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Abstrak

Tiktok merupakan salah satu media sosial populer yang memberikan ruang kreati�tas
kepada berbagai kalangan usia untuk mengembangkan ide dalam memunculkan tren yang
dapat diikuti. Fitur yang disajikan tiktok seperti �tur menyunting musik, efek, dan teks,
mendukung para pencipta tren dan pengikut tren dalam menarik pengguna baru untuk men-
gunduh aplikasi Tiktok. Akan tetapi dari banyaknya tren yang populer, tidak semua tren
bernilai positif. Ulasan yang ditemukan dalam android market online menunjukkan bahwa
belum adanya pembatasan terkait konten yang menggiring pendapat buruk masyarakat in-
ternet dan pelaporan masih belum optimal oleh pihak Tiktok dalam menanggapinya. Hal
tersebut terkait dengan pengalaman pengguna selama menggunakan aplikasi Tiktok yang
disebut User Experience (UX). Tingkat User Experience terhadap aplikasi Tiktok umum-
nya belum dilakukan penilaian, apakah termasuk dalam kategori baik ataupun tidak. User

Experience Questionnair e (UEQ) merupakan metode yang dapat digunakan dalam menilai
UX Tiktok dengan memperhatikan enam aspek penilaian dalam UEQ yaitu Attractiveness ,
Perspicuity , E�ciency , Dependability , Stimulation , dan Novelty . Penggunaan metode User
Experience Questionnaire (UEQ) dipilih, mengingat berdasarkan pertanyaan yang terdapat
pada kuesioner dinilai mudah dan cepat dalam mengintrepretasikan pengalaman pengguna
dari sebuah aplikasi. Pertanyaan dalam UEQ berjumlah 26, yang dikelompokkan berdasarkan
aspek penilaian. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Tiktok pada aspek penila-
ian Attractiveness (1,31), Perspicuity (1,34), Stimulation (1,29), dan Novelty (0,85) berada
pada kategori �Above Average�, aspek penilaian E�ciency (1,04) berada pada kategori �Below
Average�, dan aspek penilaian Dependability (0,40) berada pada kategori �Bad �. Hal ini me-
nunjukkan bahwa diperlukan peningkatan khususnya pada aspek E�ciency dan Dependability
sehingga dapat meningkatkan kualitas pelayanannya kepada para pengguna aplikasi Tiktok.

Kata kunci : Tiktok, User Experience , User Experience Questionnaire

Pendahuluan

Salah satu dampak pandemi virus COVID-19 di
seluruh dunia berdampak pada peningkatan peng-
guna internet di berbagai negara dimana Indone-
sia juga mengalami peningkatan. Menurut Se-
tyorini & Wulandari, data penduduk tahun 2019
yang memiliki handphone yaitu 63,53% dan yang
memiliki komputer yaitu 18,78% dan ada sekitar
73,75% masyarakat memiliki akses internet [1]. Hal
ini menyatakan bahwa sejak COVID-19 muncul,
masyarakat mulai mengurangi kontak �sik (o�ine)
saat beraktivitas. Sejak diterapkannya pembatasan
kegiatan sosial, semua kegiatan dilakukan secara

online dengan memanfaatkan teknologi internet.

Tiktok merupakan aplikasi berbasis internet
yang menyajikan konten berbagai video, yang
memungkinkan para pengguna dapat menonton dan
berbagi video secara bebas melalui jaringan inter-
net [2]. Menurut Fitriana dan Yanti, Ulasan peng-
guna yang baik terhadap UX design dapat menjadi
daya tarik bagi calon pengguna baru untuk menggu-
nakan produk bisnis digital [3]. Akan tetapi dalam
sebuah tingkat popularitas Tiktok masih memiliki
�tur yang kurang baik dilihat dari salah satu ulasan
masyarakat Indonesia yang bersumber pada an-

droid market online yang menyatakan bahwa belum
adanya pembatasan terkait konten yang menggir-
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ing pendapat buruk para masyarakat internet dan
pelaporan masalah masih belum optimal oleh pihak
Tiktok dalam menanggapinya.

