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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

PT. Zona Edukasi Nusantara atau Zenius Education merupakan perusahaan
layanan pendidikan berbasis teknologi yang beroperasi di Indonesia. Zenius
Education menyediakan layanan pendidikan, dalam bentuk pembelajaran video
berbahasa Indonesia secara online melalui media website dan aplikasi mobile
smartphone. Dalam menunjang bentuk pembelajaran online melalui aplikasi
mobile, terdapat beberapa fitur yang tersedia didalam aplikasi dan dapat digunakan
oleh pengguna diantaranya fitur live kelas, rekaman materi, kumpulan soal latihan
dan game berupa soal soal berbobot ringan yang bernama Zencore.

Dengan adanya berbagai macam fitur yang tersedia didalam aplikasi zenius
mobile smartphone tentu tidak menjadi jaminan bagi pengguna merasa puas dalam
menggunakan aplikasi. Hal ini dapat dilihat dari data jumlah banyaknya pengguna
aktif didalam aplikasi dan berapa lama waktu yang dihabiskan pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Kesulitan para pengguna baru untuk mempelajari aplikasi
mulai dari tampilan wuser interface atau Ul dan wuser experience atau UX dari
aplikasi zenius mobile smartphone. Hal tersebut dapat dijadikan penilaian untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna.

Membuat fitur yang optimal berdasarkan kepuasan pengguna adalah unsur
utama, pada dasarnya membuat sebuah fitur didalam produk harus didasarkan pada
kebutuhan dan kepuasan pengguna, agar permasalahan yang dialami pengguna

dapat dirasakan manfaatnya oleh pengguna produk. Oleh karena itu akan dilakukan




penelitian guna mengetahui hasilnya menggunakan pedoman Google Heart

Framework.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, masalah yang dirumuskan dalam penelitian
ini adalah:
1. Belum adanya pernyataan dalam penelitian resmi yang menyatakan seberapa
besar pengaruh pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi.
2. Perlu adanya penelitian resmi untuk menilai dari sisi mana saja yang perlu

diajukan perbaikan fitur.

1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan-batasan masalah pada penelitian ini yaitu:
1. Fitur utama yang diambil oleh peneliti adalah live classes, rekaman

kelas dan game belajar (Zencore).
1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah diatas,
maka penulis dapat mengambil rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana membuat penilaian dan menampilkan kepuasan

pengguna terhadap aplikasi zenius menggunakan HEART

Framework.




2. Bagaimana menganalisis pengalaman pengguna terhadap fitur fitur

utama aplikasi zenius..

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan yang ingin dicapai dalam penelitan
ini adalah untuk :
1. Mengukur tingkat kepuasan pengalaman pengguna atau user experience dalam
menggunakan fitur; aplikasi belajar zenius.
2. Mengetahui tingkat optimal dari fitur live class, rekaman kelas dan zencore

yang dimiliki aplikasi zenius

2.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini, diharapakan yaitu adalah :

1. Mampu menghasilkan informasi untuk mengetahui pengaruh dari layanan fitur
terhadap pengalaman pengguna atau user experience dalam menggunakan
aplikasi belajar zenius.

2. Mampu menghasilkan informasi untuk dijadikan bahan acuan dalam

memperbaiki fitur.




BABII

KAJIAN TEORI

2.1 Kajian Teori

1.

User Experience

Menurut Apriliana Latifah (2022) User experience atau pengalaman
pengguna adalah kemungkinan dari setiap tindakan yang akan dilakukan oleh
pengguna serta memahami setiap langkah yang akan dilakukan pengguna
dalam melakukan proses didalam aplikasi. User experience merupakan aspek
yang sangat penting untuk memastikan suatu produk dapat memberikan
pelayanan yang cukup, sehingga dapat memuaskan para penggunanya pada
saat menggunakan produk layanan tersebut.

User experience yang baik juga didukung oleh tampilan antarmuka atau
User interface yang baik. User interface yang friendly dapat membuat
pengguna nyaman untuk berinteraksi lebih lama dengan produk. Selain itu
produk yang baik juga harus memiliki akses yang mudah, tampilan yang tidak
sulit dan mempunyai konten yang jelas. Tidak menerapkan User experience
dengan benar dapat mempengaruhi pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi dan pengguna akan lebih memilih keluar aplikasi dan
mencari aplikasi kompetitor yang memiliki fitur serupa.

Karena pada intinya tujuan dari wuser experience yaitu memberikan
pengalaman yang baik dan menyenangkan pada pengguna, lalu membantu
pengguna dalam mendapatkan informasi dan tujuan dari aplikasi dan yang

terakhir dapat meningkatkan keuntungan pada bisnis melalui produk yang




diedarkan. Maka dari itu wuser experience akan bertumpu terhadap para

pengguna.

. Fitur

Menurut Usep Suhud (2015). Fitur merupakan fungsi antar muka yang
khusus digunakan dalam suatu produk dan juga karakteristik yang menambah
fungsi dasar dari suatu produk. Karena fitur ini akan menjadi alasan konsumen
untuk memiih suatu produk, maka bagi pembuat produk, fitur adalah alat kunci

untuk mendefinisikan produk mereka dengan produk kompetitor.

