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Abstract

User experience testing is an essential step in evaluating the quality of user interaction with an information system. This study
aims to analyze the user experience of a financial management information system using the User Experience Questionnaire
(UEQ) method. This method covers six main evaluation dimensions: Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability,
Stimulation, and Novelty. The evaluation results indicate that the financial management information system performs positively
across all dimensions, with the following average scores: Attractiveness 1.91, Perspicuity 2.22, Efficiency 1.77, Dependability
1.94, Stimulation 1.78, and Novelty 1.89. The highest score in the Perspicuity dimension shows that the system is easy to understand
and use by users. Meanwhile, the scores in the Efficiency, Stimulation, and Novelty dimensions provide insights for improving the
system’s optimization, appeal, and innovation. Overall, these results demonstrate that the user experience of the financial
management information system falls into the positive category and supports the system’s effectiveness in helping users manage
finances efficiently. Further development recommendations focus on enhancing the efficiency and stimulation dimensions to
provide a better user experience.

Keywords: Information System, User Experience, User Experience Questionnaire.

Abstrak

Pengujian pengalaman pengguna (User Experience) merupakan langkah penting untuk mengevaluasi kualitas interaksi pengguna
dengan sistem informasi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna sistem informasi pengelolaan
keuangan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Metode ini mencakup enam dimensi evaluasi utama, yaitu
Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sistem
informasi pengelolaan keuangan memiliki performa positif pada semua dimensi dengan nilai rata-rata sebagai berikut:
Attractiveness 1.91, Perspicuity 2.22, Efficiency 1.77, Dependability 1.94, Stimulation 1.78, dan Novelty 1.89. Nilai tertinggi pada
dimensi Perspicuity menunjukkan bahwa sistem ini mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna. Sementara itu, nilai pada
dimensi Efficiency, Stimulation dan Novelty memberikan wawasan untuk meningkatkan ke optimalan, daya tarik dan inovasi
sistem. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa pengalaman pengguna sistem informasi pengelolaan keuangan berada
dalam kategori positif dan mendukung efektivitas sistem dalam membantu pengguna mengelola keuangan secara efisien.
Rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut difokuskan pada peningkatan skala efisiensi dan stimulasi guna memberikan
pengalaman yang lebih baik bagi pengguna.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Pengalaman Pengguna, User Experience Questionnaire.
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1. PENDAHULUAN

Setiap organisasi membutuhkan aliran informasi yang bisa membantu untuk mengambil berbagai
keputusan yang dibutuhkan. Aliran informasi ini diatur dan diarahkan dalam suatu sistem informasi [1].
Sistem ini menyimpan, mengambil, mengubah, mengolah dan mengkomunikasikan informasi yang
diterima dengan menggunakan sistem informasi atau peralatan sistem lainnya. Sistem informasi berperan
membantu mengendalikan dan mengatur aktifitas, mencapai tujuan serta memenuhi kebutuhan anggota
dalam menghasilkan dan mengakses informasi bagi sebuah organisasi ataupun perusahaan [2]. Sistem
informasi dapat dikatakan berkualitas jika produk/sistem dapat memenuhi kebutuhan penggunanya [3]

Kualitas sistem informasi adalah ukuran keberhasilan sistem dalam memberikan informasi yang
akurat, sistem yang andal, serta layanan yang memadai [4]. Kualitas sistem erat kaitannya dengan kepuasan
pengguna, seperti kenyamanan jangkauan sistem, penggunaan sistem, batasan sistem, fleksibilitas dan
konsistensi sistem dapat meningkatkan kepuasan pengguna [5]. semakin tinggi kualitas sistem yang
dihasilkan suatu sistem informasi, maka akan semakin meningkat kepuasan pemakai. untuk mengukur
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kemudahan penggunaan dan efektivitas produk atau sistem dari perspektif pengguna, maka perlu
dilakukannya pengujian terhadap sistem informasi. Evaluasi User Experience (UX) merupakan salah satu
cara paling berdampak untuk meningkatkan kualitas penggunaan sistem informasi.

User Experience Quesionnaire (UEQ) merupakan salah satu metode pengujian yang digunakan
untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah produk atau sistem [6].
Kemudahan dan kenyamanan yang dirasakan oleh pengguna saat mengakses sistem informasi dikenal
sebagai User Experience (UX). ISO 9241-210 mendefinisikan bahwa User Experience mengukur seberapa
nyaman dan puas seseorang dengan produk, sistem, dan layanan berdasarkan tampilan, aksesibilitas dan
kinerja antarmuka [7]. Oleh sebab itu, pada penelitian ini penulis akan melakukan pengujian sistem untuk
mengukur kepuasan pengguna menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap sistem
informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang pada CV. Nitah Tirta Makassar.

CV. Nitah Tirta Makassar merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dibidang general supplier
barang perlengkapan hotel mulai dari kebutuhan Amanities, linen, dan towel. Perusahaan ini telah
mendistribusikan barang lebih dari 60 hotel yang tersebar diberbagai kota se-Sulawesi. Perusahaan ini
berdiri sejak tahun 2000, yang tentunya telah melakukan banyak transaksi setiap hari, terutama dalam hal
keuangan (Pendapatan/pengeluaran) dan pencatatan inventaris (barang masuk/keluar) untuk mendukung
kegiatan operasional perusahaan. Dalam kegiatan pengelolaan keuangan prosesnya dilakukan dengan
mengunpulkan berbagai bukti transaksi, seperti pembelian barang, penjualan, dan gaji karyawan disimpan
kedalam map folder untuk dilakukan pencatatan berdasarkan kelompoknya, yaitu pendapatan dan
pengeluaran untuk keperluan pelaporan pajak perusahaan. Demikian juga dengan pencatatan inventaris
barang, seperti barang masuk dan barang keluar perusahaan. Barang masuk yang diterima dari pemasok
diperiksa dengan mengecek jumlah, jenis, dan kondisi barang untuk memastikan kesesuaian dengan
pesanan. Begitupun dengan barang yang keluar dari gudang, staff gudang memeriksa jenis, jumlah, dan
kondisi barang yang diambil untuk memastikan kesesuaian dengan permintaan. Data barang masuk/barang
keluar berupa resi barang yang disimpan kedalam folder arsip.