Ulasan buruk terhadap UX design aplikasi da-
pat menurunkan rating rata-rata aplikasi pada an-

droid market online, sehingga hal ini mempengaruhi
pendapat publik terhadap �tur-�tur yang ada pada
aplikasi apakah berfungsi dengan baik atau tidak.
Para pesaing pengembang aplikasi serupa dapat
memanfaatkan hal ini dalam menawarkan layanan
serupa sehingga mengancam penurunan popularitas
aplikasi terkait. Penurunan popularitas ini dapat
dihindari dengan meningkatkan pelayanan aplikasi.

Tiga faktor penting dalam merancang UX de-

sign yaitu usability (kegunaan aplikasi dalam men-
capai tujuan yang dinilai efektif dan e�sien),
look (penampilan yang menarik pengguna sehingga
mengingat aplikasi), dan feel (perasaan pengguna
untuk menggunakan aplikasi kembali). Menurut
Frank Guo, terdapat tiga elemen dalam UX yaitu
valuable (produk dengan fungsi yang sesuai dengan
penggunanya), adoptability (produk mudah didap-
atkan), dan desirability (ikatan emosional dengan
pengguna dimana memaksa pengguna untuk tetap
menggunakan produk) [4].

Analisis terhadap aplikasi Tiktok perlu di-
lakukan guna mengukur tingkat User Experience

(UX). Sebuah metode dapat digunakan dalam
proses analisis, salah satunya adalah metode User

Experience Questionnaire (UEQ). Penelitian ter-
dahulu yang berkaitan dengan metode UEQ dalam
pengukuran UX yaitu pada �Evaluasi UX pada Ka-
hoot dan Socrative menggunakan Metode User Ex-
perience Questionnaire (UEQ) Studi pada SMKN
3 Malang�, menunjukan hasil bahwa Kahoot lebih
unggul dalam aspek penilaian User Experience

Questionnaire dibanding Socrative. Akan tetapi
pada aspek penilaian dependability (ketepatan)
mendapatkan nilai rendah pada item tak dapat
diprediksi atau dapat diprediksi [5].

Penelitian terdahulu yang berjudul �Analisis
dan Evaluasi Pengalaman Pengguna PaTik Bali
dengan Metode User Experience Questionnaire

(UEQ)�, menunjukkan hasil pada aspek penilaian
attractiveness mendapat nilai rata-rata 1.8, per-

spicuity mendapat niali 1.7, e�ciency mendapat
nilai 1.6, dependability mendapat nilai 1.7, stim-
ulation mendapat nilai 2, dan novelty mendapat
nilai 1.3. Analisa menghasilkan Pragmatic Qual-

ity dan Hedonic Quality mendapat nilai yang baik
masing-masing yang mendapat nilai rata-rata 1.72
dan 1.73. Hasil analisa menggunakan metode UEQ
menyatakan kategori �Baik� dengan nilai rata-rata
yang didapat yaitu 1 [6].

Penelitian terdahulu yang berjudul �Analisis Sis-
tem Informasi DPMPTSP Menggunakan Metode
User Experience Questionnaire �, yang menun-
jukkan bahwa pada aspek penilaian stimulation

(stimulasi) mendapat skor tertinggi yaitu 1,725.
Sedangkan pada perspicuity mendapat skor teren-
dah yaitu 1,617. Diagram Benchmark meny-

atakan kategori Good, Excelent, Above Average

yang artinya situs memiliki kegunaan baik namun
diperlukan peningkatan dalam prespicuity agar
pengguna dapat dengan mudah memahami situs [7].
Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk mengo-
lah data kuesioner responden yang telah berusia 18
tahun menggunakan Data Analysis Tools (DAT) se-
cara tepat serta melakukan analisis terhadap UX
Tiktok dengan menggunakan metode User Experi-

ence Questionnaire (UEQ) dalam memberikan so-
lusi bagi pihak pengembang Tiktok secara analitis.