. HEART Framework

Menurut Cahyo Joyo Prawiro (2022) HEART Framework merupakan
kerangka kerja yang umum digunakan untuk mengidentifikasi tujuan dan
tingkat keberhasilan yang berfokus kepada User Experience atau pendekatan
yang bertumpu kepada pengalaman user dalam menggunakan produk.
Pendekatan HEART tidak hanya berfokus terhadap variabel terntentu
melainkan terdapat cara terstruktur untuk mengatur variabel yang harus
digunakan dalam evaluasi yaitu menentukan rangkaian Goals, Signal dan
Metrics. Peneliti Google mengemukakan bahwa HEART Framework memiliki
5 variabel yang umum digunakan untuk mengukur User Experience Quality
(UXQ) yang terdiri dari Happines, Engagement, Adoption, Retention, dan Task

SUCCESS.




4. Skala Likert

Pratama, A. V_, Lestari, A. D, & Aini, Q. (2019). Analisis User Experience
Aplikasi Academic Information System (Ais) Mobile Untuk User-Centered
Metrics Menggunakan Heart Framework. Skala likert merupakan skala
penelitian yang dipakai untuk mengukur sikap dan pendapat. Skala ini
digunakan untuk melengkapi kuesioner yang mengharuskan responden
menunjukkan tingkat persetujuan terhadap serangkaian pertanyaan. Biasanya
pertanyaan yang dipakai untuk penelitian disebut variabel penelitian dan
ditetapkan secara spesifik.

Septian, O., Andhika, W., & Wahyuni, E. D. (2019). Analisis perbandingan
usability dan user experience terhadap e-trust pada situs ecommerce c2c
menggunakan heart dan pulse framework. Menurutnya Skala likert merupakan
metode yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna, Skala
likert adalah pengukuran yang dikembangkan oleh Rensis Likert yang
merupakan seorang ahli psikologi sosial. Skala likert dapat juga disebut sebagai
skala psikometrik yang umum digunakan untuk kuesioner dan skala yang
paling banyak digunakan dalam sebuah penelitian. Tingkat persetujuan yang
dimaksud adalah skala likert 1-5 pilihan, berikut ini tingkatannya:

1. Sangat Setuju (SS).
2. Setuju (S).

3. Ragu-ragu (RG).
4. Tidak Setuju (TS).

5. Sangat Tidak Setuju (STS).




Tabel 2.1 HEART Framework

HEART Framework

Penjelasan

Happines

yang berarti kebahagiaan digunakan untuk
menggambarkan metrik yang bersifat sikap dan
berhubungan dengan aspek subjektif dari
pengalaman pengguna, seperti kepuasan, daya tarik
visual, kemungkinan pengguna untuk
merckomendasikan dan kemudahan pengguna yang

dirasakan.

Engagement

yang berarti keterlibatan pengguna dengan suatu
produk. Istilah ini sering digunakan pada frekuensi,
intensitas, atau kedalaman interaksi selama beberapa
rentan waktu. Atau secara garis besar yaitu seberapa

sering pengguna berinteraksi dengan produk

Adoption

. ini berfokus pada produk dan fitur baru seperti
menghitung seberapa banyak pengguna baru
menggunakan produk dalam suatu waktu. Atau bisa
diartikan seberapa cepat pengguna memahami dan

berinteraksi dengan produk




Lanjutan Tabel 2.1 HEART Framework

HEART Framework

Penjelasan

Retention

ini akan dijadikan acuan untuk mengukur
tingkat keaktifan pengguna pada suatu periode
waktu tertentu. Sehingga para produsen dapat
menentukan langkah yang tepat dalam
mengambil keputusan dan terus meningkatkan
layanan yang dapat membuat pengguna tetap

menggunakan produk.

Task Succes

termasuk beberapa perilaku dalam user
experience yaitu seperti efesiensi, efektivitas,
dan tingkat kesalahan. Atau secara garis besar
dapat diartikan mengukur tingkat kemudahan
pengguna untuk mencapai apa yang akan

dilakukan dengan produk

1.

Set Goal — Signal - Metrics

HEART Framework sendiri sebagai kerangka kerja juga

mengembangkan sebuah acuan proses sederhana yang bisa dilakukan untuk

dapat mengartikulasikan atau mengartikan tujuan (Goal) dari suatu produk atau

fitur yang ada, mengidentifikasi sinyal (Signal) yang menunjukan keberhasilan

atau kegagalan dari sebuah produk atau fitur dan membuat (metrics) atau

ukuran keberhasilan dari suatu produk atau fitur untuk dapat divisualisasikan




sehingga mudah dimengerti oleh para stakeholder atau para pemangku

kepentingan yang terlibat dalam pengembangan produk atau fitur. Seperti pada

tabel 2.2
Tabel 2.2 Set Goal-Signal-Metrics
Goal Signal Metrics
Langkah pertama adalah | Selanjutnya adalah | Terakhir adalah
mengidentifikasi tujuan | memikirkan tentang | memikirkan  bagaimana
produk  atau  fitur, | bagaimana  kesuksesan | signal ini bias
terutama dalam hal UX | atau kegagalan dalam | diterjemahkan ke dalam
(user interface) goal dapat | metrics tertentu, dimana
dimanifestasikan  pada | cocok untuk dilacak dari
perilaku  atau  sikap | waktu ke waktu di
pengguna produk dashboard

2.2 Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Pada penelitian berikut ini juga dilakukan studi terkait mengenai beberapa

penelitian berkaitan yang pernah dilakukan sebelumnya antara lain:

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh Aprilia Latifah Hanum,

Tiara Karunia Miranti, Diah Fatmawati, Muhammad Frendi Diyon, Cahyo Joyo

Prawiro (2022) dengan judul *“ Analisis User Experience Aplikasi Mobile Peduli

Lindungi Menggunakan Heart Metrics” penelitian ini bertujuan mengukur user

experience, apakah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan masyarakat sebagai

pengguna atau masih ada perlu perbaikan dalam penggunaanya. Penelitian ini
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menggunakan HEART Metrics atau HEART Framework sebagai framework untuk
pengukuran aplikasi Peduli Lindungi. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
perlu ada beberapa perbaikan dalam berbagai sisi tampilan seperti re-design
tampilan dengan memperhatikan aspek UX (User Experience) atau kenyamanan
pengguna maupun Ul (User Interface), inovasi fitur, sosialisasi fitur, hingga
peningkatan dalam segi efesiensi dan efektifitas dalam penggunaan pada aplikasi
peduli lindungi.

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh M.Azman Maricar, Dian
Pramana, Edwar (2022) dengan judul “Pengujian Prototype Pemesanan Creative
Gift Menggunakan HEART Framework" penelitian ini bertujuan untuk melihat dan
menilai prototypre pengguna akhir yang dapat secara langsung mengujinya tanpa
harus mengunggu produk akhir dirilis, sehingga dapat mengetahui kekurangan yang
ada sedini mungkin dan prototype dibuat menggunakan software Figma. Setelah
prototype berhasil dibuat, prototype diuji menggunakan HEART Framework yang
berfokus pada aspek Happines dan Task Succes. Target yang ditetapkan untuk
kedua aspek penilaian tersebut adalah mencapai level very high dari dari level of
usability. Untuk tahap selanjutnya, peneliti menyarankan agar prototype dapat
dikembangkan menjadi produk jadi agar manfaatnya dapat dirasakan secara
langsung oleh pengguna akhir.

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh akbarullah, M. Suyanto,
Sukoco (2019) dengan judul “Evaluasi User Experience Pada Sistem Informasi
Akademik Di STKIP PGRI Pacitan™ penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi

User Experience untuk melihat pengalaman pengguna dari sisi penggunaan disaat
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berinteraksi dengan interface (antar muka) merangkum semua aspek seperti emosi
pengguna, keyakinan pengguna, respon fisik pengguna dan psikologi pengguna.
Penelitian menggunakan metode dengan beberapa variabel penelitian berupa
Happines, Engagement, Adoption, Retention dan Task Succes. Teknik pengambilan
sample menggunakan teknik sample random yang berjumlah 30 responden. Hasil
penelitian ini menunjukkan secara keseluruhan sistem informasi dinyatakan baik.
Walaupun dalam sisi adoption mendapat 42.25% dan task sukses mendapat 49.43%
dimana hal tersebut menunjukkan bahwa masih banyak pengguna sistem informasi
akademik yang kesulitan dalam menggunakannya makan peneliti menyarankan
untuk diadakan perbaikan dari sisi fitur yang mengedepankan kemudahan pengguna
dalam beradaptasi dengan Sistem Informasi Akademik Di STKIP PGRI Pacitan .
Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh Muhammad Lukmannul
Khakim, Osa Omar Sharif dengan judul “Analisis User Experience Aplikasi GO-
JEK Menggunakan Heart Metrics” tujuan dari penelitian ini untuk mengukur user
experience aplikasi GO-JEK menggunakan HEART Metrics dengan sub-variabel
Happines, Engagement, Adoption, Retention dan Task Succes dimana metode
kuantitatif dengan teknik analisis deskriptif untuk menggambarkan peristiwa yang
terjadi pada saat sedang dilakukannya penelitian dengan mengambi sampel 400
pengguna aplikasi GO-JEK yang disebar secara online. Hal ini berguna karena dari
data yang ada dapat digunakan GO-JEK terus memperbaiki dan berinovasi dengan
menambah fitur baru dalam aplikasinya guna memberi kemudahan bagi

penggunanya. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa user experience
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aplikasi GO-JEK pada tingkat baik, hasil ini mengindikasikan bahwa aplikasi GO-
JEK telah berhasil menciptakan pengalaman baik untuk para penggunanya.
Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh Ananda Vickry Pratama,
Aprillia Dian Lestari, Qurratul Aini dengan judul “Analisis User Experience
Aplikasi Academic Information System (AlS) Mobile Untuk User-Centered Metrics
Menggunakan Heart Framework” dalam penelitian ini AIS Mobile merupakan
sistem yang mampu menangani permasalahan akademik di UIN Syarif
Hidayatullah Jakarta. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada lima
pengguna aplikasi sebagai sampel, ditemukan bahwa User Experience yang
sekarang ternyata kurang baik. Tujuan penelitian ini untuk mengukur User
Experience pada AIS Mobile untuk user-centered metric menggunakan HEART
Framework (Happines, Engagement, Adoption, Retention dan Task Succes)
Framework ini digunakan supaya bias mendukung keputusan pengembangan
produk sesuai kebutuhan pengguna. Pada penelitian ini kuisioner disebarkan
kepada 100 responden. Hasil data kuisioner diuji dengan pengujian validitas dan
reliabilitas, yang kemudian diolah untuk divisualisasikan dalam bentuk dashboard.
Berdasarkan data yang sudah diolah, tidak ada satupun set Goal-Signal-Metrics
pada HEART yang tercapai karena nilai yang didapat masih dibawah nilai yang
diharapkan dengan hasil ini maka perlu dilakukan re-design terhadap tampilan AIS
Mobile secara UX maupun Ul (User Interface), pembuatan fitur push-notification
untuk info update aplikasi, serta perbaikan atau peningkatan kualitas fitur-fitur di