Ada banyak kwitansi transaksi dan resi barang bertumpuk didalam map folder yang disusun secara
acak tanpa pencatatan lanjutan, sehingga ketika membutuhkan data sepeti penjualan barang ataupun resi
barang diwaktu tertentu perlu diperiksa satu per satu map tersebut yang tentunya membutuhkan banyak
waktu. Terkadang dokumen tersebut dicatat kedalam komputer menggunakan spreadsheet excell. Namun,
metode pencatatan tersebut ditemukan beberapa permasalahan, diantaranya: penumpukan file-file dalam 1
folder yang tidak konsisten berdasarkan kategorinya, duplikasi data, perhitungan harus dilakukan secara
manual dan berulang-ulang, ketidak efisienan dalam hal waktu pengerjaan karena harus dibuat dari awal,
dan juga kurangnya integrasi antara pengelolaan keuangan dan inventarisasi barang dengan menggunakan
Ms. Excell sehingga sering terjadi ketidakcocokan data. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sistem
informasi terintegrasi yang bisa memenuhi kebutuhan kegiatan operasional khususnya pengelolaan
keuangan dan inventaris barang perusahaan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur skala pengalaman pengguna dengan mengevaluasi fitur-
fitur sistem serta mengidentifikasi area perbaikan pada sistem informasi pengelolaan keuangan dan
inventaris barang menggunakan metode UEQ berdasarkan 6 skala (Variabel) penilaian, yaitu : 1.
Attractiveness (Daya tarik), 2. Perspicuity (Kejelasan), 3. Efficiency (Efisiensi), 4. Dependability
(Ketepatan), 5. Stimulation (Stimulasi), 6. Novelty (Kebaruan) [8]. Keenam skala UEQ ini akan diterapkan
sebagai standar kesuksesan pada pengujian pengalaman pengguna untuk mengukur kepuasan pengguna
[9]. Beberapa penelitian telah menggunakan UEQ dan menunjukkan bahwa UEQ adalah metode yang valid
untuk menguji kemudahan penggunaan suatu sistem informasi. Pada penelitian sebelumnya [10], sistem ini
telah di uji kelayakannya menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT) dengan hasil akhir rata-
rata 87% “Sangat baik”, adapun skala yang diuji yaitu fungsionalitas sistem, kinerja sistem, pengalaman
& tampilan antarmuka sistem, dan efisiensi & produktivitas sistem. Namun, penelitian tersebut masih
belum mengukur pengalaman pengguna secara menyeluruh tanpa menguji skala daya tarik, kemudahan,
serta inovasi sistem.

2. METODE PENELITIAN/ALGORITMA
Adapun alur penelitian yang dilakukan pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut :
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Gambar 1. Alur Penelitian

Gambar 1 menunjukkan alur penelitian yang dilakukan pada penelitian ini, tahap awal penelitian ini
dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan dengan cara mengumpulkan informasi sebanyak-
banyaknya yang diperoleh dari informan. Sistem informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang
yang digunakan saat ini belum dievaluasi secara menyeluruh terkait User Experience (UX) pada saat
pengujian UAT, sehingga belum diketahui bagaimana kualitas sistem yang dirasakan oleh pengguna. Selain
itu, antarmuka sistem ini belum mendapat penilaian dari skala daya tarik, kejelasan, ketepatan, stimulasi,
dan kebaruan yang bisa memengaruhi kepuasan pengguna. Oleh sebab itu, diperlukan evaluasi UEQ untuk
mengukur kepuasan pengguna dalam menggunakan sistem informasi.

Tahap selanjutnya yaitu studi literatur tahapan ini dilakukan dengan meninjau beberapa referensi
literatur seperti buku, jurnal, dan article research dari berbagai sumber yang relevan dengan penelitian ini.
Tujuannya untuk memperoleh literasi bacaan agar peneliti mampu mengidentifikasi celah dari penelitian
sebelumnya. Tahap selanjutnya adalah tahap pengumpulan data dimana, adapun metode pengumpulan data
yang digunakan adalah wawancara dan kuesioner. Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini, dimana peneliti menyiapkan pedoman skenario wawancara
kepada beberapa pengguna sistem yang fungsinya untuk menggali wawasan mendalam mengenai
pengalaman pengguna yang tidak terjangkau oleh kuesioner UEQ, seperti untuk memahami sejauh mana
sistem memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna terhadap sistem. Selain itu, pada saat perancangan
sistem informasi ini, data kebutuhan pengguna dan masalah yang dihadapi diperoleh dari hasil diskusi
wawancara dengan pemilik CV. Nitah Tirta Makassar. Kuesioner disebarkan menggunkaan Google Form
yang berisi 26 butir pertanyaan UEQ, dimana setiap item pernyataan di nilai menggunakan skala likert 7
point (1,2,3,4,5,6,7). Kuesioner UEQ disusun menggunakan struktur pernyataan berpasangan yang
berlawanan (Bipolar), seperti contoh tabel berikut :

Tabel 1. Contoh Pernyataan Bipolar

Item UEQ (Negatif) Skala Penilaian Item UEQ (Positif)

Sulit Dipahami 0000000 Mudah Dipahami
Tidak Efisien @@@@@@@ Efisien

Pengisian kuesioner oleh responden terjadwal pada tanggal 03-05 Januari 2025 setelah pengguna
merasakan pengalaman dalam menggunakan sistem. Data mentah dari responden dikumpulkan dalam
format spreadsheet untuk diolah lebih lanjut. Adapun panduan pengisian kuesioner UEQ, sebagai berikut :

a. Kuesioner ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna setelah menggunakan sistem
informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang.

b. Dalam menjawab kuesioner, tidak ada jawaban yang benar atau salah, dan responden diminta untuk
menjawab secara jujur berdasarkan pengalaman pengguna itu sendiri.

