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ABSTRAK

Aplikasi HarmonyEvent merupakan solusi berbasis teknologi yang dirancang untuk memberikan informasi
terkait kegiatan kampus, seperti lomba nasional, internasional, seminar, webinar, konser, hingga kegiatan
kemahasiswaan lainnya di Undiksha. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur seperti pengelompokan kegiatan
per kategori, kemampuan untuk mengikuti dan menyimpan kegiatan dalam daftar bookmark, pengingat, notifikasi,
serta chat dengan penyelenggara kegiatan. Pengguna dapat mendaftar dan melakukan pembayaran untuk kegiatan
berbayar, seperti seminar dan konser. Tiga jenis akun yang tersedia dalam aplikasi ini adalah akun ORMAWA,
akun pengguna reguler, dan akun anonim. Akun ORMAWA memiliki kewenangan untuk membuat, mengelola,
dan menghapus kegiatan mereka. Pengguna anonim dapat melihat kegiatan tanpa login, sedangkan pengguna
reguler dapat mendaftar dan berinteraksi lebih lanjut dengan kegiatan yang ada. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan mengumpulkan data melalui User Experience Questionnaire (UEQ) untuk
mengukur kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini. Populasi penelitian terdiri dari mahasiswa Undiksha yang
terdaftar aktif dan terlibat dalam kegiatan kemahasiswaan. Sampel penelitian berjumlah 30 mahasiswa yang telah
mencoba prototipe aplikasi. Hasil evaluasi menunjukkan skor UEQ yang baik, menunjukkan potensi aplikasi ini
untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam mengakses informasi kegiatan kampus dan berinteraksi dengan

penyelenggara event.
Kata kunci : Sistem Informasi, UEQ, Aplikasi Mobile

1. PENDAHULUAN

Kegiatan kemahasiswaan merupakan bagian
esensial dalam menyalurkan minta mahasiswa serta
mengembangkan potensi kreativitas, kehidupan sosial,
serta keterampilan kepemimpinan untuk karier mereka
kedepannya [1]. Mahasiswa memiliki kesempatan
untuk  berpartisipasi  dalam berbagai kegiatan
kemahasiswaan, melalui kegiatan internal maupun
kegiatan eksternal yang diselenggarakan masing-
masing perguruan tinggi. Bergabung dalam sebuah
organisasi kampus menciptakan sebuah interaksi
dengan sesama minat atau tujuan yang sejalan,
sehingga ini akan menjadi langkah awal untuk
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal
yang nantinya akan berguna di masa depan [2]. Aktif
dalam organisasi tentunya akan memiliki banyak
kesibukan untuk mengikuti berbagai kegiatan yang
diselenggarakan sesuai dengan tujuan masing-masing
individu. Kegiatan kemahasiswaan seperti lomba
nasional maupun internasional, seminar, webinar,
konser, kegiatan sukarela, serta open recruitment
organisasi, menjadi kegiatan umum yang diadakan di
perguruan tinggi.

Di era digital yang serba cepat, penyebaran
informasi melalui media sosial telah menjadi salah
satu cara paling mudah untuk menjangkau audiens [3].
Media informasi seperti Instagram, WhatsApp,
Facebook, atau bahkan X menjadi sasaran media
penyebaran informasi. Namun, dalam penyampaian
informasi kegiatan kemahasiswaan masih dianggap
kurang efektif dalam penyampaian informasi kepada
mahasiswa [4]. Seringkali mahasiswa kesulitan

mencari informasi yang tepat terkait dengan minat
mereka karena kegiatan-kegiatan tersebut tersebar di
berbagai platform yang tidak terintegrasi, sehingga
menyulitkan mahasiswa untuk mengaksesnya secara
efisien. Peran teknologi menjadi sangat penting untuk
mengimbangi kebutuhan informasi di dunia yang
serba cepat [5].

