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Abstrak

Aplikasi V-Soft dengan metode User Experience Questionnaire (UEQ) menyediakan
integrasi modul dan inventarisasi dalam antarmuka yang user-friendly. Namun, dengan
perkembangan teknologi, pengguna mengharapkan sistem yang tidak hanya akurat dan efisien,
tetapi juga mudah digunakan serta memberikan pengalaman yang menyenangkan. Penelitian ini
mengevaluasi enam dimensi pengalaman pengguna, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketergantungan, stimulasi, dan kebaruan, melalui data yang dikumpulkan dari 104 pengguna
menggunakan kuesioner dengan 26 item pertanyaan. Hasil analisis menunjukkan bahwa dimensi
daya tarik (4,88) dan kebaruan (5,03) mendapatkan skor positif, menandakan bahwa aplikasi ini
menarik dan inovatif, terutama pada fitur pelaporan keuangan. Dimensi stimulasi juga mencatat
skor tinggi (4,80), mengindikasikan bahwa fitur aplikasi memberikan motivasi dan daya tarik
tersendiri bagi pengguna. Namun, dimensi efisiensi (3,27) dan ketergantungan (3,00)
menunjukkan skor rendah, yang mengindikasikan adanya kendala dalam penyelesaian tugas
secara cepat dan akurat serta kurangnya motivasi pengguna untuk menggunakan aplikasi secara
rutin. Sementara itu, dimensi kejelasan (4,10) tergolong moderat, menunjukkan bahwa
antarmuka aplikasi masih memerlukan penyempurnaan. Kesimpulannya, aplikasi V-Soft
Akuntansi dinilai menarik dan inovatif, terutama pada aspek daya tarik dan kebaruan.

Kata kunci— Pengalaman pengguna, V-Soft Akuntansi, User Experience Questionnaire, user-
friendly.
Abstract

The V-Soft application offers module integration and inventory management through a
user-friendly interface. However, with technological advancements, users expect a system that is
not only accurate and efficient but also easy to use and enjoyable. This study examines six user
experience dimensions: attractiveness, clarity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty,
based on data collected from 104 users through a questionnaire comprising 26 items. The analysis
results indicate that the dimensions of attractiveness (4.88) and novelty (5.03) received positive
scores, suggesting that users find the application appealing and innovative, particularly in the
financial reporting features. The stimulation dimension also recorded a high score (4.80),
indicating that the application's features provide motivation and engagement for users. However,
the efficiency (3.27) and dependability (3.00) dimensions showed low scores, reflecting
challenges in completing tasks quickly and accurately, as well as a lack of user motivation to use
the application consistently. Meanwhile, the clarity dimension (4.10) was moderate, suggesting
that the application's interface still requires improvement. In conclusion, the V-Soft Accounting
application is considered attractive and innovative, especially in terms of its attractiveness and
novelty.

Keywords— User experience, V-Soft Accounting, User Experience Questionnaire, user-friendly.
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1. PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin maju penggunaan Teknologi Informasi meningkatkan
efisiensi dalam proses akuntansi, mengurangi kesalahan manusia, dan mempercepat
penyelesaian tugas. Sistem akuntansi berbasis komputer telah menjadi alat yang sangat penting
bagi perusahaan dalam mengelola keuangan mereka. Dengan fitur-fitur yang semakin canggih
dan user-friendly, sistem-sistem ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam
proses akuntansi. Sistem informasi akuntansi sangat penting untuk operasi perusahaan, karena
sistem informai akuntansi merupakan sistem yang mengumpulkan, mencatat, menyimpan, dan
memproses data sehingga menghasilkan informasi bagi para pengambil keputusan[1]. Sistem
informasi akuntansi menghasilkan infromasi yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan
rutin, mendukung keputusan, dan perencanaan dan pengendalian. Menerapkan pengendalian
internal yang meliputi kebijakan dan prosedur dan sistem informasi yang digunakan untuk
melindungi aset perusahaan dari kerugian atau penggelapan serta berguna untuk menjaga akurasi
data keuangan. Penggunaan sistem informasi akuntansi berbasis komputer diharapkan dapat
membantu perusahaan dalam mencatatan transasksi keuangan untuk menyusun laporan keuangan
dengan mudah sehingga akan mempermudah dalam memenuhi salah satu syarat memperoleh
modal dari lembaga keuangan.

