadi -3
hingga +3, dengan nilai -3 mewakili jawaban paling negatif, 0 mewakili jawaban
netral, dan +3 untuk jawaban paling positif. Tabel 4.2 menjelaskan hasil

transformasi data.

Tabel 4.2 Hasil transformasi data

No Item
1 12| 3|45 6 | 7 | 8 9 |10 |11 (12|13 | 14| 15 26
1 1] 3 1 1 1130 110(0]| 0 1 110 1 1
2 3|12 |-1] 3 1 2|12 |3 11]0 1 1 1 1 2 1
3 111 1 1 1 110 110(0]O0 1 1 ]0]-1 1




33

Lanjutan tabel hasil transformasi data

No Item
1|12 |3 |45 6 | 7 | 8 9 |10 11|12 |13 |14 | 15 26
4 1|1 1 1 1 110 1000 1 110 1 1
5 2| 2 113 |2 2 1|3 2 1 3 3 0|0 2 3
6 311 1]-1] 3 1 1|12 |3 110 1 1 1 1 2 1
7 1|13 |23 1 12|30 1 2 1-1]1 1 1 3
8 1|1 1 1 1 110 1000 1 0|0 1 1
9 313 ]-1] 3 11323 110 1 1 1 1 2 1
10 | 2 | 2 113 |2 2 1|10 | 2 1 0| 3 0| 0| -2 3
11 | 3|12 |-1] 3 1 2 1210 110 1 1 1 1 1 1
12 | 3|11 ]-1]3 1 112 |0 110 1 1 1 1 1 1
1311 )1 113 |2 1 1 110]0]|O0 1 0|0 1 1
14 |11 ] 1 113 |2 1 1 110]0]|O0 1 0|0 1 1
15|12 | 2 113 |2 2 1|3 2 1 3 3 0|0 2 3
1781 1 | 1 |-1] 3 1 1 /2|3 |-1]0 1 1 1 1 2 1

Setelah data di transformasi, maka selanjutnya dilakukan analisis
inkonsistensi data. Analisis ini bertujuan untuk menghapus jawaban sampel yang
terindikasi memiliki nilai skala kritikal >2 dikarenakan kemungkinan sampel
menjawab secara acak atau tidak serius pada kuesioner yang diberikan. Skala
dengan item yang terindikasi inkonsisten maka akan bernilai 1 dan sebaliknya jika
item tidak terindikasi inkonsisten maka akan bernilai kosong atau O (Schrepp,
2023). Berikut ini salah satu perhitungan terhadap skala kejelasan data ke 5.

INKONSIS kejerasan = Max item (2,4,13,21) — minitem(2,4,13,21)
inkonSiSs.kejelasan =3—-(-2)

INKONSIS kejelasan = O

Perhitungan pada skala kejelasan dilakukan dengan mengurangi nilai paling
max dan nilai paling min dari 4 item yang dimiliki oleh skala kejelasan dalam
kuesioner dan didapat nilai 3 sebagai nilai max dan -2 sebagai nilai min. Diketahui
bahwa skala kejelasan terindikasi sebagai inkonsistensi data dan bernilai 1. Hal ini

juga berlaku pada perhitungan item skala lainnya yakni skala daya tarik yang
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memiliki 6 item (1, 12, 14, 16, 24, dan 25) dan skala lainnya yang memiliki 4 item
yakni skala efisiensi (9, 20, 22, dan 23), skala ketepatan (8, 11, 17, dan 19), skala
stimulasi (5, 6, 7, dan 18), dan skala kebaruan (3, 10, 15, dan 26). Tabel 4.3 berikut

ini menunjukkan hasil analisis inkonsistensi data.