Dalam rangka menjawab kebutuhan tersebut,
aplikasi HarmonyEvent dirancang sebagai solusi
inovatif yang mampu mengintegrasikan informasi
terkait berbagai kegiatan kemahasiswaan dalam satu
platform digital. Media digital seperti aplikasi
memiliki peran yang signifikan dalam mempercepat
pencarian informasi bagi pengguna [6]. Aplikasi
memungkinkan pengguna dapat mengakses informasi
dimana saja dan kapan saja, Dengan aksesibilitas ini,
pengguna dapat memperoleh informasi secara
langsung atau real-time dalam satu genggaman
selama mereka terhubung ke internet [4]. Aplikasi
mobile dianggap dapat menyatukan berbagai metode
untuk menyampaikan informasi, seperti notifikasi,
SMS, atau informasi penting, seperti jadwal acara,

pengumuman, atau tenggat waktu. Pertumbuhan
teknologi informasi yang signifikan, aplikasi
HarmonyEvent dirancang untuk  menyediakan

informasi fleksibilitas dalam mendukung partisipasi
kegiatan kampus, serta memungkinkan mereka untuk
tidak ketinggalan informasi penting yang mungkin
tidak tersedia di platform lain.

Keberadaan aplikasi HarmonyEvent tidak lepas
dari bagaimana aplikasi ini dirancang. Kualitas
layanan sebuah sistem informasi dirancang haruslah

6833



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 9 No. 4, Agustus 2025

memenuhi standar tertentu agar dapat memenuhi
kepuasan pengguna dengan baik [7]. Aplikasi ini
dirancang untuk memfasilitasi interaksi antara
mahasiswa dan kegiatan di kampus, sehingga dapat
mengetahui kualitas dari sistem tersebut. Pengguna
akan merasa nyaman menggunakan sistem informasi
jika aplikasi ini mudah dipahami dan memiliki desain
yang efisien, cepat, dan akurat sehingga
memungkinkan mereka untuk dengan mudah
menavigasi dan mengakses berbagai aktivitas di
kampus [8].

Dalam upaya mengukur tingkat kepuasan
pengguna dalam sebuah sistem informasi dapat
dilakukan dengan cara berbagai metode User
Experience seperti (SUML.), (SUS), (QUIS), (UEQ).
Dari berbagai metode user testing, Aplikasi
HarmonyEvent menggunakan metode UEQ karena
memungkinkan pengumpulan data yang cepat dan
efisien. User Experience Questionnaire (UEQ)
merupakan konsep untuk mengetahui kepuasan
pengguna dengan cara memberikan 26 pertanyaan[9].
Pada setiap pertanyaan memiliki skala 1 sampai 7.
Skala penilaian 1) ) Attractiveness atau daya tarik
sistem untuk mengikat pengguna Kkepuasan, 2)
Perspicuity atau kenyataan yang jelas merupakan
kemudahan pengguna dalam menggunakan suatu
sistem, 3) Efficiency yang bertujuan untuk mengetahui
kemudahan pengguna dalam menyelesaikan tugas
dengan sistem, 4) Dependability memiliki arti
ketepatan pengguna memiliki  merasa terkendali
dalam berinteraksi dengan sistem, 5) Stimulation atau
stimulasi  sistem dapat menarik serta memotivasi
pengguna, dan 6) Novelty atau kebaruan artinya sistem
mampu menciptakan sesuatu yang baru dan inovasi
yang baru atau tidak [10].

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Perancangan

Perancangan merupakan sebuah langkah awal
untuk menciptakan bentuk atau ide-ide teratur yang
berbentuk visual. Dalam sebuah aplikasi, perancangan
aplikasi bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi
yang dibuat dapat berfungsi dengan baik, mudah
digunakan, dan memenuhi kebutuhan pengguna dan
juga tujuan bisnis yang diinginkan [11].