V-Soft Akutansi adalah aplikasi keuangan yang terintegrasi dengan modul Point of Sale
(POS) dan Inventory, sehingga data lebih akurat. Tampilan menarik membuat sifat utamaV-Soft
mudah digunakan (user friendly) dan keakurasian yang tinggi, banyak fitur dan keunggulan yang
mempermudah dalam menjalankan usaha dengan menggunakan V-soft System. V-Soft System
yang kemudian dikenal sebagai salah satu perusahaan software berkualitas di Indonesia. Seiring
dengan perkembangan bisnis, V-Soft telah banyak digunakan oleh Perusahaan guna menunjang
bisnis dengan sekala kecil maupun besar. Secara konsisten V-Soft selalu mengembangkan diri
dan berinovasi untuk menciptakan produk yang berkualitas tinggi dan memenuhi kebutuhan pasar
di era digital ini. Didukung dengan tim support 24 jam dalam 7 hari, V-Soft siap memberikan
pelayanan terbaik untuk perusahaan [2]

Penelitian-penelitian sebelumnya yang menggunakan metode User Experience
Questionnaire untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada berbagai aplikasi, termasuk
Botani[3], Sistem Informasi Akademik mahasiswa.pkkb.ac.id[4], J-KOPI[5], Maxim[6],
DANA[7], dan M-T1X[8]. Aplikasi Botani yang dikembangkan untuk membantu petani dalam
budidaya tanaman memperoleh skor positif pada semua aspek, terutama daya tarik, keandalan,
dan kebaruan, yang menunjukkan pengalaman pengguna yang baik. Sistem Informasi Akademik
mahasiswa.pkkb.ac.id juga menunjukkan skor tinggi dan spek daya tarik (1,513), efisiensi
(1,488), dan stimulasi (1,552), memberikan dasar untuk perbaikan layanan pendidikan daring.
Aplikasi J-KOPI yang awalnya memiliki skor pengalaman pengguna netral dan di bawah rata-
rata, berhasil meningkat pada aspek daya tarik dan stimulasi setelah perbaikan, meskipun masih
membutuhkan peningkatan di aspek lain seperti efisiensi dan kejelasan. Evaluasi pada aplikasi
Maxim Indonesia menunjukkan skor “above average” pada semua aspek, dengan rekomendasi
perbaikan untuk aspek efisiensi, keandalan, stimulasi, dan kebaruan untuk mencapai tingkat
kepuasan lebih tinggi. Aplikasi DANA, sebuah dompet digital, memperoleh pengalaman
pengguna yang positif di aspek efisiensi dan daya tarik, tetapi masih memerlukan perbaikan pada
aspek kebaruan. Terakhir, M-TIX, aplikasi pemesanan tiket bioskop, efektif digunakan tetapi
memerlukan perbaikan pada aspek kejelasan dan keandalan. Hasil dari penelitian-penelitian ini
menggarisbawahi pentingnya evaluasi pengalaman pengguna untuk memahami persepsi
pengguna, mengidentifikasi kelemahan, dan menyusun rekomendasi perbaikan guna
meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna terhadap aplikasi-aplikasi tersebut.

Pada penelitian lainnya yang menggukan UEQ dikarenakan dari penelitian yang di
lakukan oleh Schrepp, M., Hinderks, A., & Thomaschewski, J. "Design and Evaluation of the
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User Experience Questionnaire (UEQ): A Practical Guide". Menyebutkan Metode User
Experience Questionnaire (UEQ) telah menjadi salah satu alat yang sering digunakan untuk
mengukur pengalaman pengguna, terutama dalam konteks interaksi manusia-komputer[13].
Untuk panduan dalam merancang dan mengevaluasi pengalaman pengguna menggunakan UEQ,
dari penelitian Hinderks, A., Schrepp, M., & Thomaschewski, J. "Benchmarking User Experience
Questionnaire Results: How to Compare UX Quality with Standard Values." Menunjukkan hasil
bahwa metode ini dapat diterapkan secara efektif dalam berbagai konteks[14].