Tabel 4.3 Hasil inkonsistensi data

No Skala dengan jawaban yang tidak konsistem
Daya
Tarik | Kejelasan | Efisiensi | Ketepatan | Stimulasi Kebaruan | Critical?
1 0
2 0
3 0
4 0
6 0
7 1 1
8 0
9 0
10 1 1
11 0
12 0
13 0
14 0
15 0
178 0

Berdasarkan 178 data yang telah dianalisis, terdapat 19 data yang memiliki
nilai kritikal >2. Dengan 10 data yang memiliki nilai kritikal 3 dan 9 data dengan
nilai kritikal 4. Sehingga data tersebut akan dihapus karena terindikasi sebagai

inkonsistensi data.

4.3.2 Analisis Pengukuran Mean
Dari 178 data menjadi 159 data tersisa yang dianggap konsisten. Dari 159

data tersebut dilakukan pengukuran nilai mean tiap item. Jika hasil pengukuran nilai
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mean <-0.8 maka tergolong evaluasi negatif, untuk nilai mean antara -0.8 dan 0.8

maka tergolong evaluasi netral, dan untuk nilai mean >0.8 maka tergolong evaluasi

positif. Berikut ini perhitungan nilai mean pada item ke 1.

Xitem ke—1 —

XX

n

223

Xitem ke—1 = E

Xitem ke—1 = 1,40

Perhitungan mean pada item ke 1 diperoleh dari jumlah total item sebanyak

responden yakni 223 dibagi dengan jumlah keseluruhan responden yakni 159,

sehingga diperoleh nilai mean sebesar 1,40 yang menunjukkan bahwa item ke 1

memiliki hasil evaluasi positif. Tabel 4.4 berikut ini menunjukkan hasil perhitungan

nilai mean tiap item.

Tabel 4.4 Hasil evaluasi UX berdasarkan nilai mean

Rata- Hasil
Item | Rata | Total | Evaluasi Kiri Kanan Skala
1 1.40 159 Positif menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 1.31 159 Positif tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan
3 0.77 159 Netral kreatif monoton Kebaruan
4 2.32 159 Positif mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan
5 1.52 159 Positif bermanfaat kurang bermanfaat | Stimulasi
6 1.39 | 159 Positif membosankan mengasyikkan Stimulasi
7 1.10 159 Positif tidak menarik menarik Stimulasi
8 2.09 159 Positif tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 1.09 159 Positif cepat lambat Efisiensi
10 0.73 159 Netral berdaya cipta konvensional Kebaruan
11 0.87 159 Positif menghalangi mendukung Ketepatan
12 1.57 159 Positif baik buruk Daya tarik
13 0.38 159 Netral rumit sederhana Kejelasan
14 0.36 159 Netral tidak disukai menggembirakan Daya tarik
15 1.58 159 Positif lazim terdepan Kebaruan
16 1.44 | 159 Positif tidak nyaman nyaman Daya tarik
17 0.92 159 Positif aman tidak aman Ketepatan
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Lanjutan tabel hasil evaluasi UX berdasarkan nilai mean

Rata- Hasil
Item | Rata | Total | Evaluasi Kiri Kanan Skala
18 0.95 159 Positif memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
19 2.02 159 Positif | memenuhi ekspektasi tldzkkggglrgzgiuhl Ketepatan
20 0.94 159 Positif tidak efisien efisien Efisiensi
21 1.80 159 Positif jelas membingungkan Kejelasan
22 1.75 159 Positif tidak praktis praktis Efisiensi
23 1.58 159 Positif terorganisasi berantakan Efisiensi
24 0.57 159 Netral atraktif tidak atraktif Daya tarik
25 2.03 159 Positif ramah pengguna t'g:rll(gr;ﬂzh Daya tarik
26 1.24 159 Positif konservatif inovatif Kebaruan

Dapat diketahui bahwa terdapat 5 item dari 3 skala yang memiliki evaluasi
netral yakni skala kebaruan pada item ke 3 dan 10, skala kejelasan pada item ke 13

serta skala daya tarik pada item ke 14 dan 24.