2.2. Aplikasi Mobile

Aplikasi merupakan perangkat lunak yang di
rancang untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu
sesuai dengan tujuan aplikasi tersebut dirancang.
Aplikasi mobile merupakan sebuah perangkat luak
yang di rancang untuk di jalankan pada perangkat
seperti smartphone atau tablet. Aplikasi mobile
dirancang untuk memberikan soslusi praktis dalam
memenuhi  kebutuhan  pengguna dalam satu
genggaman [12].

2.3. Sistem Informasi
Sistem informasi menjadi media sumber daya
berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk

berbagai  keperluan, seperti contohnya proses
akademik kampus. Dalam sebuah system informasi
dapat terbentuk proses berkerja sama dalam
mengumpulkan, memproses, menyimpan, serta
mendistribusikan  informasi  guna  mendukung
pengambilan keputusan, koordinasi, kontrol, analisis,
dan visualisasi dalam suatu organisasi [13].

2.4. User Experience Questionnaire

User  Experience  Questionnaire  (UEQ)
merupakan  metode evaluasi untuk  menilai
pengalaman pengguna dalam sebuah system. Tujuan
penggunaan UEQ adalah untuk mengukur UX yang
cepat dan intuatif, dapat di lakukan melalui kuisioner
online maupun pengujian penggunaan tradisional [14]

2.5. Penelitian Terkait dengan Aplikasi Serupa

Penelitian-penelitian terkait yang dijadikan
referensi untuk memulai penelitian ini adalah sebagai
berikut. Pada penelitian dilakukan oleh Ezrifal Sany
dengan judul "Aplikasi eVoting Pada Pemilihan
Presiden Badan Eksekutif Mahasiswa (BEM)
Universitas Nurdin Hamza". Penelitian ini berfokus
pada pengembangan sistem yang memudahkan
mahasiswa untuk melakukan voting secara online,
sehingga mahasiswa bisa memilih di mana saja tanpa
perlu berkumpul. Aplikasi ini dirancang untuk
mempercepat dan mempermudah proses pemilihan
calon serta perhitungan suara [15].

Penelitian dilakukan oleh mengenai Sistem
Informasi  Organisasi Mahasiswa (SIOMAH).
Penelitian ini mengembangkan aplikasi berbasis

website sebagai sistem informasi untuk ORMAWA
(Organisasi Mahasiswa), yang bertujuan untuk
mempermudah pengelolaan informasi dan
administrasi kegiatan di dalam organisasi mahasiswa
[16].

Dalam penelitian Putra, usability testing
digunakan untuk mengevaluasi efektivitas dan
efisiensi antarmuka SIMON, dengan 18 skenario tugas
yang dijalankan oleh pengguna. Pendekatan Human-
Centered Design yang diterapkan pada perbaikan
antarmuka SIMON Warmadewa berhasil
meningkatkan seluruh aspek pengalaman pengguna,
baik dari hasil evaluasi UEQ maupun usability testing
[17].

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan
kegiatan kampus melalui aplikasi HarmonyEvent
dengan  menganalisis  pengalaman  pengguna
menggunakan metode User Experience Questionnaire
(UEQ). Aplikasi ini dirancang untuk memberikan
kemudahan dalam mengakses informasi mengenai
kegiatan kampus, termasuk lomba, seminar, konser,
dan kesempatan lainnya, serta memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dengan panitia,
mengikuti acara, dan melakukan transaksi tiket atau
pembayaran.
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3.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
kuantitatif deskriptif dengan pendekatan kualitatif.
Pendekatan ini dipilih untuk memahami pengalaman
pengguna dalam menggunakan aplikasi prototipe dan
untuk mengidentifikasi potensi masalah serta saran
perbaikan sebelum aplikasi diluncurkan secara penuh.