User Experience Questionnaire

(UEQ)

UEQ yaitu salah satu metode yang digunakan un-
tuk mengukur UX [8]. Enam aspek penilaian pada
metode UEQ yang dikelompokkan dari 26 atribut
pertanyaan. Berikut penjelasannya sebagai berikut
[9]:

1. Attractiveness (daya tarik) yaitu kesan secara
menyeluruh terhadap produk.

2. Perspicuity (kejelasan) yaitu pengguna tidak
merasa bingung dalam mencapai tujuannya.

3. E�ciency (e�siensi) yaitu pengguna tidak
memerlukan usaha besar/e�sien dalam men-
capai tujuannya.

4. Dependability (ketepatan) yaitu bagaimana
perasaan pengguna dalam mengontrol pro-
duk.

5. Stimulation (stimulasi) yaitu motivasi peng-
guna dalam menggunakan produk.

6. Novelty (kebaruan) yaitu seberapa besar ke-
baruan produk tersebut.

Gambar 1: Aspek Penilaian Struktur dari Metode
UEQ (Sumber : https://www.ueq-online.org/)

Setiap aspek penilaian yang ada pada Gambar 1,
kemudian didapat kesimpulan atas kategori dari se-
tiap skor. Kategorinya terdiri dari Excellent, Good,
Above Average, Below Average dan Bad. Terda-
pat daftar pertanyaan pada survei UX menurut
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metode UEQ yang dilihat pada Gambar 2 terdapat
26 atribut pertanyaan.

Gambar 2: Dua Puluh Enam Atribut Pertanyaan
UEQ (Sumber : https://www.ueq-online.org/)

Data Analyisis Tools (DAT)

Data yang didapat menggunakan metode UEQ da-
pat diolah dengan menggunakan Data Analysis

Tools (DAT). DAT ini dapat digunakan pada Mi-
crosoft Excel dan diunduh dari https://www.ueq-
online.org/. Tiga tahapan penilaian UEQ menggu-
nakan DAT, antara lain [10]:

1. Transformed Data

Hasil dari data responden yang di dapat, ke-
mudian dimasukkan ke DAT untuk proses
transformed data dengan urutan nilai (apa-
bila atribut pertanyaan dinilai �positif� kiri
atau kanan) dalam daftar kuesioner yang dia-
cak memiliki tujuan agar meminimalkan ke-
cenderungan dari jawaban para responden.
Responden memberikan nilai terhadap 26
atribut pertanyaan dengan poin skala 1 sam-
pai 7.

Tabel 1: Transformed Data Skala Metode UEQ is-
tilah negatif ke positif (Sumber: Dokumen Pribadi)

Jawaban dari para responden diskala dari
-3 yang artinya setuju atas istilah negatif
pada atribut pertanyaan, +3 yang artinya se-
tuju dengan istilah positif pada atribut per-
tanyaan. Setengah dari atribut mulai den-

gan istilah negatif dan lainnya istilah positif
(dalam urutan acak) [11].

Tabel 2: Transformed Data Skala Metode UEQ isti-
lah positif ke negatif (Sumber : Dokumen Pribadi)

2. Results

Hasil dari proses transformed data, kemu-
dian dikelola untuk menghasilkan results.
Hasil tersebut merupakan hasil utama dari
metode UEQ dan digunakan sebagai acuan
untuk perhitungan selanjutnya pada Set Data
Brenchmark. Perhitungan mean dan varians
dari proses transformed data yang dihasilkan,
skala keseluruhan dan skala asumsi dalam At-

tractiveness, Pragmatic Quality, dan Hedonic

Quality ditentukan. Standar dalam penen-
tuan skala mean yaitu nilai mean dengan eval-
uasi netral yaitu impresi antara -0,8 dan 0,8,
sedangkan evaluasi positif yaitu nilai > 0,8
dan evaluasi negatif yaitu nilai < -0,8.

3. Set Data Benchmark

Metode UEQ menggunakan standar Bench-

mark, yeng mencakup data dari 452 penilaian
produk menggunakan UEQ yang berjumlah
20.190 peserta dalam semua penilaian. Perhi-
tungan standar Benchmark digunakan untuk
memberikan gambaran perbandingan kualitas
aplikasi Tiktok dengan 452 produk dari data
evaluasi pada UEQ, kemudian diperoleh nilai
perbandingan dari hasil rerata analisis results
[12].