Penerapan Metode User Experience Questionnaire (UEQ) dalam konteks aplikasi mobile,
menunjukkan fleksibilitas dalam metode mengevaluasi pengalaman pengguna di perangkat yang
berbeda. Di sisi lain, penelitian Bargas-Avila, J. A., & Hornbzk, K. tentang "Focusing User
Experience: Explorations and Opportunities of a Design Perspective." menjelaskan bahwa fokus
pada pengalaman pengguna menjadi semakin penting, dan UEQ dianggap sebagai salah satu alat
yang dapat menangkap pengalaman tersebut secara menyeluruh, termasuk aspek emosional dan
estetika [15].

Selain itu, tantangan yang muncul dalam menggunakan UEQ pada sistem berskala besar
telah diidentifikasi oleh Hinderks, A., Schrepp, M., & Thomaschewski, J.. "Challenges in User
Experience Evaluation Using the UEQ in Large-Scale Systems". Namun, penelitian ini juga
memberikan solusi untuk mengatasi kendala tersebut, yaitu memperkuat validitas UEQ sebagai
alat evaluasi dalam proyek berskala besar[16]. Penelitian Lallemand, C., Gronier, G., & Koenig,
V. "User Experience: Beyond Usability" juga mendukung pendekatan ini dengan menekankan
bahwa UEQ mampu menangkap pengalaman yang lebih dari sekadar usabilitas, mencakup
dimensi emosional dan estetika yang seringkali menjadi bagian penting dari pengalaman
pengguna[17]. Penelitian sebelumnya yaitu Law, E. L.-C., & van Schaik, P. "Modelling User
Experience — An Agenda for Research and Practice”.mengusulkan bahwa model UEQ dapat
mengevaluasi pengalaman pengguna dengan berbasis data, contohnya membuat kuesioner dengan
mengacu ke metode UEQ yang menjadi satu metode utama yang mendukung pendekatan tersebut
[18].

Meskipun sudah banyak penelitian yang membahas tentang sistem akuntansi, masih
relatif sedikit penelitian yang secara khusus menganalisis pengalaman pengguna pada sistem
akuntansi tertentu, seperti V-Soft Akuntansi. Penelitian-penelitian terdahulu seringkali lebih
fokus pada aspek teknis dan fungsional sistem, tanpa memberikan perhatian yang cukup pada
aspek psikologis dan kognitif pengguna. Penelitian yang dilakukan Giyai dkk tahun 2024
menggunakan UEQ untuk mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi berbasis seluler
Laporkitong. Penelitian yang berjudul Evaluasi Aplikasi DOI by RJI pada Aspek Usability dan
User Experiance Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS) dan UEQ mengevaluasi
system dengan metode UEQ [9]. Hasil penelitan tersebut mendapatkan menunjukkan tingkat
kepuasan pengguna dalam menggunakan Aplikasi DOI by RJI memiliki pengalaman pengguna
yang positif [10].

Namun, seiring dengan perkembangan teknologi, tuntutan pengguna terhadap sistem
akuntansi juga semakin tinggi. Pengguna tidak hanya mengharapkan sistem yang akurat dan
efisien, tetapi juga sistem yang mudah digunakan dan memberikan pengalaman yang
menyenangkan. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna
adalah User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ merupakan alat evaluasi yang dirancang
untuk mengukur pengalaman pengguna dalam menggunakan produk interaktif. Metode ini
mencakup berbagai dimensi seperti daya tarik, kejelasan, efisiensi, stimulasi, dan kebaruan [10].
Metode ini dapat memberikan gambaran yang komprehensif tentang bagaimana pengguna
merasakan dan berinteraksi dengan suatu sistem. Dengan menggunakan UEQ, kita dapat
mengidentifikasi aspek-aspek dari sistem Akuntansi yang perlu ditingkatkan untuk memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik.
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2. METODE PENELITIAN