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Untuk memastikan bahwa hasil yang diperoleh
dari responden relevan, peneliti menyusun kuesioner
dalam bentuk Google Form dan membagikannya
kepada responden yang merupakan mahasiswa yang
telah mengakses prototipe aplikasi HarmonyEvent.
Response diminta untuk memberikan jawaban yang
jujur agar penilaian yang didapatkan dapat
mencerminkan  pengalaman  pengguna  yang
sebenarnya. Gambar 1 menampilkan kuesioner User
Experience Questionnaire yang telah diterjemahkan
ke dalam bahasa Indonesia.

menyusahkan O O O O O O O menyenangkan
tak dapat dipahami O O O O O O O dapat dipahami
kreatif O© O O O O O O monoton
mudah dipelajari O O O O O O O sulit dipelajari

bermanfast O O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O O
tidakmenark O O O O O O O

tak dapat diprediksi O O O O O O O dapat diprediksi

cpat O O O O O O O lambat

berdayacipa O O O O O O

menghalangi O© O O O O O O mendukung
)
o

mengasyikkan

menarik

O konvensional

baik O O O O O O O buruk
nmt O O O O O O  sederhana
tidak disskai O O O O O O O menggembirakan
lazm O O O O O O O terdepan
tidlsknyaman O O O O O O O nyaman
aman O O O O O O O tidak aman
memotivasi O O O O O O O tdak memotivasi
memenuhiekspektasi O O O O O O O tidak memenuhi ekspektasi
tidakefisien O O O O O O O efisien
jelas O O O O O O O membingungkan
tidak praktis O O O O O O O praktis
terorganisasi O © O O O O O berantakan
atraktif O O O O O O O tidak atraktif
ramahpengguna O O O O O O O udak ramah pengguna
konservatif O O O O O O O inovatf

Gambar 1. Kuesioner UEQ versi bahasa Indonesia

3.3. Populasi dan Sempel

Populasi penelitian ini adalah mahasiswa yang
terdaftar aktif menjadi mahasiswa Undiksha dan
memiliki keterlibatan dalam kegiatan mahasiswa.
Sampel penelitian terdiri dari 30 orang mahasiswa
yang telah mencoba prototipe aplikasi ini Prototipe
aplikasi HarmonyEvent diuji oleh dua kelompok
pengguna utama, yaitu ORMAWA vyang akan
mengelola kegiatan organisasi dalam aplikasi dan
mahasiswa yang menggunakan aplikasi untuk
memperoleh informasi kegiatan kemahasiswaan.
Pemilihan sampel dilakukan secara purposive, dengan
tujuan agar responden dapat memberikan feedback
yang relevan mengenai pengalaman mereka dalam
menggunakan prototipe aplikasi.

3.4. Tahapan Penelitian

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai tahapan penelitian, berikut ini disajikan
Gambar 4 yang menggambarkan secara visual alur
atau proses tahapan penelitian yang dilakukan.

Identifikasi Masalah

l

Pengumpulan Daia

Y

Menganalisis Data

Y

Kesimpulan

Gambar 2. Tahapan penelitian evaluasi user
experience.

Langkah awal dalam penelitian ini adalah
mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh
mahasiswa dan pihak penyelenggara Kkegiatan
kemahasiswaan.  Berdasarkan  masalah  yang
diidentifikasi, perancangan aplikasi HarmonyEvent
dimulai untuk memenuhi kebutuhan akan platform
yang terintegrasi. Aplikasi ini dirancang untuk
memberikan informasi yang terpusat mengenai
kegiatan kemahasiswaan yang ada di kampus Dalam
mengukur tingkat pengalaman pengguna, data yang
dikumpulkan melalui kuesioner akan dianalisis secara
kuantitatif untuk mengukur aspek pengalaman
pengguna aplikasi. Hasil analisis akan digunakan
untuk mengevaluasi kepuasan pengguna dan
memberikan rekomendasi untuk peningkatan aplikasi.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Perancangan
Aplikasi HarmonyEvent juga berfungsi sebagai
alat untuk mempermudah mahasiswa dalam
mengakses informasi tentang kegiatan yang tersedia.
Pada gambar 3 merupakan arsitektur informasi
aplikasi HarmonyEvent dirancang untuk mendukung
pengelolaan kegiatan kampus secara efisien dengan
struktur yang terorganisir. Berdasarkan diagram
arsitektur, aplikasi ini memiliki tiga modul utama:
Beranda, Buat, dan Profil.
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Gambar 3. Arsitektur informasi HarmonyEvent