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode User Experi-

ence Questionnaire (UEQ) dalam beberapa taha-
pan, seperti terlihat pada Gambar 3. Pada tahap
mempersiapkan instrumen penelitian ini mencakup
kuesioner untuk mengevaluasi produk digital. Pem-
buatan dan penyebaran kuesioner menggunakan
Google Form. Kuesioner dirancang untuk men-
gukur tingkat UX dalam menggunakan aplikasi Tik-
tok. Pertanyaan yang diajukan terdiri dari 26
atribut pertanyaan dengan 7 poin skala penilaian.

Pada tahap menentukan responden merupakan
hal penting yang dilakukan untuk dengan be-
nar menentukan responden yang memang menggu-
nakan aplikasi Tiktok. Calon responden yang ter-
pilih pada penelitian ini yaitu pengguna dari ap-
likasi Tiktok semasa pandemi Covid-19 dan telah
berusia diatas 18 tahun.
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Gambar 3: Tahapan Penelitian (Sumber : Doku-
men Pribadi)

Pada tahap menyebarkan kuesioner meliputi
kuesioner yang telah disusun dalam format Google
Form, kemudian disebarkan kepada calon respon-
den yang telah disiapkan. Kuesioner disebarkan
melalui media sosial seperti Whatsapp, Line, dan
Instagram. Data yang diperoleh dari responden da-
pat diunduh ke dalam bentuk google sheet untuk
keperluan dalam mengolah data. Pada tahap mer-
ancang pengolahan data, terdapat tahapan dalam
melakukan pengolahan data, antara lain:

1. Analisis Koe�sien Cronbach Alpha

Tahap awal yaitu melihat konsistensi jawaban
dari setiap atribut pertanyaan dari suatu as-
pek penilaian melalui Cronbach alpha. Menu-
rut Schrepp Martin, Ada beberapa aturan-
aturan berpendapat nilai > 0,60 atau > 0,70
sebagai tingkat yang cukup [13].

2. Interpretasi hasil

Setiap atribut pertanyaan memiliki skala pe-
nilaian dari -3 sampai +3. Dimana -3 meny-
atakan jawaban yang paling negatif, 0 netral,
dan +3 menyatakan jawaban paling positif.

3. Analisis hasil pada setiap atribut pertanyaan.

Tahap akhir akan dilakukan adalah pengujian
yang lebih komprehensif dan detail. Nilai dari
setiap atribut pertanyaan dianalisis lebih lan-
jut. Analisis yang lebih mendetail akan mem-
bantu mengidenti�kasi aspek penilaian mana
yang perlu ditingkatkan.

Pada tahap mengolah data dengan Data Analy-

sis Tools meliputi penyebaran kuesioner yang di-
lakukan dari tanggal 20 April 2022 hingga 16 Mei
2022 kepada para responden, diperoleh 200 data
responden memenuhi kriteria pernah menggunakan
aplikasi Tiktok semasa pandemi Covid-19 dan beru-
sia diatas 18 tahun. Data jawaban dari setiap

atribut pertanyaan para responden di Google Form
dimasukkan ke Data Analysis Tool s.

Analisis dan Pembahasan

200 data jawaban dari setiap atribut pertanyaan
para responden di Google Form dimasukkan ke
DAT dalam tab �Data� yang mana nilai jawaban
masih menyatakan poin skala 1 sampai dengan 7,
lihat Tabel 3.

Tabel 3: Sebagian Hasil dari Kuesioner UEQ (Sum-
ber : Dokumen Pribadi)

Selanjutnya setiap jawaban yang memperli-
hatkan skala penilaian dilakukan �Transformed
Data� pada tab �DT� yang dapat dilihat pada Tabel
4. Tab �DT� skala di transformed sesuai dengan
atribut pertanyaan yang diajukan apakah di mulai
dengan atribut pertanyaan negatif (-3, -2, -1, 0, +1,
+2, +3) atau atribut pertanyaan positif (+3, +2,
+1, 0, -1, -2, -3).