Metode UEQ untuk menganalisis pengalaman pengguna dalam sebuah aplikasi Sistem
V-Soft Akuntansi. Adapun tahapan — tahapan yang ditunjukan pada gambar di bawah ini[11]

Pengumpulan Data
(Pengumpulan data
dilakukan kepada
pengguna aplikasi
POS)

Studi Literatur »{ Penentuan Metode

Y

Y

Mengumpulan
Kuisioner Yang
Sudah Diisi

Y

Melakukan

Analisa Hasil Perhitungan UEQ

Gambar 1. Tahapan Penelitian.

2.1 Studi Literatur

Langkah pertama yaitu mengumpulkan informasi yang relevan dari literatur atau sumber
akademik sebelumnya dengan tujuan untuk memahami organisasi teoretis dan praktis yang
dimiliki terkait dengan pengalaman pengguna dan metode UEQ. Hal ini juga berkontribusi pada
theorethical framework yang diperlukan untuk model konseptual dan memastikan keakuratan
metode dan pertanyaan UEQ [12].

2. 2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner UEQ kepada pengguna
aplikasi Sistem V-Soft Akuntansi. Pengguna akan memberikan penilaian berdasrkan pengalaman
mereka menggunakan aplikasi tersebut. Data yang terkumpul akan digunakan untuk mengukur
sesuai dengan parameter yang sudah ditentukan.
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2. 3 Penentuan Metode

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah dijelaskan pada bagian latar belakang,
metode UEQ terbukti sangat efektif dalam melakukan evaluasi sistem. Oleh karena itu, metode
UEQ digunakan untuk menganalisis pengalaman pengguna melalui 26 item pertanyaan
berpasangan yang diukur menggunakan skala satu hingga tujuh pada setiap itemnya. Hal ini
bertujuan untuk memastikan bahwa kuesioner tersebut jelas dan mudah dipahami.

2. 4 Pengukuran Dengan UEQ

Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui Tingkat user experience aplikasi Sistem V-Soft
Akuntansi. 104 data pengguna aplikasi Sistem V-Soft Akuntansi akan di lakukan penelitian
menggunakan data kuntitatif dengan menyebarkan kuiesioner. Kuisioner berisi 26 poin
pertanyaan mengacu pada instrument kuesioner UEQ. Seperti: Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty.[19]

a. Attractiveness (Daya Tarik): Seberapa besar sistem ini menarik pengguna. Misalnya,
suka atau tidak suka

b. Perspicuity: seberapa besar sistem memberikan kejelasan kepada pengguna. Misalnya,
mudah dipahami atau sulit dipahami

c. Efficiency (Efesiensi): Sebarapa besar sistem memberikan efesiensi kepada pengguna
untuk menyelesaikan tugas. Misalnya: cepat atau lambat, praktis atau tidak praktis.

d. Dependability (Ketergantungan): Seberapa besar sistem memberikan akurasi kepada
pengguna Dalam mengendalikan interaksi dengan sistem. Contoh: dapat diprediksi atau
tidak dapat diprediksi.

e. Stimulation (Stimulasi): Seberapa besar sistem memotivasi pengguna untuk
menggunakan produknya

f. Novelty (Kebaruan): Seberapa besar sistem memberikan nilai kebaruan kepada
pengguna, Misalnya: kreatid atau tidak kreatif [20].

Tabel 1. Instrumen UEQ

1({2]13(4|5]|6/|7
menyusahkan menyenangkan
tak dapat dipahami dapat dipahami
kreatif monoton
mudah dipelajari sulit dipelajari
bermanfaat kurang bermanfaat
membosankan mengasyikkan
tidak menarik menarik
tak dapat diprediksi dapat diprediksi
cepat lambat
berdaya cipta konvensional
menghalangi mendukung
baik buruk
rumit sederhana
tidak disukai menggembirakan
lazim terdepan
tidak nyaman nyaman