Gambar 4. Tampilan sistem informasi branda,
kegiatan terkait, detail kegiatan

Pada Halaman Utama atau Beranda terdapat fitur
autentikasi  pengguna untuk login; registrasi;
penggantian akun, fitur pencarian, notifikasi terkait
dengan jadwal ataupun saran kegiatan kampus,
postingan dari akun ORMAWA (organisasi
Mahasiswa yang disarankan berdasarkan kategori
untuk  mempermudah  mahasiswa menentukan
minatnya, serta fitur filter kegiatan. Modul buat
merupakan fitur diaman ORMAWA vyang sudah
terverifikasi dapat membuat kegiatannya, lalu
membagikannya. Modul profil berisi tentang
informasi akun serta daftar postingan. Pengguna ada 3
jenis, yaitu akun ORMAWA, akun user reguler, dan
akun anonim atau belum melakukan login/sigin. Pada
akun ORMAWA, ORMAWA (organisasi mahasiswa)
dapat mengelola akun beserta postingannya, pada
tampilan user, profil ORMAWA terdapat bagian
ulasan. Namun pada bagian akun user tidak tersedia
fitur daftar ulasan.

Akun anonim, pada profil akan diberikan saran
untuk melakukan login/sign untuk dapat menggunakan
fitur lainnya. Akun anonim hanya akan bisa melihat

daftar kegiatan. Sedangkan akun user reguler dapat
mengelola akunnya sendiri, seperti edit profil,
mengelola bookmarks (postingan yang tersimpan),
akun user reguler juga dapat melakukan pendaftaran
ke kegiatan yang diadakan oleh akun ORMAWA, serta
melakukan pembayaran tiketing.

4.2. Hasil Analisis

Sebagai prototipe awal, aplikasi HarmonyEvent
telah diuji secara terbatas dengan sejumlah pengguna
untuk menilai fungsi dan efektivitas fitur yang ada.
Proses pengujian pengelaman pengguna dilakukan
bertujuan untuk mengevaluasi apakah prototipe
aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna terkait
pengelolaan kegiatan kampus[18]. Hasil yang
diperoleh dari pengujian prototipe ini memberikan
wawasan tentang kelebihan dan kekurangan aplikasi
dalam tahap pengembangan. Hasil analisis terhadap
sistem informasi HarmonyEvent menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ)
menghasilkan sebuah kuesioner yang berguna untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna (UX) dalam
sistem tersebut [19].

Pragmatic Quality Hedonic Quality

Efficiency Stimulation

Gambar 5. Struktur pengelompokan skala UEQ

Gambar 5 menunjukan struktur skala yang
diasumsikan dalam metode user experience dalam
bahasa inggris. Daya tarik atau Attractiveness
berperan sebagai kesan umum yang mengukur kesan
pengguna terhadap keseluruhan produk, dimana data
tarik memiliki enam item. Kejelasan, Efisiensi, dan
Ketergantungan adalah menilai kemudahaan dalam
memahami dan mempelajari produk[14]. Produk yang
mudah dipelajari akan sangat efisien dalam
menyelesaikan tugas tanpa usaha keras, hal ini juga
dapat menciptakan rasa kendal pengguna dalam
menggunakan produk. Sedangkan Stimulasi dan
Kebaruan adalah aspek kualitas hedonis yang tidak
berorientasi langsung terhadap tujuan pengujian
aplikasi. Namun, aspek ini dapat dijadikan acuan
untuk mengukur sejauh mana penggunaan produk
menarik, memotivasi, dan memberikan pengalaman
yang menyenangkan bagi pengguna.
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ltem Mean  Variance Std. Dev. No.