4.3.3 Analisis Benchmark

Setelah didapatkan nilai mean tiap item maka selanjutnya menentukan mean
dari masing-masing skala untuk dapat dilakukan perbandingan dengan
menggunakan benchmark. Jumlah total mean skala merupakan penggabungan
mean tiap individu yang menunjukkan persepsi umum responden pada skala
tersebut. Tabel 4.5 berikut hasil perhitungan mean tiap responden pada masing-

masing skala.

Tabel 4.5 Hasil perhitungan mean tiap responden pada masing-masing skala

No Daya Tarik | Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
1 1.00 1.50 0.00 0.00 1.00 0.75
2 1.50 2.25 1.25 2.00 1.50 0.50
3 0.83 1.00 0.50 0.50 0.50 0.25
4 1.00 1.00 0.25 0.50 0.50 0.75
5 1.50 2.00 1.25 1.75 1.50 0.50
6 1.17 1.25 1.00 2.25 2.25 2.00
7 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
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Lanjutan tabel hasil perhitungan mean tiap responden

8 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
9 2.00 2.00 2.50 1.00 1.50 0.75
10 1.50 2.25 1.25 1.00 1.75 0.25
11 1.50 2.00 1.25 1.00 1.50 0.25
12 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
13 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
14 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
15 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
159 1.17 2.00 0.75 1.75 1.50 0.50
Total 195.17 230.75 213.50 234.75 197.00 171.75

Rata-rata skala tiap responden diperoleh dengan perhitungan tiap item pada
masing-masing skala, dengan 6 item pada skala daya tarik. Serta 4 item pada skala
lainnya yakni skala kejelasan, skala efisiensi, skala ketepatan, skala stimulasi, dan
skala kebaruan. Setelah mengetahui jumlah total rata-rata skala tiap responden,

maka berikut ini perhitungan mean total pada salah satu skala yakni skala daya tarik.

_ > X;
Xskala daya tarik = n l
_ 195,17
Xskala daya tarik = W

Xskala daya tarik = 1,23

Diketahui bahwa perhitungan nilai mean total pada skala daya tarik diperoleh
nilai mean sebesar 1.23 yang jika dibandingkan dengan benchmark, maka skala
daya tarik tergolong kedalam kategori above average. Pada tabel 4.6 dibawah ini

menampilkan hasil analisis benchmark pada masing-masing skala kuesioner.

Tabel 4.6 Analisis tiap skala dengan benchmark

Skala Rata-Rata Perbandingan dengan benchmark
Daya tarik 1.23 Above average
Kejelasan 1.45 Above average
Efisiensi 1.34 Above average
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Lanjutan tabel analisis tiap skala dengan benchmark

Ketepatan 1.48 Above average
Stimulasi 1.24 Above average
Kebaruan 1.08 Above average

Dapat diketahui bahwa hasil analisis benchmark pada semua skala tergolong
kedalam kategori above average (diatas rata-rata) dengan nilai mean pada skala
daya tarik 1.23, skala kejelasan dengan nilai mean 1.45, skala efisiensi dengan nilai
mean 1.34, skala ketepatan dengan nilai mean 1.48, skala stimulasi dengan nilai
mean 1.24, dan pada skala kebaruan dengan nilai mean 1.08. Hasil analisis tersebut

juga dapat dilihat melalui grafik pada gambar 4.8.

2.50

150 | - = Excellent
— v e Good

1.00

Above Average

0.50 - | Below Average
0.00 + . Bad

-0.50 o VeaN

-1.00 T T T T

Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty

Gambar 4.7 Grafik hasil evaluasi UX pada CBT dengan benchmark

Dapat diketahui bahwa grafik skala daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan,
stimulasi dan kebaruan berada pada kategori above average yang memiliki nilai
rata-rata antara 1 hingga 1,5 yang berarti terdapat 25% produk yang lebih baik dan

50% sisanya lebih buruk.