18 Jurnal JUPITER, Vol. 17 No. 1 Bulan Januari Tahun 2025, Hal. 13 - 25

1({2]13(4|5]|6/|7
aman tidak aman
memotivasi tidak memotivasi
memenuhi ekspektasi tidak memenuhi ekspektasi
tidak efisien efisien
jelas membingungkan
tidak praktis praktis
terorganisasi berantakan
atraktif tidak atraktif
ramah pengguna tidak ramah pengguna
konservatif inovatif

data hasil penyebaran kuesioner akan dianalisa menggunakan UEQ Data Analysis Tools dalam
format Microsoft Excel (.xlIsx) yang di dapat dari penyebaran google form. Data responden yang
dimaksudkan ke dalam excel akan mengalami proses konversi data, yaitu urutan nilai (prositif
kanan dan negative kiri) diacak dalam kuesioner untuk meminimalisir kecenderungan jawaban.

Tidak Nyaman @ @ @ @ @ @ @ Nyaman
- ® 000000 =

Gambar 2. Konversi Data

Gambar 2 menunjukan proses pengurutan nilai yang digunakan untuk meminimalisir
kecendrungan jawaban untuk setiap item. Data yang telah dikonversikan akan menghasilkan nilai
rata-rata per orang dengan masing-masing pengelompokan berdasarkan aspek [19].

2. 5 Result Analyst

Metode UEQ mengukur enam dimensi pengalaman pengguna melalui skala Likert 1
hingga 7, di mana 1 mewakili pengalaman yang sangat negatif dan 7 sangat positif. Dimensi yang
diukur meliputi daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency),
ketergantungan (dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty). Setiap
pernyataan di kuesioner dipetakan ke salah satu dari dimensi tersebut, dengan beberapa
pernyataan bersifat negatif dan memerlukan pembalikan skor, menggunakan rumus:
Skor Terbalik = 8 — Skor Asli.

Setelah skor dikumpulkan, rata-rata dihitung untuk setiap dimensi berdasarkan semua
pernyataan terkait. Rata-rata dimensi dihitung dengan menjumlahkan skor setiap pernyataan dan
membaginya dengan jumlah total pernyataan dalam dimensi tersebut. Skor akhir ini membantu
mengevaluasi pengalaman pengguna secara keseluruhan, di mana skor mendekati 7 menunjukkan
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pengalaman yang sangat positif, sementara skor mendekati 1 menandakan pengalaman yang
negatif.

2. Kesimpulan

Untuk kesimpulan akan di hasilkan rata — rata yang menjadi representatif dari 6 parameter
pengujian yang ada, untuk membuktikan bahwa aplikasi ini apakah mudah digunakan atau tidak
dan sebagainya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi kuesioner dilakukan menggunakan Excel untuk menghitung skor setiap dimensi
pengalaman pengguna berdasarkan data yang diperoleh dari 104 responden. Setiap parameter
dihitung dengan menjumlahkan skor responden untuk masing-masing pernyataan dalam dimensi
tertentu, kemudian dibagi dengan jumlah total responden untuk mendapatkan nilai rata-rata.
Dimensi seperti daya tarik, efisiensi, dan kebaruan dianalisis dengan merinci skor per pernyataan,
sehingga memungkinkan identifikasi kekuatan dan kelemahan aplikasi. Hasil perhitungan
disajikan dalam bentuk tabel dan grafik untuk mempermudah interpretasi data, dengan penekanan
pada dimensi yang memerlukan perbaikan, seperti efisiensi dan ketergantungan. Evaluasi ini
memberikan wawasan mendalam untuk pengambilan keputusan strategis dalam meningkatkan
pengalaman pengguna aplikasi V-Soft Akuntansi.

3. 1 Attractiveness

Rata-rata skor untuk dimensi daya tarik adalah 4,88. Skor ini mengindikasikan bahwa
sebagian besar pengguna merasa tertarik dan menikmati pengalaman menggunakan aplikasi ini.
Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi V-Soft Akuntansi berhasil menarik perhatian pengguna
dan memberikan pengalaman yang cukup positif secara keseluruhan. Meski begitu, skor daya
tarik yang mendekati nilai maksimal 7 ini juga menandakan bahwa ada potensi bagi aplikasi untuk
terus meningkatkan aspek visual dan interaktif yang dapat membuat pengguna semakin tertarik
dan terlibat lebih lama.