1 |f1s 09 09 30 |  menyusshkan menyanangkan |Daya tarik
7 |15 13 11 : 30 | takdapal dipahami dapat dipahami [Kejelasan
3 |dos 25 16 3 wreatif | monaton ebaruan
4 |1 24 | 15 [ 30 | mudshdipelajari | sult dipelajari |Kejsiasan
5 |4 12 6 16 | 30 bermanfaat | kurang bermanfaal Stimulasi
6 |13 0.9 oa | a0 membosankan ‘mengasyikkan Stimulasi
7 |p1a 10 10 7 30 | tidakmenark | menarik |stimulasi
8 M 18 13 12 | 30 1ak dapat diprediksi | dapat diprediksi Ketepatan
9 |bo6 | 24 | 16 | 30 | cepal lambat |Efisiensi
10 |3 07 12 14 | 30 berdaya cipta konvensional |kebaruan
11 |4 19 09 03 | 30 menghalangi | mendukung Ketepatan
12 |[f13 19 | 14 | 30 | baik | buruk Daya tarik
13[4 09 10 [ 30 | rumit | sederhana [Kejelasan
14 |17 08 03 | 30 tidak disukai menggembirakan Daya tarik
15 411 14 12 [ 30 | lazim | terdepan [kebaruan
16 |4 1.4 1.0 10 | 30 | tidaknyaman nyaman |Daya tarik
17 08 26 16 r 30 aman | tidak aman Ketepatan
|18 (410 25 16 | 30 |  memotivasi | tidak memotivasi [Stimulasi
19 |4 14 22 15 : 30 | memenuhi ekspektasi | tidak memenuhi ekspeklasi |Ketepatan
0 |16 12 11 30 tdak efisien | efisien Efisiensi
21 |12 23 15 | 30 jelas | membingungkan [kejelasan
2 |p16 s w32 tidak prakis | prakiis |Efisiensi

30 | terorganisasi | berantakan [Efisiensi
atraktif | tidak atraktif Daya tarik
| | 30 | ramahpengouna | tidakramah pengguna |Daya tarik
6 |15 13 | 11 30 | konsenvaif inovatif [Kebaruan

Gambar 6. Rata-rata varian simpanan baku

2
>
o
4
g

Dari gambar 6 merupakan hasil analisis
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)
pada rancangan aplikasi HarmonyEvent menunjukkan
evaluasi kualitas pengalaman pengguna berdasarkan
enam skala utama: Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi,
Ketepatan, Stimulasi, dan Kebaruan. Skala yang
paling baik pada aplikasi HarmonyEvent adalah Daya
Tarik (Attractiveness). Item daya tarik menunjukkan
hasil positif dengan nilai mean berkisar antara 1.0-1.7,

dengan item tertinggi "tidak
disukai/menggembirakan” (mean = 1.7) dan
"menyusahkan/menyenangkan” (mean = 1.6).

Kebaruan menjadi aspek yang paling lemah dengan
"kreatif/monoton” (mean = 0.5), "berdaya cipta vs
konvensional" (mean = 0.7), dan
"konservatif/inovatif" (mean = 1.5).

3
2
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Gambar 7. Grafik rata-rata atribut kualitasi QQ2

Gambar 7 menunjukan grafik menunjukkan
bahwa Daya Tarik berada di zona hijau (positif),
menandakan penerimaan yang sangat baik dari
pengguna. Selain itu, Kualitas Pragmatis (gabungan
Kejelasan, Efisiensi, dan Ketepatan) juga berada di
zona positif, meskipun sedikit lebih rendah
dibandingkan Daya Tarik. Kualitas Hedonis
(gabungan Stimulasi dan Kebaruan) memiliki skor
yang lebih rendah dibandingkan dua kategori lainnya,
menunjukkan ruang untuk perbaikan dalam aspek
inovasi dan motivasi. Skala Daya Tarik adalah yang
paling unggul dalam aplikasi HarmonyEvent, dengan
pengguna memberikan penilaian tinggi terhadap aspek
estetika dan kenyamanan penggunaan.