4.4 Integrasi dengan Islam
Pengujian UX yang dilakukan peneliti untuk menguji pengalaman pengguna
selama menggunakan CBT Smart Poltekad merupakan salah satu hal penting untuk

mengevaluasi suatu produk/sistem. Dalam pengujian UX yang dilakukan ini,
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peneliti berupaya untuk memahami, menilai serta meningkatkan pengalaman
pengguna secara keseluruhan. Seperti yang dijelaskan dalam Surat At-Taubah

[9]:16 yang berbunyi:

E
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“Apakah kamu mengira bahwa kamu akan dibiarkan (tanpa diuji), padahal Allah
belum mengetahui (dalam kenyataan) orang-orang yang berjihad di antara kamu
dan tidak menjadikan selain Allah, Rasul-Nya, dan orang-orang mukmin sebagai
teman setia. Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan” (QS. At-

Taubah:16).

Dari ayat diatas menyatakan bahwa Allah SWT akan menguji seseorang
dimana untuk mengetahui siapa yang benar-benar berjihad di jalan-Nya dan siapa
yang tidak. Selain itu ayat ini juga menekankan pentingnya menjadikan Allah SWT,
Rasul-Nya, dan orang-orang mukmin sebagai teman sejati, serta mengingatkan
bahwa Allah Maha mengetahui segala perbuatan manusia. Tafsir tersebut memiliki
hubungan pada penelitian ini yakni pengujian UX perlu dilakukan peneliti untuk
menguji, mengetahui, dan mengevaluasi kelayakan dari suatu produk/sistem. Selain
itu dalam pengujian UX yang dilakukan ini, peneliti berupaya untuk membuat dan
mengembangkan CBT yang berkualitas baik agar pengguna dapat dengan mudah

menggunakannya. Seperti yang dijelaskan dalam Surat Al-Zalzalah ayat 7:

“Maka barangsiapa yang mengerjakan kebaikan seberat zarrah, niscaya dia akan
meihat (balasan)nya” (QS. Al-Zalzalah:7).

Dari kutipan ayat di atas, menekankan bahwa sekecil apapun amalan atau

perbuatan baik yang kita lakukan pasti akan mendapatkan balasannya. Berdasarkan



40

tafsir Tahlili Kementerian Agama Indonesia, sekecil apapun amal baik yang
dilakukan maka akan ada ganjaran dibaliknya. Mengenai besar kecilnya amal
manusia, Nabi SAW pernah mengingatkan akan perbuatan atau perlakuan jahat
yang kecil sekali pun. Serta dalam Riwayat Abdullah bin Mas’ud, beliau bersabda:
“Hindarilah dosa-dosa kecil, karena sesungguhnya ada yang akan menuntut
(pelakunya) dari sisi Allah SWT (di hari Kemudian)” (HR Ahmad & Baihaqi).
Maka dari itu, peneliti telah berupaya sebaik mungkin dalam
mengembangkan CBT Smart Poltekad guna mendapatkan hasil pengukuran UX
yang baik dalam berbagai aspek seperti kemudahan dan kepuasan pengguna. Salah
satu cara untuk mengetahui pengukuran UX pada CBT Smart Poltekad adalah
dengan pengujian terhadap UX menggunakan UEQ. Dapat diketahui bahwa
integrasi antara Al-Quran dan penelitian ini menunjukkan masih adanya hubungan
yang relevan dan dapat diterapkan dalam penelitian ini, serta prinsip-prinsip yang
terdapat pada Al-Quran dan tafsir dapat memberikan pedoman yang berguna dalam

proses pengujian UX pada CBT.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Hasil yang diperoleh dari implementasi metode UEQ terhadap pengujian UX
berdasarkan analisis benchmark adalah semua skala pengukuran berada pada
kategori above average (diatas rata-rata) dengan nilai mean pada skala daya tarik
1.23, skala kejelasan dengan nilai mean 1.45, skala efisiensi dengan nilai mean
1.34, skala ketepatan dengan nilai mean 1.48, skala stimulasi dengan nilai mean
1.24, dan pada skala kebaruan dengan nilai mean 1.08. Namun meskipun begitu
dapat diketahui bahwa CBT Smart Poltekad lebih unggul pada skala ketepatan yang
memiliki nilai mean paling besar diantara yang lainnya yakni 1.48. Hal ini
menunjukkan bahwa pengguna merasa CBT telah sesuai dengan harapan mereka

dalam hal ketepatan fungsi dan layanan yang diberikan.