AIS Mobile




2.3 Kerangka Berfikir
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Dengan adanya sebuah pengukuran metrics kenyamanan pengguna

terhadap aplikasi belajar Zenius, yang nantinya akan memberikan data yang dapat

dijadikan acuan untuk mengambil keputusan dalam meningkatkan kenyamanan

pengguna dan peningkatan fitur, maka dari itu kerangka berpikir dalam penelitian

dapat digambarkan sebagai berikut seperti pada gambar 2.1 :

Penyusunan
Identifikasi R : Instrument
Masalah Studi Literatur Penelitian (HEART
Metrics)
|
W
Ple(:nye_baran Pengolahan Data [—> Analisis Data
uisioner
I
Ay
Penarikan
Kesimpulan dan
Saran

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir




BAB III
METODE PENELITIAN

2.1 Teknik Penelitian

Tenik yang dipilih untuk digunakan dalam penelitian ini yaitu studi kasus,
karena ini merupakan penelitian yang menggunakan sample berupa kenyaman
pengguna atau User Experience dalam berinteraksi dengan aplikasi yang akan

diteliti.

2.2 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam peneitian ini yaitu dengan penyebaran
kuisioner kepada responden .
1. Penyebaran kuisioner
Teknik ini dilakukan dengan menyebarkan kuisioner yang berisi daftar
pernyataan berdasarkan HEART Framework kepada responden yang
menggunakan aplikasi Zenius, dalam hal ini adalah seluruh peserta studi
independen bersama zenius education, produk manajemen.
2. Survei pustaka
Survei pustaka memperoleh yang ada hubungannya dengan permasalahan
penelitian baik yang didapat dari hasil-hasil artikel dan skripsi-skripsi yang

mempunyai korelasi terhadap penelitian ini.
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2.3 Instrumen Pernyataan Kuisioner Berdasarkan HEART Framework

Dalam langkah ini adalah penyusunan pernyataan kuisioner yang akan
disebar kepada responden, untuk mendapatkan sample yang selanjutnya akan
diukur. Penyusunan kuisioner disusun pada set utama Goal — Signal — Metrics
sebagai acuan. Pernyataan dibuat dengan skala Likert 1 sampai 5, yaitu Sangat
Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Netral (N), Setuju (S), Sangat Setuju (SS).
Pernyataan dibuat dengan berorientasi pada HEART Framework. Daftar

pertanyaan dapat dilihat pada table berikut.

Tabel 3.1 Kuisioner Penelitian

Pernyataan

H1 | Saya merasa puas menggunakan fitur live class, rekaman kelas dan

zencore aplikasi zenius

H2 | Saya merasa fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius

mudah digunakan

H3 | Saya tertarik dengan tampilan fitur live class, rekaman kelas dan zencore

aplikasi zenius

H4 | Saya merasa nyaman menggunakan fitur live class, rekaman kelas dan

zencore aplikasi zenius

E1 | Fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius dapat diakses

setiap waktu

E2 | Fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius berfungsi

dengan baik

E3 | Fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius bermanfaat
bagi saya
E4 | Saya bisa menggunakan semua fitur yang ada di live class, rekaman kelas

dan zencore aplikasi zenius
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Lanjutan Tabel 3.1 Kuisioner Penelitian

Pernyataan

Al | Saya tahu bagaimana menggunakan fitur live class, rekaman kelas dan

zencore aplikasi zenius

A2 | Saya memerlukan sedikit waktu untuk mempelajari fitur live class,

rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius

A3 | Saya lebih memilih aplikasi zenius dibandingkan zenius website

A4 | Fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius dapat

memenuhi kebutuhan belajar saya

R1 | Fitur aplikasi zenius pertama yang saya gunakan masih saya gunakan

sampai sekarang

R2 | Saya sering menggunakan fitur live class, rekaman kelas dan zencore

aplikasi zenius

R3 | Kualitas fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius sudah

baik.

T1 | Sayadapat melakukan report di fitur live class,rekaman kelas dan zencore

aplikasi zenius

T2 | Saya dapat terhubung kelayanan tanya jawab di dalam fitur live class,

rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius

T3 | Saya dapat melihat riwayat penggunaan live class, rekaman kelas dan

zencore di aplikasi zenius

T4 | Saya dapat melihat informasi penting seputar materi belajar di live class,

rekaman kelas dan zencore di aplikasi zenius

TS | Saya bisa melakukan report didalam fitur zencore aplikasi zenius.