DAT akan melakukkan proses perhitungan un-
tuk tingkat UX dengan memanfaatkan perhitungan
statistik UEQ. Akan tetapi dalam melihat hasil per-
hitungan diperlukan analisis terhadap data yang
masuk. Proses analisis dilakukkan dengan meli-
hat realibilitas dan inkonsistensi dari data jawaban
para responden. Pengujian realibilitas dilakukkan
untuk melihat apakah kuesioner diyakini dapat di-
gunakan sebagai alat pengumpulan data dan dapat
mengutarakan informasi secara aktual.
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Tabel 4: Sebagian Hasil Transformed Data dari
Kuesioner UEQ (Sumber : Dokumen Pribadi)

Tabel 5: Uji Realibilitas (Sumber : Dokumen Prib-
adi)

Cronbach Alpha pada setiap aspek penilaian At-
tractiveness, Perspiciuty, E�ciency, Dependability,

Stmulation, dan Novelty diperlukan untuk melihat
hasil apakah data para responden konsisten. Apa-
bila terdapat perbedaan jelas (inkonsistensi dari
jawaban dengan nilai critical >3) antara evaluasi
UX yang sejenis, hal ini membuktikan terdapat
masalah dalam pengisian jawaban. Jika hal ini ter-
jadi, maka jawaban dari responden tersebut akan
lebih baik dihapus.

Tabel 6: Sebagian Hasil Uji Skala Inkonsistensi (Sumber : Dokumen Pribadi)

Tabel 5 menunjukkan masih terdapat nilai
Cronbach Alpha yang <0,60, sehingga yang berkai-
tan dengan aspek penilaian Dependability dan Nov-

elty yang tidak reliabel harus dihapuskan agar
keseluruhan data menjadi reliabel. Penghapusan
data tersebut menggunakan bantuan Inconsisten-
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cies Tools (Inkonsistensi Data) pada DAT. Hasil uji
analisis inkonsistensi data dapat dilihat pada Tabel
6 untuk aplikasi Tiktok.

Hasil awal uji realibilitas aplikasi Tiktok, aspek
penilaian Dependability dan Novelty tidak reliabel.
Hal ini disebabkan oleh beberapa data pada as-
pek penilaian Dependability dan Novelty yang tidak
konsisten. Penjelasan ketidakkonsistenan pada as-
pek penilaian Dependability dan Novelty, antara
lain:

1. Dependability

Atribut pertanyaan menghalangi/mendukung,
responden menjawab aplikasi Tiktok meru-
pakan produk yang mendukung. Akan tetapi
pada atribut pertanyaan memenuhi ekpek-
tasi/tidak memenuhi ekpektasi, responden
menjawab aplikasi Tiktok tidak memenuhi
ekspektasi.

2. Novelty

Atribut pertanyaan konservatif/inovatif, re-
sponden menjawab aplikasi Tiktok meru-

pakan produk yang inovatif. Akan tetapi pada
atribut pertanyaan kreatif/monoton, respon-
den menjawab aplikasi Tiktok monoton.

Tabel 7: Uji Reliabilitas Setelah Data Dihapus
(Sumber : Dokumen Pribadi)

Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai Cronbach Al-
pha setelah beberapa data yang inkonsisten dihapus
dan data secara keseluruhan sudah reliabel. Dari
200 data yang dimiliki sebelumnya, sekarang berku-
rang menjadi 179 data sehingga terdapat 10,5%
data yang dihilangkan, lihat Tabel 8.