c. Kuesioner UEQ aslinya menggunakan bahasa inggris, namun kuesioner ini sudah berbahasa indonesia
yang diterjemahkan.
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Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah analisa data. Penelitian ini merupakan penelitian jenis
kuantitatif deskriptif berdasarkan pada fokus utama penelitian ini, yaitu mengukur pengalaman pengguna
(User Experience) sistem informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang menggunakan metode
UEQ. UEQ memiliki Data Analysis Tools tersendiri, jadi peneliti hanya perlu mengumpulkan data dari
pengguna setelah semua data respon kuesioner terkumpul, selanjutnya peneliti akan menggunakan data
analysis tool yang disediakan oleh UEQ. Alat analisis data UEQ ini digunakan untuk mengolah data setiap
skala UEQ yaitu Microsoft Excel digunakan untuk mempermudah pengolahan data hasil kuesioner. Data
penelitian ini diolah secara deskriptif, dimana data yang diperoleh dari kuesioner UEQ dianalisis untuk
mendapatkan gambaran umum mengenai persepsi pengguna terhadap sistem dengan menghitung : 1). Rata-
rata (Mean) : Nilai Rata-rata dari sekumpulan data, 2). Variansi (Variance) : Rata-rata kuadrat dari deviasi
setiap nilai terhadap mean, dan 3). Standar Deviasi (Std. Deviance) : Akar kuadrat dari variansi, setiap
dimensi UEQ. Sitem yang diuji coba untuk mengetahui UEQ adalah Sistem informasi pengelolaan
keuangan dan inventaris barang, sistem ini dirancang untuk membantu CV. Nitah Tirta Makassar dalam
kegiatan operasional pencatatan keuangan dan inventarisasi barang. Sistem ini dikembangkan
menggunakan framework Laravel, database MySQL. Pada sistem ini terdapat 3 pengguna yang memiliki
akses yang berbeda, yaitu admin, owner, dan karyawan.

Objek utama dalam penelitian ini adalah lingkup internal CV. Nitah Tirta Makassar yang
menggunakan sistem informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang. Adapun responden penelitian
ini berjumlah 16 orang, yaitu 14 karyawan, 1 admin, dan 1 owner CV. Nitah Tirta sebagai pengguna sistem.
Metode UEQ mengukur parameter - parameter utama pengalaman pengguna berdasarkan 6 skala penilaian
UEQ[11]:

Attractiveness
Annoying/enjoyable
Bad/good
Unlikable/pleasing
Unpleasant/pleasant
Unattractive/attaractive

Unfriendl/friendly
A 4 v
Pragmatic Quality Hedonic Quality
r— [
Slow/fast Inferior/valuable
< Inefficient/efficient Boring/exiting <
Impractical/practical Not interesting/interesting
Cluttered/orgamized Demotivating/motivating
Perspicuity
v \ v “v
Not understandable/ ‘—ML‘
Dull/creative
understandable 2 Z :
Conventional/imventive <

Difficult to learn/easy to leam
Complicated/easy
Confusing/clear

Usual/leading edge
Conservative/innovative

Unpredictable/predictable
Obstructive/supportive
Not secure/secure
Does not meet expectations/

meets expectations

Gambar 2. Skala Penilaian UEQ

Gambar 2 menjelaskan attractiveness (Daya Tarik) : mengukur kesan umum produk, sejauh mana
pengguna merasa tertarik dan terhubung secara emosional dengan produk dan sistem. Efficiency (efisiensi)
: Skala ini mengukur sejauh mana produk atau sistem dapat digunakan secara efisien. Pengguna merasa
bahwa system memudahkan dan membantu dalam menyelesaikan tugas dengan cepat dan tanpa adanya

68 | System Information and Computer Technology



SYNCTECH - Vol. 1, No. 2, July 2025 - EISSN 3089-2724

kesulitan yang dirasa. Perspicuity (kejelasan) : Skala ini mengukur kejelasan cara menggunakan produk.
Pengguna merasa bahwa produk atau sistem memiliki antar muka yang jelas dan mudah dipahami.
Dependability (ketepatan) : Skala ini digunakan untuk mengukur kontrol interaksi pengguna pada produk
atau sistem. Stimulation (stimulasi) : Mengukur apakah produk ini menarik atau tidak. Nilai yang tinggi
menunjukkan bahwa pengguna merasa terstimulasi dan antusias dalam penggunaan produk atau sistem.
Novelty (kebaruan) : Mengukur inovasi dan kreatifitas dari sistem dalam menarik minat dan perhatian
penggunanya. Gambar 3 berikut adalah proses/tahapan dari awal hingga hasil analisis UEQ :

Data Kuesioner — Transformasi Data— Inconsistencies

Analisis
Benchmark

Interpretasi Hasil

Gambar 3. Tahapan Analisis UEQ

Gambar 3 menunjukkan tahapan analisis UEQ, tahap data kuesioner merupakan data mentah (raw
data) yang dikumpulkan dari hasil tanggapan 16 responden melalui pengisian Google Form dengan 26 item
pertanyaan yang berfokus pada keenam skala/variabel utama UEQ dengan tujuan untuk mengukur
pengalaman pengguna pada sistem informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang. Responden
tersebut merupakan pengguna sistem, diantaranya adalah pemilik usaha dan karyawan. Data yang diperoleh
dari kuesioner dimasukkan kedalam work sheet tools Analysis UEQ pada tabel data kemudian akan
dilakukan transformasi data untuk mengubah data mentah dari kuesioner menjadi format yang siap
dianalisis lebih lanjut. Pada tahap transformasi data, setiap jawaban yang diberikan oleh responden dalam
kuesioner akan dikonversi untuk menyesuaikan dengan format skala yang digunakan dalam analisis. Nilai
skala likert (1,2,3,4,5,6,7) diubah kebentuk skala differential semantik (-3,-2,-1,0,+1,+2,43) [13]. Berikut
ketentuannya :

Tabel 2. Skala Differential Semantik

Nilai Keterangan
-3 Sangat Negatif
=2 Cukup Negatif
-1 Negatif

0 Netral
+1 Positif
+2 Cukup Positif
+3 Sangat Positif

Hasil konversi ini dapat menghasilkan nilai positif atau negatif. Item dinilai dalam skala -3 hingga
+3. -3 sebagai nilai terendah, nilai 0 menunjukkan Netralitas, dan +3 merupakan nilai tertinggi. Sebagian
atribut pernyataan UEQ memiliki pola pasangan Positif ke Negatif, dan dari Negatif ke Positif [14]. Maka,
rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

a) Negatif ke Positif (N-P) :