2.4 Tahap Pengukuran Dengan Uji Validitas dan Reliabilitas.

Pengujian ini dilakukan untuk melihat kelayakan instrumen pernyataan
kuisioner baik dari segi uji validitas dan uji reliabilitas yang disebar terhadap 100

responden. Hasil uji ini nanti akan menentukan valid tidaknya pernyataan kuisioner.
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Dengan melihat korelasi dari R-tabel dan reliabilitas terhadap nilai Cronbach’s

Alpha

2.5 Set Goal — Signal — Metrics Untuk Aplikasi Zenius

HEART Framework

mengembangkan proses sederhana yang bisa

dilakukan untuk menjadi acuan tujuan (Goal) dari suatu produk atau fitur,

mengidentifikasi sinyal (Signal) yang menunjukan keberhasilan atau kegagalan dan

membuat metrics atau ukuran keberhasilan untuk dapat divisualisasikan. Dan

berikut Set Goal-Signal-Metrics untuk penenilitian user experience aplikasi zenius

Tabel 3.2 Set Goal — Signal — Metrics

Goal Signal Metrics
Ingin 80% | Melakukan Bentuk  jawaban
pengguna penyebaran kuisioner | kusioner akan
memberikan dengan memberikan | menggunakan skala
feedback yang | pernyataan yang | 1 sampai 5 dan
sangat positif | mengedepankan peneliti akan
Happines terhadap aspek kepuasan, | menghitung
pengalaman kebahagiaan dan | presentase
menggunakan kenyamanan pengguna yang
aplikasi. pengguna menjawab  setuju
dan sangat setuju
atau skala 4 dan 5.
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Tabel 3.2 Lanjutan Set Goal — Signal — Metrics

Goal Signal Metrics
Ingin 80% | Melakukan Ukuran dalam
pengguna yang | pengukuran jumlah | bentuk presentase
menggunakan akses pengguna per | dari jumlah login
aplikasi  ZENIUS | minggu, serta | pengguna  setiap
setidaknya memberikan minggunya dengan
Engagement

menggunakan pernyataan yang | presentase
aplikasi dua kali | berorientasi pada | pengguna yang
dalam satu minggu | aspek keterikatan | menjawab  setuju
dengan aplikasi dan sangat setuju
atau skala 4 dan 5.

Ingin 80% | Melakukan Mengukur
pengguna pengukuran jumlah | presentase dari
mengakses aplikasi | login pengguna | jumlah login
ZENIUS dalam minggu | pengguna pada
setidaknya tiga kali | pertama, serta | minggu pertamanya

Adoption

dalam minggu | memberikan dengan presentase
pertama. penyataan yang | pengguna yang
berorientasi pada | menjawab  setuju
aspek adopsi. dan sangat setuju

atau skala 4 dan 5.
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Tabel 3.2 Lanjutan Set Goal — Signal — Metrics

Goal Signal Metrics
Ingin 80% pengguna | Melakukan Mengukur presentase
yang  menggunakan | pengukuran  jumlah | dari jumlah pengguna
aplikasi ZENIUS | pengguna yang | yang setidaknya satu
setidaknya sekali | kembali serta | kali ~ dalam satu
mengunjungi aplikasi | memberikan minggu dan kembali
setiap minggu | pernyataan dengan | lagi setiap minggunya

Retention

selanjutnya. berorientasi pada | untuk menggunakan
aspek retention. aplikasi dengan
presentase  pengguna

yang menjawab setuju

dan sangat setuju atau

Task Success

skala4 dan5..
Ingin 80% pengguna | Melakukan Bentuk jawaban
berhasil menggunakan | penyebaran kuisioner | kuisioner akan

fitur-fitur yang ada
pada aplikasi
ZENIUS.

dengan memberikan

pernyataan yang
berorientasi pada
aspek Task Succes

menggunakan skala 1
sampai 5 dan peneliti
akan mengitung
presentase  pengguna
yang menjawab setuju

dan sangat setuju atau

skala 4 dan 5.




BAB IV

HASIL dan PEMBAHASAN

4.1 Fitur Live Class, Rekaman Kelas dan Zencore
a.) Fitur Live class merupakan salah satu fitur utama dari aplikasi zenius, fitur ini
merupakan media sarana pembelajaran langsung melalui video presentasi dam
didalamnya terdapat fitur seperti chatreport dan fitur untuk menyesuaikan

resolusi gambar. Seperti pada gambar 4.1

rrimen, Observasi dan
isme menjadi dasar lahirmya

58

1. Semua pengeta
didasarkan dari
sendiri, bukan

an manusia

Gambar 4.1 Fitur live class

b.) Fitur rekaman kelas adalah fitur pembelajaran online melalui video dari
aplikasi zenius yang merupakan rekaman bentuk video animasi, terdapat menu
bagikan atau share untuk membagikannya ke sosial media, penanda untuk
pemberian notifkasi dan nilai untuk memberi penilaian baik itu isi konten

ataupun kualitas konten. Seperti pada gambar 4.2

20
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Kenapa kita malas belajar? Recording
240 Penonton  « [u492404

00 < H

Nilai Bagikan Penanda

Gambar 4.2 Fitur rekaman kelas

c.) Fitur zencore adalah fitur berupa game yang berisi materi materi soal yang
memiliki bobot ringan. Didalam game ini terdapat sistem penambahan poin
dan pengurangan poin sesuai benar soal yang terjawab. Seperti pada gambar