Tabel 1. Benchmark

Comparisson .
Scale Mean to benchmark Interpretation
25% of results
Daya Above 0
tarik 1.36 average better, 50% of
results worse
Above 25% of results
Kejelasan | 1.28 better, 50% of
Average
results worse
25% of results
Efisiensi | 1.14 Above better, 50% of
Average
results worse
Above 25% of results
Ketepatan | 1.48 better, 50% of
Average
results worse
Above 25% of results
Stimulasi 1.23 better, 50% of
Average
results worse
Above 25% of results
Kebaruan | 0.94 Average better, 50% of
g results worse

m— Excellent

- I I l I I l
-1.00

Daya tarik Kejelasan  Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 8. Grafik tolak ukur benchmark

s Good
Above Average
Below Average
m— Bad

g ] 221

Untuk perbandingan dengan produk lain, Tabel 1
menunjukan hasil rata-rata dari analisis User
Experience Questionnaire (UEQ) mengidentifikasikan
bahwa enam skala utama, yaitu Daya Tarik, Kejelasan,
Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi, dan Kebaruan,
semuanya berada pada kategori Above Average jika
dibandingkan dengan benchmark. Ini berarti aplikasi
HarmonyEvent memiliki performa yang cukup baik
dalam memberikan pengalaman pengguna yang
positif.

Skala Kebaruan memperoleh nilai rata-rata
sebesar 1,03, yang lebih rendah dibandingkan dengan
skala lainnya. Nilai ini menunjukkan bahwa meskipun
aplikasi HarmonyEvent fungsional dan dapat
diandalkan, pengguna merasa aspek inovasi atau
elemen unik dari aplikasi ini masih kurang menonjol.
Skala dengan performa terbaik adalah Ketepatan
(Dependability) dengan nilai rata-rata sebesar 1,48,
diikuti oleh Daya Tarik (Attractiveness) sebesar 1,34.
Pada grafik gambar 8 menunjukkan bahwa nilai rata-
rata untuk semua skala berada di zona hijau muda
(Above Average) tetapi belum mencapai zona hijau tua
(Good) atau biru (Excellent). Secara keseluruhan,
aplikasi HarmonyEvent memiliki kualitas pengalaman
pengguna yang baik, terutama dalam aspek seperti
Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, dan Ketepatan. Hasil
penelitian ini dapat di jadikan acuan untuk
mengembangkan  sistem  informasi  Kkegiatan
mahasiswa yang baru.
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang di lakukan
dengan menggunakan metode User  Experience
Questionnaire sebagai metode untuk menilai User
Experience pada perancangan aplikasi HarmonyEvent.
Hasip perhitungan menunjukkan bahwa daya tarik
(Attractiveness) 1,36, kejelasan(Perspicuity)
memperoleh nilai 1,28, efisiensi atau Efficiency
memperoleh nilai 1,14, Kketepatan(Dependability)
memperoleh  nilai 1,47, stimulasi(Stimulation)
memperoleh nilai 1,22, serta kebaruan atau Novelty
memperoleh nilai 0,94. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa Benchmark perancangan aplikasi
HarmonyEvent menunjukkan kriteria diatas rata-rata
(above average). Namun, masih perlu dilakukan
peningkatan dalam semua aspek terutama kebaruan.
Aspek kebaruan berhubungan dengan seberapa
inovatif dan berbeda aplikasi tersebut dibandingkan
dengan aplikasi lain yang sudah ada di pasar.
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