Jika atribut berpola Negatif ke Positif, menggunakan rumus “4 dikurangi skor Likert”
Hasil = 4 — Skor Likert )
Maka,1=-3, 2=-2,3=-1,4=0,5=+41, 6,=+2, 7=+43 2)
b) Positif ke Negatif (P-N)

Jika atribut berpola Negatif ke Positif, menggunakan rumus “skor Likert dikurangi 4”
Hasil = Skor Likert — 4 3)
Maka,1=+43, 2=+42,3=+1,4=0,5=-1, 6,=-2, 7=-3 4
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Menghitung rata rata skor tiap responden atau scale means per person, Setelah data diubah ke
skala -3 hingga +3, langkah selanjutnya adalah menghitung rata-rata skor untuk setiap responden per
dimensi UEQ :

< _ X Xx|[person]
X= Y item (5)

Keterangan :

X = Hasil Rata-Rata per person
Y x [person] = Total item perskala
Y item = Jumlah item perskala.

Perhitungan scale means per person dalam pengukuran UEQ ini menghasilkan nilai rata-rata
pengalaman pengguna untuk setiap responden yang terlibat berdasarkan dimensi-dimensi utama dalam
UEQ. Tahap interpretasi hasil yang ditunjukkan pada gambar 3 merupakan tahap menetukan nilai rata rata
dari enam skala UEQ berdasarkan Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Kriteria Penilaian Mean

No. Rentang Nilai Keterangan
1. Antara —0.8 & 0.8 Netral

2. >0.8 Positif

3. <-08 Negatif

Tabel 3 menunjukkan bahwa jika rata-rata berada di antara -0.8 & 0.8 mendapat kategori “Netral”,
dan jika memperoleh rata-rata jika rata-rata bernilai >0.8 dikategorikan “Positif”’, namun jika rata-rata <-
0.8 bernilai “Negatif”. Tahap berikutnya yang ditunjukkan pada gambar 3 adalah tahap analisis benchmark
yaitu tahuap untuk mendapatkan gambaran yang lebih baik mengenai kualitas suatu produk/sistem maka
perlu dilakukan perbandingan dengan hasil evaluasi produk lain yang juga menggunakan UEQ. UEQ telah
menyediakan data pembanding (Benchmark) yang saat ini terdiri dari 452 evaluasi produk dengan 20.190
total partisipan (Responden) didalam Spreadsheet UEQ data analysis tools [16]. Proses perbandingan ini
bertujuan untuk memahami makna dari setiap skala, yaitu apakah pengalaman pengguna tergolong positif
(+), netral (0), atau negatif (-). Dengan menggunakan standar ini, peneliti dapat menentukan kategori
performa sistem berdasarkan setiap dimensi pengalaman pengguna. Standar penilaian UEQ, sebagaimana
ditampilkan pada tabel 2 menjadi patokan untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi memenuhi ekspektasi
pengguna dan bagian yang perlu diperbaiki. Tabel 4 berikut merupakan tolak ukur untuk
mengklasifikasikan predikat benchmark :

Tabel 4. Standar Benchmark

Benchmark borders

Seale 25% 50% 75% 90%
(Below Average)/(Bad) (Above Average) (Good) (Excellent)

Attractiveness 0.69 1.18 1.58 1.84
Perspicuity 0.72 1.2 1.73 2
Efficiency 0.6 1.05 1.5 1.88
Dependability 0.78 1.14 1.48 1.7
Stimulation 0.5 1 1.35 1.7
Novelty 0.16 0.7 1.12 1.6

Table 4 menunjukkan setiap data dari enam skala UEQ : Attractiveness, Efficiency, Perspicuity,
Dependability, Stimulation, dan Novelty diolah untuk menghasilkan nilai rata-rata dan statistik skor. Hasil
dari pengolahan ini akan menghasilkan perbandingan (peringkat) nilai dari setiap skor yang diperoleh
berdasarkan standar benchmark tabel diatas. Dengan demikian, metode ini tidak hanya memberikan hasil
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yang dapat diukur, tetapi juga pemahaman mendalam yang terarah untuk meningkatkan kualitas produk
atau sistem.

Tahap selanjutnya dari penelitian ini adalah tahap rekomendasi dan kesimpulan yang ditunjukkan
pada gambar 1. Tahap ini merupakan tahap akhir setelah seluruh rangkaian penelitian dalam pengujian
skala pengalaman pengguna menggunakan UEQ selesai, didapatkan hasil akhir yang menjadi
kesimpulan/konklusi dari penelitian ini yang akan menjawab permasalahan di awal penelitian. Adapun
rekomendasi di akhir yang merupakan saran atau usulan yang disampaikan oleh peneliti berdasarkan hasil
temuan dan analisis penelitian. Adanya rekomendasi ini bertujuan untuk memberikan langkah lanjut bagi
peneliti lain dalam memperluas penelitian di masa mendatang.

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
3.1. Tahap Implemetasi Sistem

Implementasi sistem merupakan prosedur yang harus dilakukan untuk menyelesaikan design sistem
yang ada didalam dokumen rancangan sistem yang telah disetujui, diuji, menginstal dan memulai
penggunaan sistem yang baru [17]. Sistem informasi pengelolaan keuangan dan inventaris barang
merupakan sistem yang dimaksudkan untuk mengelola kegiatan operasional keuangan dan inventaris
barang pada CV. Nitah Tirta Makassar yang digunakan oleh pengguna internal perusahaan, yaitu admin,
owner, dan karyawan. Adapun beberapa tampilan antar muka dari sistem tersebut dapat dilhat pada gamabr
berikut:

> 2

Tambah Barang

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
oen

Gambar 4. Halaman Master Data Barang

Halaman master data barang menampilkan kode barang, jenis barang, nama barang, dan harga satuan
barang. Halaman ini berfungsi untuk mengelola data barang secara terpusat, termasuk menambahkan,
mengedit, menghapus, dan melihat detail informasi barang.