Aplikasi V- Saya merasa Aplikasi V- Saya merasa

Soft Akuntansi | tertarik Average per | Overall Soft Akuntansi | tertarik Average per | Overall

menyenangkan | menggunakan | respondent | Average menyenangkan | menggunakan | respondent | Average

digunakan, aplikasi ini, digunakan, aplikasi ini,
7 7 7 4,883333 5 6 55 4,883333
6 7 6,5 4,883333 6 5 55 4,883333
6 5 55 4,883333 5 5 5 4,883333
3 3 3 4,883333 5 5 5 4883333
5 7 6 4,883333 4 3 35 4,883333
4 7 55 4,883333 4 5 45 4883333
6 5 55 4,883333 3 4 35 4,883333
5 4 4,5 4,883333 5 5 5 4,883333
6 5 55 4,883333 5 4 45 4,883333
4 6 5 4,883333 4 5 45 4883333
6 3 45 4,883333 5 5 5 4,883333
5 4 45 4,883333 5 5 5 4,883333
3 4 35 4,883333 5 3 4 4,883333
6 4 5 4,883333 5 5 5 4,883333
5 5 5 4,883333 5 4 45 4,883333

Gambar 3. Hasil Dari Attractiveness
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3. 2 Perspicuity

Rata-rata skor untuk dimensi kejelasan adalah 4,10. Skor ini menunjukkan bahwa
pengguna merasa aplikasi cukup jelas dan mudah dipahami, namun tidak sepenuhnya optimal.
Skor yang moderat ini mengindikasikan bahwa, meskipun sebagian besar pengguna dapat
mengerti dan menggunakan aplikasi dengan baik, terdapat ruang untuk perbaikan dalam hal
antarmuka dan struktur fitur agar pengalaman pengguna semakin intuitif, terutama bagi pengguna
baru atau yang kurang berpengalaman dalam aplikasi akuntansi.

Pengelolaan Pengelolaan

2;[?£a%idilni Average per | Overall gglria;a?sidilni Average per | Overall

mudah respondent Average mudah respondent Average

dipahami. dipahami.
6 6 4,1 6 6 4,1
6 6 4,1 4 4 41
5 5 4,1 2 2 4,1
3 3 4,1 3 3 4,1
4 4 4,1 3 3 4,1
2 2 4,1 4 4 4,1
2 2 4,1 4 4 4,1
6 6 41 4 4 4,1
6 6 4,1 5 5 4,1
3 3 4,1 3 3 4,1
5 5 4,1 4 4 4.1
3 3 4,1 3 3 4,1
5 5 4,1 5 5 4,1
5 5 4.1 4 4 4,1
3 3 4,1 5 5 4,1

Gambar 4. Hasil Dari Perspicuity
3. 3 Efficiency

Rata-rata untuk dimensi efisiensi adalah 3,27, yang tergolong rendah. Skor ini
menunjukkan bahwa pengguna mengalami tantangan dalam menggunakan aplikasi secara efisien,
seperti dalam proses pengelolaan piutang yang dirasa rumit. Rendahnya nilai efisiensi ini
mengindikasikan bahwa aplikasi mungkin memiliki kompleksitas atau hambatan tertentu yang
menghambat kelancaran penggunaan dan memperlambat proses kerja. Hasil ini menunjukkan
bahwa aplikasi V-Soft Akuntansi perlu ditingkatkan dari segi efisiensi, baik melalui
penyederhanaan antarmuka maupun perbaikan proses, agar pengguna dapat menyelesaikan tugas
dengan lebih cepat dan mudah.
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Proses Proses

pengelolaan | Average per | Overall pengelolaan | Average per | Overall

piutang respondent Average piutang respondent Average

terasa rumit, terasa rumit,
5 5 3,266667 5 5 3,266667
5 5 3,266667 2 2 3,266667
5 5 3,266667 4 4 3,266667
6 6 3,266667 6 6 3,266667
2 2 3,266667 5 5 3,266667
3 3 3,266667 2 2 3,266667
3 3 3,266667 3 3 3,266667
4 4 3,266667 3 3 3,266667
3 3 3,266667 2 2 3,266667
1 1 3,266667 5 5 3,266667
4 4 3,266667 1 1 3,266667
3 3 3,266667 1 1 3,266667
3 3 3,266667 5 5 3,266667
1 1 3,266667 2 2 3,266667
2 2 3,266667 2 2 3,266667