5.2 Saran

Meskipun semua skala berada pada kategori above average, namun tidak
menutup kemungkinan untuk melakukan perbaikan serta pengembangan lebih
lanjut pada CBT. Peningkatan ini dapat mencakup peningkatan antarmuka
pengguna dan pengoptimalan fitur-fitur untuk memastikan pengalaman pengguna
yang lebih baik. Lalu juga melakukan pengujian UX menggunakan metode lain

sebagai bentuk perbandingan pada metode User Experience Questionnaire.
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Lampiran 7 Dokumentasi di Politeknik Angkatan Darat

[ 5Ps Map camera

jo, Kota Batu, Jawa Timur 66324, Indonesia



Lampiran 8 Hasil perhitungan mean tiap responden pada masing-masing skala

No Daya Tarik | Kejelasan | Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
1 1.00 1.50 0.00 0.00 1.00 0.75
2 1.50 2.25 1.25 2.00 1.50 0.50
3 0.83 1.00 0.50 0.50 0.50 0.25
4 1.00 1.00 0.25 0.50 0.50 0.75
5 1.50 2.00 1.25 1.75 1.50 0.50
6 1.17 1.25 1.00 2.25 2.25 2.00
7 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
8 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
9 2.00 2.00 2.50 1.00 1.50 0.75
10 1.50 2.25 1.25 1.00 1.75 0.25
11 1.50 2.00 1.25 1.00 1.50 0.25
12 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
13 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
14 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
15 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
16 1.83 1.75 2.50 2.50 1.50 1.75
17 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
18 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
19 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
20 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
21 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
22 1.00 0.75 0.25 0.50 0.50 0.75
23 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
24 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 1.50
25 1.67 1.25 1.75 1.50 2.25 2.00
26 1.50 2.00 2.75 1.75 1.50 1.00
27 1.17 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
28 1.67 1.50 1.25 1.75 2.00 1.50
29 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
30 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
31 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
32 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
33 1.50 1.00 1.75 2.25 2.25 2.00
34 1.67 1.25 1.75 2.25 2.75 2.00
35 0.83 0.75 0.75 0.50 1.00 1.00
36 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
37 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
38 0.50 1.25 1.75 2.00 0.50 0.25
39 1.00 0.75 0.75 1.50 1.50 1.25
40 1.00 0.75 1.00 1.50 1.50 1.50
41 0.83 1.25 2.00 2.25 1.75 1.00




No Daya Tarik | Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
42 0.83 1.25 2.00 2.25 1.75 1.25
43 0.83 1.50 1.75 1.50 1.00 1.25
44 0.83 1.50 1.75 1.50 1.75 1.50
45 1.67 1.75 0.50 0.00 1.50 0.25
46 1.33 1.75 0.50 0.00 1.50 0.25
47 1.00 1.50 1.00 1.00 0.75 1.00
48 1.17 1.50 1.00 1.00 0.75 1.00
49 1.67 1.25 2.25 2.25 2.25 2.50
50 1.67 1.00 2.00 2.25 2.00 2.00
5l 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
52 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
53 1.83 2.00 2.25 2.25 1.25 1.50
54 1.83 2.00 2.25 2.25 1.25 1.50
55 0.83 1.25 0.75 0.75 0.50 0.75
56 0.83 1.25 0.75 0.50 0.50 0.75
o7 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
58 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 0.25
59 1.00 1.25 1.00 1.25 0.75 0.50
60 1.00 1.25 1.00 1.25 0.75 0.50
61 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
62 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
63 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
64 1.33 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
65 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
66 1.33 1.25 2.25 2.25 1.25 0.50
67 1.67 1.25 2.50 2.25 1.25 2.25
68 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
69 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
70 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
71 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.00
72 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
73 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
74 2.00 1.75 1.75 2.25 2.75 2.00
75 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
76 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
77 0.83 0.75 0.25 0.00 0.50 0.50
78 0.83 0.75 0.25 0.00 0.50 0.50
79 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
80 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
81 217 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
82 1.83 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
83 0.83 0.00 0.00 0.50 0.25 0.25