43

& ZenCore Adaptive @ °

Agdeka Cory Zarkasi

sPractice & dapetin

e Cok Papan Peringkat

Bahasa Inggris

Rank 3689 dari semua peserta

Lvl.60 of 100

Gambar 4.3 Zencore
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Dalam mendapatkan hasil, jawaban dari kuisioner yang telah disebar maka

didapati hasil seperti berikut, kuisioner ini disebar terhadap 100 responden yang

merupakan peserta studi

independent bersama =zenius education, produk

manajemen. Dan setelah uraikan terdapat 36 responden dengan jenis kelamin laki

— laki dan 64 responden dengan jenis kelamin perempuan yang divisualisasikan

menggunakan diagram. Seperti pada gambar 4 4

70

60

50

40

30

20

Jumlah Responden

Jumiah

mlLaki-laki = Perempuan

64

Gambar 4 4 Jumlah Responden
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Dari 100 responden yang mengikuti studi independen bersama zenius dan
berasal dari berbagai program studi, juga didapatkan hasil sebagai berikut. Program
studi manajemen sebagai program studi dengan jumlah pesert terbanyak berjumlah
26, selanjutnya diikuti program studi sistem informasi dengan peserta berjumlah
16. Dan diposisi ketiga adalah program studi manajemen informasi dengan peserta
berjumlah 12. Hal ini menunjukkan bahwa peserta mayoritas berasal dari program

studi yang berbasis keilmuan teknologi. Seperti pada gambar 4.5

Jumlah
Logistik Bisnis |2
Administrasi Public |2
Desain Komunikasi Visual [IEISEEE
Teknologi Pendidikan  |IESEEEE
Manajemen Informasi ISR
Akuntansi IS
Manajemen [ —
Teknik Informatika I
Iimu Komunikasi O
sistem Informasi GRS

Teknik Industri - RGN
0 5 10 15 20 25 30

Gambar 4.5 Program Studi Responden
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4.3 Uji Validitas dan Reliabilitas

Pengujian kelayakan instrument pernyataan kuisioner baik dari segi uji
validitas dan uji reliabilitas yang dilakukan terhadap 100 responden menggunakan
SPSS. Yang mana 100 responden ini didapatkan dari keseluruhan peserta studi
independen bersama zenius education. Fungsi utama dilakukan wuji ini

adalah untuk mengukur sejauh mana sebuah penelitian dapat dipertanggung

jawabkan.

4.4 Hasil
a) Uji Validitas :
Dasar pengambilan uji validitas adalah membandingkan nilai R-hitung
dengan R-tabel
1. Jika nilai R-hitung lebih besar dibanding R-tabel maka valid
(R-hitung > R-tabel = Valid).
2. Jika nilai R-hitung lebih kecil dibanding R-tabel maka tidak valid (R-
hitung < R-tabel = Vidak valid).

Cara mencari nilai R-tabel adalah dengan N = 100 (adalah jumlah
responden) dengan signifikansi sebesar 5% pada distribusi nilai R-tabel
statistik. Maka diperoleh nilai R-tabel sebesar 0,195. Setelah dilakukan
cek dengan SPSS, dan didapatkan semua pernyataan adalah valid, karena
nilai R-hitung lebih besar dari R-tabel dengan nilai total diatas 0.195.

Tabel 4.1 Hasil cek validitas

Pearson correlation (R-hitung) 0.750
X1

N (Jumlah responden) 100
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil Cek Validitas

Pearson correlation (R-hitung)
X2

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X3

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X4

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X5

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X6

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X7

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X8

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X9

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X10

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X11

N (Jumlah responden)

Pearson correlation (R-hitung)
X12

N (Jumlah responden)
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil Cek Validitas

Pearson correlation (R-hitung) 0.762
X13

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.776
X14

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.763
X15

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.762
X16

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.753
X17

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.743
X18

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.631
X19

N (Jumlah responden) 100

Pearson correlation (R-hitung) 0.753
X20

N (Jumlah responden) 100

a) Ujireliabilitas Cronbach Alpha :

Uji reliabilitas bertujuan untuk melihat apakah kuisioner memiliki konsistensi
jika pengukuran menggunakan kuisioner ini secara berulang. Dasar pengambilan

uji reliabilitas croncbach alpha, kuisioner dapat dikatakan reliabel jika nilai
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croncbach alpa lebih besar dari 0,6. Setelah dilakukan uji reliabilitas didapatkan

bahwa nilai Croncbach Alpha untuk kuisioner ini sebesar 0.955. maka dapat

disimpulkan bahwa kuisioner ini reliabel. Seperti pada gambar 4.6

= Reliability
Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

M %
Cases Valid 100 100.0
Excluded® 0 0
Total 100 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables inthe procedure

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

455 20

Gambar 4.6 Hasil uji reliabilitas

Berdasarkan uji reliabilitas untuk keseluruhan pernyataan kuisioner

mendapatkan nilai berada di atas 0,6 dan dinyatakan reliable seperti data pada

tabel 4.2.
Tabel 4.2 Hasil uji reliabilitas seluruh pernyataan
No Item Corrected item-total Cronbach Alpha if Item
correlation
X1 0.721 0952
X2 0.810 0.951
X3 0.697 0.952
X4 0.714 0952




Lanjutan Tabel 4.2 Hasil uji reliabilitas seluruh pernyataan
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No Item Corrected item-total Cronbach Alpha if Item
correlation
X5 0.6014 0.953
X6 0.703 0.951
X7 0.668 0.952
X8 0.778 0.954
X9 0.715 0953
X10 0.600 0951
X11 0.645 0.952
X12 0.755 0.952
X13 0.745 0.952
X14 0.732 0.952
X15 0.731 0.952
X16 0.744 0.952
X17 0.733 0.952
X18 0.721 0.952
X19 0.718 0.954
X20 0.572 0.956
4.5 Pembahasan