Gambar 5. Hasil Dari Efficiency

3. 4 Dependability

Rata-rata skor pada dimensi ketergantungan adalah 3,00. yang tergolong rendah. Skor ini
menunjukkan bahwa pengguna merasa kurang termotivasi untuk menggunakan aplikasi secara
rutin dan merasakan kurangnya kepastian atau keandalan dalam mendukung aktivitas akuntansi
mereka. Rendahnya nilai ketergantungan ini mengindikasikan bahwa aplikasi mungkin memiliki
kekurangan dalam hal stabilitas atau responsivitas. yang membuat pengguna ragu untuk
bergantung pada aplikasi ini dalam jangka panjang. Untuk meningkatkan dimensi
ketergantungan. aplikasi perlu ditingkatkan pada aspek keandalan sistem dan kepastian fungsi.
sehingga pengguna merasa lebih percaya dan terdorong untuk menggunakannya secara konsisten.
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Saya tidak Saya tidak

merasa merasa

terdorong Average per | Overall terdorong Average per | Overall

untuk respondent Average untuk respondent Average

menggunakan menggunakan

aplikasi ini aplikasi ini

lebih sering. lebih sering.
6 6 3 2 2 3
5 5 3 3 3 3
4 4 3 2 2 3
3 3 3 3 3 3
5 5 3 5 5 3
1 1 3 3 3 3
5 5 3 3 3 3
4 4 3 4 4 3
2 2 3 0 0 3
3 3 3 3 3 3
3 3 3 2 2 3
3 3 3 4 4 3
1 1 3 2 2 3
4 4 3 1 1 3
4 4 3 0 0 3

Gambar 6. Hasil Dari Dependability

3. 5 Stimulation

Rata-rata untuk dimensi stimulasi adalah 4,80. yang termasuk cukup tinggi. Skor ini
menunjukkan bahwa fitur-fitur dalam aplikasi VV-Soft Akuntansi. terutama dalam hal pengelolaan
utang dan piutang. dianggap menarik dan memberikan motivasi bagi pengguna untuk terus
berinteraksi dengan aplikasi. Nilai ini mengindikasikan bahwa aplikasi mampu menciptakan
pengalaman yang memotivasi dan menyenangkan bagi pengguna. sehingga dapat memperkuat
keterlibatan mereka. Meskipun skor stimulasi sudah baik. peningkatan pada fitur interaktif dan
desain visual dapat lebih mengoptimalkan pengalaman pengguna agar mereka semakin tertarik
untuk menggunakan aplikasi dalam jangka panjang.

Fitur dalam Fitur dalam

aplikasi ini aplikasi ini

terasa terasa

inovatif Average per | Overall inovatif Average per | Overall

dalam respondent Average dalam respondent Average

pengelolaan pengelolaan

utang dan utang dan

piutang, piutang,
6 6 4,8 4 4 4,8
5 5 4,8 5 5 4,8
5 5 4,8 4 4 4,8
2 2 4,8 4 4 4,8
4 4 4,8 4 4 4,8
6 6 4,8 5 5 4,8
3 3 4,8 5 5 4,8
5 5 4,8 3 3 4,8
3 3 4,8 7 7 4,8
5 5 4.8 5 5 4.8
5 5 4,8 6 6 4,8
4 4 4,8 4 4 4,8
6 6 4,8 5 5 4,8
6 6 4,8 7 7 4,8
4 4 4,8 7 7 4,8

Gambar 7. Hasil Dari Stimulation
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3. 6 Novelty

Rata-rata skor untuk dimensi kebaruan adalah 5,03. yang tergolong cukup tinggi. Skor
ini mengindikasikan bahwa pengguna menilai aplikasi V-Soft Akuntansi memiliki nilai inovatif.
terutama dalam fitur pelaporan keuangannya yang dianggap memberikan pendekatan baru yang
menarik.