AAAAAAAAAAAAA
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah
Detail Upah

Detail Upah

Gambar 5. Halaman Upah Karyawan

Halaman upah karyawan menampilkan informasi nama-nama karyawan beserta total upah yang
diterima berdasarkan item pekerjaan oleh karyawan yang bersangkutan dengan menginput nama karyawan,
barang/item pekerjaan, tanggal kerja, qty, dan tarif kerja.
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> 2

Tambah Data
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Detail
Detail

Detail

Gambar 6. Laporan Penjulan

Pada halaman awal laporan penjualan menampilkan informasi periode laporan perbulan,
penjualan, dan total keuntungan. Informasi detail pelaporan diakses dengan mengklik aksi "Detail".

N 2

Tambah Data

0 v

Gambar 7. Halaman Persediaan Barang

Halaman persediaan barang menampilkan informasi tanggal, nama barang total stok awal,

total

stok

masuk & stok keluar barang, dan lokasi penyimpanan barang. Halaman ini digunakan untuk mengelola data

stok barang yang tersedia digudang.

...........
Detail
Detail
Detail
Detal

Detail

Gambar 8. Halaman Pengeluaran

Halaman pengeluaran menampilkan daftar pengeluaran perbulan yang berisi informasi tanggal,
uraian pengeluaran, kategori (Bahan baku, transportasi, upah karyawan, dan alat percetakan), dan total

pengeluaran.

Gambar 9. Halaman Karyawan
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Halaman karyawan menampilkan nama karyawan, nomor whatsapp, dan username yang di input
oleh user admin. Karyawan dapat login kedalam sistem menggunakan username dan password yang

diberikan oleh admin.

3.2. Pengujian Pengalaman Penggunan Menggunakan UEQ

Pengujian menggunakan Kuesioner terdiri dari 26 pertanyaan dan 7 pilihan jawaban skala likert
yang memuat mengenai pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem informasi pengelolaan
keuangan dan inventaris barang. Adapun daftar pertanyaan tersebut ditunjukkan pada tabel 5 berikut:

Tabel 5. Pertanyaan UEQ

No. Pertanyaan N/P Skala
1. Berdasarkan pengalaman anda, apakah sistem ini menyusahkan atau menyenangkan
untuk digunakan ? N-P  Attractiveness
Menyusahkan @@@@@@@ Menyenangkan
2. Apakah informasi yang disajikan dalam sistem ini mudah untuk dipahami atau sulit N-P
dipahami ? Perspicuity
Tak Dapat Dipahami @@@@@@@ Dapat Dipahami
3. Mengacu pada tampilan dan fitur sistem, apakah kreatif/inovatif atau monoton sistem
ini menurut anda ? P-N Novelty
Kreatif @@@@@@@ Monoton
4. Apakah sistem ini mudah atau sulit untuk dipelajari ? o
Mudah Dipelajari 0000000 Sulit Dipelajari PN Perspicuity
5. Menurut anda, apakah sistem ini bermanfaat atau kurang bermanfaat ? . .
Bermanfaat @@@@@@@ Kurang Bermanfaat P-N Stimulation
6. Dalam menilai tingkat kenyamanan emosional yang diberikan oleh sistem, apakah sistem
ini membosankan atau mengasyikkan ? N-P  Stimulation
Membosankan @@@@@@@ Mengasyikkan
7. Mengukur daya tarik (tampilan & desain), apakah sistem ini menarik atau tida
menarik ? N-P  Stimulation
Tidak Menarik @@@@@@@ Menarik
8. Mengacu pada konsistensi sistem dalam memberikan hasil atau respon apa yang akan
terjadi. Apakah sistem ini dapat diprediksi atau tidak dapat diprediksi ? N-P  Dependability
Tidak Dapat Diprediksi @@@@@@@ Dapat Diprediksi
9. Dalam mengukur kecepatan respon sistem terhadap perintah pengguna. Apakah sistem
ini cepat atau lambat dalam menjalankan fungsinya ? P-N Efficiency
Cepat @@@@@@@ Lambat
10. Apakah sistem ini mendukung berdaya cipta (kreativitas) atau
cenderung konvensional ? P-N Novelty
Berdaya cipta @@@@@@@ Konvensional
11.Dalam menilai penyelesaian tugas anda. Apakah sistem ini mendukung (membantu) atau
menghalangi (menghambat) tugas anda ? N-P  Dependability
Menghalangi @@@@@@@ Mendukung
12.Berdasar!<an persepsi anda terhadap sistem, apakah sistem ini baik (merasa puas) atau Mitractiveness
buruk (tidak puas) menurut anda ? P-N
Baik 0000600 Buruk
13.Mengacu pada antarmuka & fitur sistem. Apakah sistem ini sederhana atau rumit untuk
digunakan ? N-P  Perspicuity
Rumit @@@@@@@ Sederhana
14.Bagaimana kesan yang anda rasakan saat menggunakan sistem. apakah sistem ini
menggembirakan (kesan positif) atau tidak disukai (kesan negatif) ? N-P  Attractiveness
Tidak Disukai @@@@@@@ Menggembirakan
15.Penilaian anda setelah melihat dan menggunakan sistem ini, apakah sistem ini terdepan
(modern) atau lazim (biasa saja) ? N-P Novelty

Lazim @@@@@@@ Terdepan
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No. Pertanyaan N/P Skala
16.Dalam mengevaluasi tingkat kenyamanan fisik dan mental anda saat menggunakan
sistem. apakah sistem nyaman atau tidak nyaman digunakan ? N-P  Attractiveness

Tidak Nyaman @@@@@@@ Nyaman

17.Evaluasi perlindungan & keamanan data didalam sistem, apakah anda yakin sistem ini
aman atau tidak aman untuk digunakan ? P-N  Dependability

Aman @@@@@@@ Tidak Aman

18.Penilaian anda terhadap sistem yang membuat anda ingin menggunakannya lebih sering.
Apakah sistem ini memotivasi atau tidak memotivasi anda ? P-N  Stimulation

Memotivasi @@@@@@@ Tidak Memotivasi

19.Mengukur pada sejauh mana sistem ini sesuai dengan harapan awal anda terhadap fitur
atau fungsionalitasnya. apakah sistem ini telah memenuhi ekspektasi anda atau tidak
memenuhi ?