Visualisasi data menggunakan diagram digunakan untuk menampilkan hasil

olahan data kuisioner yang sudah disebar oleh peneliti sehingga mudah dipahami

dan dianalisis secara diskriptif.
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Happines yang berarti digunakan untuk menggambarkan metrik yang bersifat
sikap dan berhubungan dengan aspek subjektif dari pengalaman pengguna, seperti
kepuasan, daya tarik visual, kemungkinan pengguna untuk merekomendasikan.
Dan didapatkan hasil dengan jumlah responden menjawab setuju sebesar 48%
sangat setuju 33%, netral 15%, tidak setuju 3% dan sangat tidak setuju 1%. berikut

visualisasinya. Seperti pada gambar 4.5

Happines

msangattidak setuy  widak setu =netral wsetuju = sangat setuju

Gambar 4.7 Diagram Presentase Happines

Engagement yang berarti keterlibatan pengguna dengan suatu produk.
Istilah ini sering digunakan pada frekuensi, intensitas, atau kedalaman interaksi
selama beberapa rentan waktu. Atau secara garis besar yaitu seberapa sering
pengguna berinteraksi dengan produk. Dan didapatkan hasil dengan jumlah
responden sebesar setuju 45% sangat setuju 39%, netral 139%, tidak setuju 2% dan

sangat tidak setuju 1%. berikut visualisasinya. Seperti pada gambar 4.6




Engagement

msangattidak setuu  wiidak setu  =netral wsetuu  ®sangatsetuju

Gambar 4.8 Diagaram Presentase Engagement
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Adoption ini berfokus pada produk dan fitur baru seperti menghitung

seberapa banyak pengguna baru menggunakan produk dalam suatu waktu. Atau

bisa diartikan seberapa cepat pengguna memahami dan berinteraksi dengan produk,

dan didapatkan hasil dengan jumlah responden sebesar setuju 42% sangat setuju

35%, netral 17%, tidak setuju 5% dan sangat tidak setuju 1%. berikut

visualisasinya. Seperti pada gambar 4.7

Adoption

wmcangat tidak setuju  wiidak setuju netral  weetuju = sangat sefuju

Gambar 4.9 diagram presentase adoption
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Retention ini dijadikan acuan untuk mengukur tingkat keaktifan pengguna
pada suatu periode waktu tertentu. Sehingga para produk manager dapat
menentukan langkah yang tepat dalam mengambil keputusan dan terus
meningkatkan layanan yang dapat membuat pengguna tetap menggunakan produk.
Dan didapatkan hasil dengan jumlah responden sebesar setuju 41% ,sangat setuju
30%, netral 21%, tidak setuju 7% dan sangat tidak setuju 1%. berikut

visualisasinya. Seperti pada gambar 4.8

Retention

msangattidak setujy  wiidak setuju netral  msetuy  msangat setuju

Gambar 4.10 Diagram presentase retention
Task Succes secara garis besar dapat diartikan untuk mengukur tingkat
kemudahan pengguna guna mencapai apa yang akan dilakukan dengan produk. Dan
didapatkan hasil dengan jumlah responden sebesar setuju 43% ,sangat setuju 30%,
netral 21%, tidak setuju 5% dan sangat tidak setuju 1%. berikut visualisasinya.

Seperti pada gambar 4.9
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Task Succes

msangattidak setuju  wtidak setuju netral wsefuju wsangatsetuju

Gambar 4.11 Diagram Presentase Task Succes
4.6 Analisa Deskriptif

Hasil analisis statistik deskriptif setelah penyebaran kuisioner untuk menilai
kepuasan pengguna aplikasi zenius adalah sebagai berikut :

Happines yang didapatkan dari penyebaran kuisioner sebesar 81%. Hasil
tersebut diperoleh dari presentase setuju dan sangat setuju. Hasil ini cukup untuk di
jadikan acuan sukses dari target sebesar 80% responden, maka ditetapkan.
Happines untuk aplikasi Zenius dikatakan baik. Maka dari itu untuk menjaga
Happines tetap dalam kategori baik peneliti menyarankan untuk dilakukan audit
rutin guna memonitoring kepuasan pengguna dari aspek UX (User Experience)
maupun Ul (Usei Interface).

Engagement yang didapatkan dari penyebaran kuisioner sebesar 84%.
Hasil tersebut diperoleh dari presentase setuju dan sangat setuju. Hasil ini cukup
untuk dijadikan acuan kesuksesan dari target sebesar 80%, maka tahap Engagement

untuk aplikasi Zenius dikatakan baik. Peneliti menyarankan untuk menjaga
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peforma aplikasi agar tetap baik selama digunakan oleh user guna mempertahankan
kenyamanan pengguna.

Adoption yang didapatkan dari penyebaran kuisioner adalah sebesar 77%,
hasil tersebut diperoleh dari presentase setuju dan sangat setuju. Hasil ini berada
sedikit dari nilai target capaian sebesar 80% dengan selisih 3%, maka Adoption
untuk aplikasi zenius dapat dikategorikan cukup baik. Pertanyaan A2 mendapatkan
skor terendah dengan 6% orang menjawab tidak setuju dan 2% sangat tidak setuju.
Untuk meningkatkan Adoption peneliti menyarankan perlu dilakukan sosialisai atau

demo penggunaan didalam aplikasi zenius.