Tabel 8: Sebagian Hasil Uji Skala Inkonsistensi Setelah Data Dihapus (Sumber : Dokumen Pribadi)

Sesudah melakukan kon�rmasi terhadap skala
inkonsistensi jawaban para responden, selanjutnya
dilakukan perhitungan mean dan variance pada
data jawaban responden. Hasil perhitungan mean

dan variance dapat dilihat pada Gambar 4. Mean

adalah hasil perhitungan rata-rata dari semua tang-
gapan para responden yang telah dikelompokkan

pada setiap aspek penilaian pada UEQ. Variance
memperlihatkan variasi sebaran data dari hasil kue-
sioner. Mean dengan rentang antara -0,8 dan 0,8
adalah merupakan nilai evaluasi netral, nilai < -0,8
merupakan evaluasi negatif, dan nilai > 0,8 meru-
pakan evaluasi positif.
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Gambar 4: Mean Impresi dan Variance Aspek Pe-
nilaian (Sumber : Dokumen Pribadi)

Penyajian hasil perhitungan dapat dibagi men-
jadi tiga kelompok meliputi Attractiveness, Prag-
matic Quality, dan Hedonic Quality yang ditun-
jukkan pada Tabel 9 dan Gambar 5. Pragmatic

Quality menunjukkan aspek kualias terkait tugas
aplikasi, sedangkan Hedonic Quality menunjukkan
aspek kualitas yang tidak berhubungan dengan
tugas-tugas aplikasi. Kelompok Attractivenes dan
Hedonic Quality, Pragmatic Quality mendapat eval-
uasi positif dengan nilai 1,31 untuk Attractivenes,
nilai 0,93 untuk Pragmatic Quality, dan nilai 1,07
untuk Hedonic Quality. Hal ini menandakan hasil
penelitian yang membuktikan aplikasi Tiktok be-
rada pada level positif.

Tabel 9: Pragmatic dan Hedonic Quality UEQ
(Sumber : Dokumen Pribadi)

Gambar 5: Mean Impresi dan Variance Aspek Pe-
nilaian (Sumber : Dokumen Pribadi)

Hasil pembandingan antara evaluasi UX pada
aplikasi Tiktok dengan benchmark dataset yang ter-
dapat pada https://www.ueq-online.org/ yang dis-
ajikan pada Gambar 5 dan Gambar 6.

Gambar 6: UEQ Benchmark Aplikasi Tiktok (Sum-
ber : Dokumen Pribadi)

Gambar 7: Visualisasi UEQ Benchmark Aplikasi
Tiktok (Sumber : Dokumen Pribadi)

Benchmark menginterpretasikan skor yang
diperoleh [14]. Gambar 6 nilai mean diperoleh dari
tabel Skala UEQ (mean dan variance). Gambar 7
garis hitam menunjukkan rata-rata nilai setiap as-
pek penilaian. Gambar 6 dan Gambar 7 membuk-
tikan bahwa dari enam aspek penilaian Attractive-

ness (1,31), Perspicuity (1,34), Stimulation (1,29),
dan Novelty (0,85) berada pada kategori �Above
Average�, aspek penilaian E�ciency (1,04) berada
pada kategori �Below Average�, dan aspek penilaian
Dependability (0,40) berada pada kategori �Bad �.

Penutup

Hasil penelitian yang telah dilaksanakan, tab
�benchmark � pada DAT menunjukkan aplikasi Tik-
tok dari aspek penelitian Attractiveness, Perspicu-
ity, Stimulation, dan Novelty berada dalam kate-
gori �Above Average�. Aplikasi Tiktok secara ke-
seluruhan mendapat nilai yang baik, akan tetapi
aspek penilaian E�ciency berada dalam kategori
�Below Average�, dan aspek penilaian Dependability
berada dalam kategori �Bad �. Hal ini menunjukkan
bahwa diperlukan peningkatan khususnya pada as-
pek E�ciency dan Dependability sehingga dapat
meningkatkan kualitas pelayanannya kepada para
pengguna aplikasi Tiktok.

Saran dari hasil penelitian ini yaitu peneli-
tian ini masih dapat dikembangkan menggunakan
metode UX lainnya. Untuk menghindari keti-
dakkonsistenan jawaban para responden pada se-
tiap atribut pertanyaan metode UEQ, penyebaran
kuesioner disarankan untuk bertemu secara lang-
sung dengan responden dan memberikan penjelasan
pada setiap atribut pertanyaan sehingga responden
dapat dengan mudah memahaminya.
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