Memenuhi Ekspektasi @@@@@@@ Tidak Memenuhi Ekspektasi

P-N  Dependability

20.Penilaian anda terhadap sistem, sejauh mana sistem ini membantu menyelesaikan
pekerjaan dengan cepat. apakah sistem ini efisien atau tidak efisien ? N-P Efficiency

Tidak Efisien @@@@@@@ Efisien

21.Berdasarkan pengalaman anda dalam menggunakan sistem. apakah sistem ini jelas
(mudah dipahami) atau membingungkan dalam memberikann arahan ? P-N  Perspicuity

Jelas @@@@@@@ Membingungkan

22.Dari segi fungsional sistem untuk penggunaan kebutuhan sehari-hari, apakah sistem ini
praktis digunakan atau tidak praktis ? N-P Efficiency

Tidak Praktis 0000000 Praktis

23.Bagaimana tata letak antarmuka sistem, apakah sistem ini terorganisasi dengan baik atau
berantakan ? P-N Efficiency

Terorganisasi @@@@@@@ Berantakan

24.Bagaimana menurut anda mengenai daya tarik visual, apakah sistem ini atraktif
atau tidak atraktif ? P-N  Attractiveness

Atraktif 00006000 Tidak Atraktif

25.Berdasarkan pengalaman anda dalam menggunakan sistem untuk pertama
kalinya, apakah sistem ini ramah pengguna (user friendly) atau tidak ramah
pengguna ?

Ramah Pengguna @@@@@@@ Tidak Ramah Pengguna

P-N  Attractiveness

26.Menurut anda, apakah sistem ini inovatif (kekinian) atau cenderung konservatif
(biasa) N-P  Novelty

Konservatif @@@@@@@ Inovatif

Tabel 5 dapat dilihat setiap pertanyaan UEQ disusun dengan mengggunakan pernyataan
berpasangan yang berlawanan seperti "mudah dimengerti - membingungkan". Setiap pertanyaan dibedakan
berdasarkan 6 skala UEQ, yaitu Attractiveness (6), Perspicuity (4), Efficiency (4), Dependability (4),
Stimulation (4), Novelty (4). Pernyataan dalam UEQ bersifat bipolar, artinya setiap pernyataan terdiri dari
pasangan istilah berlawanan (opposites). Responden diminta untuk mengevaluasi pengalaman pribadi
mereka. Pertanyaan yang ditunjukkan pada tabel 5 di sebarkan ke 16 responden dan responden memberikan
jawaban dengan memilih satu nila dari skala 1 - 7. Setiap nilai menunjukkan tingkat kecenderungan
pengguna dalam menilai item pertanyaan, adapun hasil penilaian responden ditunjukkan pada tabel 6
berikut:

Tabel 6. Hasil Kuesioner
No Pertanyaan UEQ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 6 6 3 2 3 4 4 5 3 2 6 3 6 6 5 5 2 3 2 6 2 6 2 2 1 6
2 6 53 2 3 6 6 6 3 2 5 3 6 6 5 5 2 2 2 6 2 5 2 2 2 6
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No Pertanyaan UEQ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
3 6 6 22 2 6 6 6 2 2 5 2 6 6 7 7 3 2 3 6 2 5 2 2 25
4 7 7 3 2 3 6 6 6 3 2 6 2 6 6 6 5 2 3 2 6 2 5 2 2 2 5
5 6 6 2 2 3 6 7 5 4 2 5 2 6 6 6 5 2 3 2 6 2 5 2 2 2 6
6 6 7 2 1 2 7 7 7 2 1 7 2 6 6 6 6 3 3 3 6 2 5 2 2 1 6
7 6 7 3 2 3 5 5 5 3 3 5 3 4 5 4 5 3 4 3 5 2 5 3 4 45
8§ 76 2 1 2 6 6 7 2 1 6 1 6 6 6 6 2 3 3 6 2 6 2 2 2 6
9 7 6 2 2 2 7 6 7 2 1 6 2 7 7 6 6 2 2 1 7 1 6 1 2 2 6
0 7 6 2 2 2 6 5 6 3 3 6 2 6 6 6 5 2 2 2 6 2 5 2 2 3 5
m1m 6 6 3 2 2 7 6 7 2 1 7 2 7 7 6 6 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6
126 7 1 1 2 6 7 7 2 2 6 2 7 6 6 6 2 2 1 6 2 5 2 3 3 6
3 6 6 1 2 2 6 6 6 2 2 6 3 6 6 6 5 2 2 2 6 1 6 3 3 2 6
4 7 7 21 2 6 6 7 2 1 6 2 7 7 6 6 2 2 1 6 2 5 2 2 2 6
s 66 7 1 1 2 5 5 5 3 353 56 6 6 1 1 1 7 1 7 1 117
6 6 6 2 1 1 6 6 7 2 1 6 2 6 7 5 5 3 3 3 6 3 6 2 3 3 5

Data yang ditunjukkan pada tabel 6 merupakan hasil kuesioner berdasarkan pertanyaan UEQ, nilai
yang ditunjukkan masih dalam skala likert 1-7 yang merupakan input awal yang menggambarkan persepsi
pengguna terhadap sistem. Pada tabel 6 dapat dilihat perbedaan nilai jawaban yang cukup signifikan dimana
responden memberikan nilai secara tidak konsisten (acak), seperti pada item pertanyaan 1,2,6,7, dll.
Bernilai tinggi (4, 5, 6, 7), sedangkan item 3, 4, 5, dll. Bernilai rendah (1, 2, 3, 4), hal ini dikarenakan
pertanyaannya memiliki pola yang tidak konsisten (Negatif — Positif atau Positif — Negatif). Untuk
mengetahui lebih lanjut, maka dilakukanlah transformasi data. Adapun hasil dari pertanyaan tersebut
kemudian dikumpulkan dan menghasilkan data jawaban kuesioner yang telah diisi oleh 16 responden
dengan jumlah 26 pertanyaan UEQ. Para responden memberikan jawaban dengan memilih salah satu nilai
skala likert 1-7. Setiap nilai menunjukkan tingkat kecenderungan pengguna dalam menilai item pertanyaan
tersebut. Data yang ditunjukkan pada tabel 6 kemudian dikonversi setiap nilainya per item. Sebagai contoh
pada pertanyaan 1 responden 1 memberikan nilai 6, dilihat dari tabel 5 pertanyaan 1 berpola N-P, sehingga
rumusnya: Skort likert 6-4=2. Dari hasil tersebut, maka pertanyaan 1 bernilai 2. Adapun hasil konversi nilai
tersebut dapat dilihat pada tabel 7 berikut:

Tabel 7. Konversi Nilai Responden

No Pertanyaan UEQ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 2212100112 2122112122222 23 2
22 1 1212221211221 12222212222
3 222222222 212 223 312 1 2 2 1 2 2 21
4 3 3 1 2 1 2 2 2 12 22222 12122212221

2222123 10 212222 12122212222
6 2 3 2 3 2 3 3 32 3 3222221112212 2 3 2
7 231211111111 o01011TO0T1T1 211 00 1
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No Pertanyaan UEQ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
8§ 32 23 2 2 2 3 2 3 2322222112222 2 22
9 3 22 2 2 3 2 32 32 2332 22233323222
0 3 2 2 2 2 2 12 11 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 12 211
m2 2 12 2 3 2 3 2 3 3 2 33 2 22 222 22 2 2 22
2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 22232212112
32232222222 21222122 22321122
4 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 33 2 222322122 22
s 2 3 3321111111122 23 3 3 3 3 3 3 3 33
6 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 23 1 11 1 1 2 12 2 111

Dapat dilihat pada tabel 7 telah dilakukan konversi awal untuk setiap item dari 26 pertanyaan dengan
16 responden. Terdapat item mendapat hasil 0 (Netral), +1 (Positif), +2 (Cukup Positif), dan +3 (Sangat
Positif), yang artinya responden setuju dengan pilihan-pilihan positif (+) pada atribut pertanyaan. Hasil dari
konversi ini yang akan digunakan pada tahap-tahap selanjutnya yaitu tahap menghitung nilai rata rata per
orang. Untuk menghitung nilai rata-rata per person, dibutuhkan pengelompokkan item per skala terlebih
dahulu. Berikut adalah item pertanyaan masing-masing skala :

a) Attractiveness :1,12,14,16,24,25
b) Perspicuity :2,4,13,21

c) Efficiency :9,20,22,23

d) Dependability :8,11,17,19

e) Stimulation :5,6,7,18

f) Novelty :3,10,15,26

=6 Item
=4 Item
=4 Item
=4 Item
=4 Item
=4 Item.

Tahap selanjutnya adalah menghitung mean skala perorang (Scale Means per Person). Sebagai
contoh pada skala Attractiveness Responden 1 mendapat hasil rata-rata 1.83. Untuk menghitungnya, Total
item skala Attractiveness Responden 1 dibagi Jumlah Item Attractiveness, 11:6=1.83. Adapun keseluruhan
hasil penghitungan Scale Means per Person ditunjukkan pada tabel 8 berikut:

Tabel 8. Nilai Scale Means per Person

Scale means per person

Responden
Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty
1 1,83 2,00 1,75 1,75 0,50 1,50
2 1,67 1,75 1,50 1,75 1,75 1,50
3 2,17 2,00 1,75 1,25 2,00 2,00
4 2,00 2,25 1,50 2,00 1,50 1,50
5 1,83 2,00 1,25 1,50 1,75 2,00
6 2,17 2,50 1,75 2,00 2,25 2,25
7 0,83 1,75 1,00 1,00 0,75 0,75
8 2,33 2,25 2,00 2,00 1,75 2,25
9 2,33 2,50 2,50 2,50 2,25 225
10 1,83 2,00 1,50 2,00 1,75 1,50

76 | System Information and Computer Technology



SYNCTECH - Vol. 1, No. 2, July 2025 - EISSN 3089-2724

Scale means per person

Responden
Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty
11 2,17 2,25 2,00 2,50 2,25 2,00
12 1,67 2,75 1,75 2,50 2,25 2,25
13 1,50 2,25 1,75 2,00 2,00 2,25
14 2,33 2,75 1,75 2,50 2,00 2,25
15 2,17 2,50 2,50 2,00 1,75 225
16 1,67 2,00 2,00 1,75 2,00 1,75

Hasil perhitungan rata-rata (Mean) tiap responden pada tabel 8 mendapat hasil yang cukup tinggi
berdasarkan standar Rentang Nilai Rata-Rata UEQ (>0.8), dari tabel 8 bisa dilihat bahwa nilai rata-rata
yang diperoleh diatas >1.25. Untuk mengetahui pola yang tidak konsisten maka dilakukan analisis
inconsistencies. Hasil analisis inconsistencies pada penelitian ini tidak ditemukan dimensi dengan
perbedaan >3 dengan hasil critical 0, ini menunjukkan bahwa data dari kuesioner tampak konsisten. Semua
partisipan menjawab kuesioner dengan baik, sehingga menghasilkan data yang valid untuk dianalisis lebih
lanjut. Setelah melakukan konfirmasi terhadap inkonsistensi skor jawaban, selanjutnya menghitung Mean
dan Varience pada masing-masing dimensi UEQ yang ditunjukkan pada tabel 9 berikut:

Tabel 9. Skala EUQ (Means dan Varience)

UEQ Scales (Mean and Variance)

Variabel Mean Variance
Attractiveness L3 1,906 0,16
Perspicuity L3 2,219 0,10
Efficiency L3 1,766 0,15
Dependability L 1,938 0,20
Stimulation L) 1,781 0,26
Novelty L3 1,891 0,19