Saya merasa Saya merasa

fitur fitur

pelaporan pelaporan

keuangan di | Average per | Overall keuangan di | Average per | Overall

aplikasi ini respondent Average aplikasi ini respondent Average

memberikan memberikan

pendekatan pendekatan

baru, baru,
7 7 5,033333 4 4 5,033333
4 4 5,033333 3 3 5,033333
4 4 5,033333 5 5 5,033333
4 4 5,033333 3 3 5,033333
4 4 5,033333 2 2 5,033333
5 5 5,033333 4 4 5,033333
4 4 5,033333 4 4 5,033333
5 5 5,033333 5 5 5,033333
5 5 5,033333 7 7 5,033333
4 4 5,033333 7 7 5,033333
6 6 5,033333 7 7 5,033333
4 4 5,033333 7 7 5,033333
6 6 5,033333 7 7 5,033333
6 6 5,033333 7 7 5,033333
4 4 5,033333 7 7 5,033333

Gambar 8. Hasil Dari Novelty

Penilaian positif pada aspek kebaruan ini menunjukkan bahwa aplikasi berhasil
menciptakan pengalaman yang segar dan berbeda. yang dapat memperkuat daya tarik aplikasi
bagi pengguna. Meskipun sudah cukup baik. peningkatan dalam fitur kreatif lainnya dapat
semakin memperkaya pengalaman pengguna. menjadikan aplikasi ini lebih menonjol di pasar
aplikasi akuntansi.

4. KESIMPULAN

Mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi V-Soft Akuntansi menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) dengan fokus pada enam dimensi utama: daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketergantungan, stimulasi, dan kebaruan. Hasilnya menunjukkan bahwa
aplikasi mendapat nilai positif pada daya tarik (4,88) dan kebaruan (5,03). menandakan bahwa
pengguna merasa aplikasi ini menarik dan inovatif. khususnya pada fitur pelaporan keuangan.
Dimensi stimulasi juga mencatat skor tinggi (4.80). mengindikasikan bahwa fitur aplikasi
memberikan motivasi dan daya tarik tersendiri bagi pengguna.

Namun. efisiensi (3,27) dan ketergantungan (3,00) menunjukkan skor rendah. yang
menandakan adanya kendala dalam penyelesaian tugas secara cepat dan akurat. serta kurangnya
motivasi pengguna untuk menggunakan aplikasi secara rutin. Dimensi kejelasan (4,10) berada
pada tingkat moderat. menunjukkan bahwa antarmuka aplikasi masih perlu penyempurnaan agar
lebih mudah dipahami. Secara keseluruhan. meskipun aplikasi dinilai menarik dan inovatif.
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diperlukan perbaikan pada aspek efisiensi. kejelasan. dan ketergantungan untuk meningkatkan
kualitas pengalaman pengguna secara menyeluruh.

5. SARAN

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar evaluasi lebih spesifik terhadap sistem V-
Soft dapat dilakukan dengan menggunakan metode lain yang melengkapi hasil dari (UEQ).
Misalnya, metode usability testing dapat digunakan untuk mengamati langsung interaksi
pengguna dengan aplikasi, sehingga memberikan wawasan mendalam terkait efisiensi dan alur
kerja. Selain itu, pendekatan seperti System Usability Scale (SUS) atau Cognitive Walkthrough
dapat membantu mengidentifikasi potensi hambatan dalam penggunaan aplikasi. Penelitian juga
dapat diperluas dengan membandingkan pengalaman pengguna pada V-Soft dengan aplikasi
serupa di bidang akuntansi lainnya, untuk mengetahui keunggulan dan kelemahan relatif sistem.
Dengan pendekatan yang lebih beragam, pengembang dapat memperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif guna meningkatkan kualitas aplikasi secara keseluruhan.
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