Retention yang didapatkan penyebaran kuisioner adalah sebesar 719 hasil
tersebut diperoleh dari presentase setuju dan sangat setuju. Hasil ini berada sedikit
dari nilai target capaian sebesar 80% dengan selisih 9%, maka retention untuk
aplikasi zenius dapat dikategorikan cukup baik. Pertanyaan terendah adalah R2
dengan 10% orang menjawab tidak setuju dan 1% sangat tidak setuju. Untuk
meningkatkan Retention peneliti menyarankan untuk dilakukan peningkatan fitur

untuk menarik minat pengguna menggunakan fitur aplikasi zenius.

Task Succes yang didapatkan penyebaran kuisioner adalah sebesar 73%,
hasil tersebut diperoleh dari presentase setuju dan sangat setuju. Hasil ini berada
sedikit dari nilai target capaian sebesar 80% dengan selisih 7%, maka Task Succes
untuk aplikasi zenius dapat dikategorikan cukup baik. Pertanyaan terendah adalah
T5 dengan 11% orang menjawab tidak setuju dan 4% sangat tidak setuju. Untuk
meningkatkan Task Succes peneliti menyarankan perlu ditambahkan fitur baru

berupa fitur report didalam zencore aplikasi zenius
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Tabel 4.3 Proses pengambilan skor

No Variabel Sangat Setuju | Presentase Kategori
Setuju Skor
1 | Happines 48% 33% 81% Baik
2 | Engagement 45% 39% 84% Baik
3 | Adoption 42% 35% 7% Cukup baik
4 | Retention 41% 30% 1% Cukup baik
5 | Task Succes 43% 30% 73% Cukup baik

Dari beberapa instrument kuisioner berdasarkan HEART Framework yang
disebar kepada responden wuntuk menilai User Experience aplikasi
zeniusDidapatkan beberapa pernyataan yang memiliki presentase setuju dan sangat
setuju yang rendah. Diantaranya :

Untuk poin Happines ada pada H3 dengan pernyataan seberapa tertarik
responden dengan tampilan fitur live class, rekaman kelas dan zencore aplikasi
zenius. Untuk poin Engagement ada pada E4 dengan pernyataan seberapa sulit
responden menggunakan fitur yang ada dilive class, rekaman kelas dan zencore
aplikasi zenius. Untuk poin Adoption ada pada A2 dengan pernyataan sebarapa
lama responden untuk mempelajari User Interface dan fitur live class, rekaman
kelas dan zencore aplikasi zenius. Untuk poin Retention ada pada R2 dengan
pernyataan seberapa sering responden menggunakan fitur live class, rekaman kelas

dan zencore aplikasi zenius. Untuk poin Task Succes ada pada TS5 dengan
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pernyataan apakah responden dapat melakukan report pada fitur zencore aplikasi

zenius. Seperti pada tabel 4.4

Tabel 4.4 Pernyataan Terendah

HEART Kode Pernyataan dengan presentase terendah
Framework Pernyataan
Saya tertarik dengan tampilan fitur live
Happines H3 class, rekaman kelas dan zencore aplikasi
zenius.
Saya bisa menggunakan semua fitur yang
Engagement E4 ada di live class, rekaman kelas dan
zencore aplikasi zenius.
Saya memerlukan sedikit waktu untuk
Adoption A2 mempelajari fitur live class, rekaman kelas
dan zencore aplikasi zenius.
Saya sering menggunakan fitur live class,
Retention R2
rekaman kelas dan zencore aplikasi zenius.
Saya bisa melakukan report didalam fitur
Task Succes T5
zencore aplikasi zenius.




BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan. peneliti menyimpulkan
bahwa analisa user experience terhadap fitur live class, rekaman kelas dan zencore
di aplikasi zenius dapat menggunakan HEART Framework. Dari beberapa poin
yang ada didalam HEART Framework, didapatkan poin yang mendapat kategori
baik dengan nilai diatas 80% yaitu Happines sebesar 81% dan Engagement sebesar
84% dimana pengguna merasa puas untuk aspek User Experience (UX) karena
tampilan pengguna dirasa nyaman sehingga membuat pengguna senang dan mudah
dipahami.

Sedangkan Berdasarkan tabel set Goal — Signal — Metrics pada HEART
Framework untuk aplikasi zenius terdapat poin yang belum mendapat kategori baik
yaitu Adoption sebesar 77%, Retention sebesar 71% dan Task Succes sebesar 73%

dari standart kategori baik sebesar 80%.

36
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil, peneliti menyarakan untuk memperbaiki beberapa fitur
yang mendapatkan presentase rendah dari responden diantaranya memperbaiki UX
(User Experience) dari poin Adoption dapat menambahkan fitur demo dalam
penggunaan aplikasi untuk pengguna baru. Selanjutnya dari poin Retention adalah
memuat tampilan fitur yang lebih menarik dan inovatif dari sisi konten guna
membuat pengguna lebih betah menggunakan fitur layanan didalam aplikasi.
Terakhir dari poin Task Succes perlu ditambahkan adanya fitur report di dalam
zencore untuk memudahkan pengguna apabila ada keluhan langsung setelah

menggunakan zencore.
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