No Daya Tarik | Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
84 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
85 1.00 2.25 1.75 1.50 1.00 1.25
86 0.67 2.00 1.75 1.50 1.25 1.00
87 1.50 1.00 1.00 1.25 0.75 0.50
88 1.50 1.25 1.00 1.25 1.00 0.25
89 1.67 1.75 1.75 2.25 2.75 2.00
90 1.17 1.75 1.75 1.50 1.00 1.25
91 1.17 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
92 0.67 1.25 1.75 1.50 1.25 1.25
93 0.83 0.75 0.50 0.50 1.00 0.75
94 1.50 2.50 1.25 1.75 1.00 0.50
95 0.83 0.75 0.50 0.50 0.00 0.75
96 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
97 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
98 1.17 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
99 1.17 1.50 1.75 1.50 0.75 1.25
100 1.17 1.50 1.75 1.50 0.75 1.25
101 1.17 1.50 1.75 1.50 0.75 1.00
102 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
103 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
104 1.67 1.25 2.00 2.25 2.25 2.25
105 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
106 2.00 2.00 1.75 2.50 1.50 1.00
107 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
108 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 -1.00
109 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
110 1.67 1.50 2.50 2.00 1.50 1.25
111 0.67 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
112 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
113 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
114 1.67 1.50 2.25 2.25 1.50 2.25
115 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.25
116 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
117 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
118 1.83 1.50 1.75 2.25 2.50 2.00
119 1.00 1.25 0.50 0.50 0.50 1.25
120 1.00 1.00 0.25 0.25 0.50 1.25
121 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
122 0.50 1.50 1.75 1.75 1.50 0.75
123 0.67 1.25 1.75 1.25 0.75 1.25
124 0.50 1.00 1.75 1.75 2.00 0.75
125 0.67 0.50 1.00 1.50 0.50 1.25




No Daya Tarik | Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
126 0.83 1.00 0.75 1.50 0.50 1.00
127 0.50 0.50 1.50 -0.25 0.75 1.00
128 0.83 0.75 0.50 0.25 0.75 0.75
129 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
130 1.83 2.00 1.75 2.25 1.50 1.75
131 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
132 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
133 1.67 1.25 1.75 2.25 1.25 1.00
134 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
135 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
136 1.00 0.75 0.00 0.00 0.50 0.75
137 1.50 2.50 1.25 2.00 1.75 0.50
138 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
139 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
140 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
141 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
142 0.67 1.25 1.75 1.50 0.50 1.25
143 2.00 2.00 2.50 2.50 2.00 1.75
144 1.50 2.50 1.25 1.75 1.25 0.50
145 1.50 2.50 0.75 1.75 2.00 0.50
146 1.50 1.75 1.25 1.75 1.25 0.50
147 0.83 0.75 0.50 0.50 0.50 0.75
148 1.00 0.75 0.25 0.50 0.50 0.75
149 1.17 1.50 1.00 2.25 2.50 2.00
150 1.67 1.25 1.75 2.25 2.25 2.00
151 1.17 1.25 1.00 2.25 2.25 2.00
152 2.00 2.00 2.50 2.50 1.50 1.75
153 2.00 1.50 2.50 1.75 1.00 1.75
154 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
155 1.50 2.50 1.25 1.75 2.00 0.50
156 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
157 0.83 1.25 0.75 1.25 1.00 0.75
158 1.17 1.25 1.00 2.25 2.25 2.00
159 1.17 2.00 0.75 1.75 1.50 0.50
Total 195.17 230.75 213.50 234.75 197.00 171.75