Tabel 9 menujukkan nilai mean dan varience. Nilai mean didapatkan dengan menggunakan fungsi
AVERAGE sedangkan nilai varience didapatkan dengan menggunakan fungsi VAR. Berdasarkan
pengukuran Mean dan Variance pada tabel 9 dapat dilihat bahwa penggunaan sistem informasi pengelolaan
keuangan dan inventaris barang ini memiliki hasil evaluasi positif pada semua skala dengan nilai >0,8
berdasarkan nilai rata-rata skala yang dihasilkan, yakni Attractiveness memperoleh 1.906, Perspicuity
2.219, Efficiency 1.766, Dependability 1.938, Stimulation 1.781, Novelty sebesar 1.891. sedangkan, pada
hasil variance, skala perspicuity mendapat hasil nilai variance terkecil 0.10. Analisis akhir yang dilakukan
pada penelitian ini adalah analisis benchmark. Analisis ini akan membandingkan hasil rata-rata penilaian
sistem ini dengan rata-rata penilaian produk dari data data benchmark. Adapun hasilnya ditunjukkan pada
tabel 10 berikut:

Tabel 10. Hasil Standar Benchmark

Scale Mean t(oj ‘;)Ilelgjl:::litlll( Interpretation
Attractiveness 1.91  Excellent Termasuk dalam 10%
hasil terbaik
Perspicuity 2.22  Excellent Termasuk dalam 10%
hasil terbaik
Efficiency 1.77  Good 10% hasil lebih baik,
75% hasil lebih buruk
Dependability 1.94  Excellent Termasuk dalam 10%
hasil terbaik
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Scale Mean tg (LTI??;:ISE:L Interpretation
Stimulation 1.78  Excellent Termasuk dalam 10%
hasil terbaik
Novelty 1.89  Excellent Termasuk dalam 10%
hasil terbaik

Pada tabel 10 ditunjukkan hasil perhitungan hasil standar benchmark, dapat dilihat bahwa skala

Perspicuity memperoleh nilai tertinggi, dan Efficiency mendapat nilai terendah diantara keenam skala
tersebut. Berikut penjelasannya :

a)

b)

d)

Skala attractiveness (Daya Tarik) mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1.91. Nilai ini berada direntang
10% nilai terbaik standard benchmark UEQ dengan interpretasi “Excellent’, sehingga dapat
disimpulkan bahwa pengguna merasa sistem informasi ini memiliki design antarmuka yang menarik.
Skala Perspicuity mendapatkan nilai rata-rata sebesar 2.22. Nilai ini berada direntang 10% nilai
terbaik standard benchmark UEQ dengan interpretasi “Excellent”, sehingga hal ini menunjukkan
bahwa pengguna merasa informasi yang disajikan sangat jelas tanpa ambiguitas, serta dapat
berinteraksi dengan mudah dalam menggunakan sistem.

Skala Efficiency mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1.77. Nilai ini berada direntang 10% dari hasil
lebih baik dan 75% dari hasil lebih buruk. standard benchmark UEQ dengan interpretasi “Good”,
sehingga dapat disimpulkan bahwa pengguna merasa sistem informasi ini cukup efisien dalam
menyelesaikan tugas dengan mudah, dan cepat. Namun masih ada yang perlu dilakukan perbaikan.
Skala Dependability mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1.94. Nilai ini berada direntang 10% nilai
terbaik standard benchmark UEQ dengan interpretasi “Excellent”, sehingga dapat disimpulkan bahwa
pengguna merasa semua fitur-fitur dan fungsionalitas yang ada pada sistem informasi ini berfungsi
dengan baik dan dapat diandalkan untuk kebutuhan pengguna.

Skala Stimulation mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1.78. Nilai ini berada direntang 10% nilai
terbaik standard benchmark UEQ dengan interpretasi “Excellent”, sehingga hal ini menunjukkan
bahwa pengguna merasa antusias dalam menggunakan sistem.

Skala Novelty mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1.89. Nilai ini berada direntang 10% nilai terbaik
standar benchmark UEQ dengan interpretasi “Excellent”, sehingga hal ini membuktikan bahwa
pengguna merasa sistem ini memiliki tingkat inovasi dan kebaruan yang baik.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)

menunjukkan bahwa pengalaman pengguna terhadap sistem informasi pengelolaan keuangan dan
inventaris barang sangat positif. Semua skala dimensi yang dievaluasi, yaitu Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty, berhasil mencapai skor tinggi yang konsisten yang
ditunjukkan pada gambar 10 berikut:

%88 mmm Excellent
1.50
. —
:(1): 88 Above Average
Below Average
S
\;'56% ] < QQ’Q@ S == Mean

Gambar 10. Diagram Hasil Benchmark

Sistem yang dikembangkan tergolong dalam kategori Excellent di sebagian besar skala yang dapat

dilihat pada gambar 10, yang mencerminkan desain antarmuka yang menarik, kemudahan penggunaan,
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keandalan sistem, pengalaman yang menyenangkan, serta inovasi yang dihadirkan. Namun, pada skala
Efficiency mendapat kategori “Good” yang menjadikannya nilai terendah dibanding skala lainnya, hal ini
membuktikan bahwa pengguna belum puas dengan kecepatan respon dan efisiensi dalam hal mendukung
produktivitas pengguna. Secara keseluruhan, Hasil diatas menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi
ekspektasi pengguna dan mampu memberikan pengalaman yang optimal dalam mendukung aktivitas
operasional bisnis CV. Nitah Tirta Makassar.

4. KESIMPULAN

Evaluasi User Experience (UX) menggunakan metode UEQ menghasilkan nilai mean pada masing-
masing skala UEQ : Attractiveness 1.91, Perspicuity 2.22, Efficiency 1.77, Dependability 1.94, Stimulation
1.78, dan Novelty 1.89, hasil ini telah melampui rentang nilai tertinggi yaitu > 0.8. Hal ini menunjukkan
bahwa responden memberikan tanggapan yang positif pada penggunaan sistem informasi pengelolaan
keuangan dan inventaris barang. Hasil tersebut didapat setelah melakukan pengujian benchmark yang
menampilkan hasil dengan kategori Excellent. Dengan hasil penelitian ini, peneliti dapat memberikan
rekomendasi untuk mempertahankan dan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna, terutama saat ada
pembaruan sistem atau fitur baru pada sistem.
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