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Abstrak. Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Barung adalah aplikasi Virtual Reality yang
membantu pengguna belajar salah satu jenis gamelan yaitu Bonang Barung. Aplikasi Virtual Reality
memiliki aspek penting yaitu User Experience dan harus dilakukan pengukuran. Pengukuran User
Experience harus dilakukan karena mempengaruhi kesuksesan aplikasi. Usability adalah aspek
penting dalam User Experience yang merupakan aspek yang menentukan sejauh mana aplikasi dapat
menyelesaikan tugas dengan efektif dan memuaskan pengguna. Oleh karena itu, diperlukan
pengujian atau Usability Testing. Pengujian ini untuk bahan penulis untuk mengevaluasi aplikasi
dan mengukur tingkat kepuasan pengguna. Usability Testing yang digunakan pada penelitian ini
adalah User Experience Questionnaire (UEQ). Metode ini berupa kuesioner yang memiliki 26
pertanyaan dengan penilaian dari nilai 1-7. Dengan metode ini, dapat diketahui bahwa Aplikasi
Virtual Reality Gamelan Bonang Barung ini bersifat cukup baik. Lima aspek memiliki nilai di atas
rata-rata dan 1 aspek di bawah rata-rata. Hal ini karena aplikasi masih memiliki banyak kekurangan.

Kata kunci: virtual reality; user experience; usability; User Experience Questionnaire (UEQ).

Abstract. Bonang Barung Gamelan Virtual Reality Application is a Virtual Reality application that
helps users learn one type of gamelan, namely Bonang Barung. Virtual Reality applications have an
important aspect, namely User Experience, and must be measured. User Experience measurement
must be done because it affects the success of the application. Usability is an important aspect in
User Experience which is an aspect that determines the extent to which an application can complete
tasks effectively and satisfy users. Therefore, testing or Usability Testing is needed. This test is for
the author's material to evaluate the application and measure the level of user satisfaction. The
usability testing used in this study is the User Experience Questionnaire (UEQ). This method is in
the form of a questionnaire which has 26 questions with an assessment of a value of 1-7. With this
method, it can be seen that the Gamelan Bonang Barung Virtual Reality Application is quite good.
5 aspects have values above the average and 1 aspect below the average. This is because the
application still has many shortcomings.
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1. Pendahuluan

Gamelan Jawa adalah ansambel musik yang merujuk pada kesatuan instrumen alat musik yang dibunyikan
secara bersama-sama [1]. Gamelan Jawa muncul dari sejarah kebudayaan Jawa dan dipakai untuk mengiringi
pagelaran wayang maupun pagelaran adat istiadat orang Jawa [2]. Semakin berkembangya zaman, budaya
tradisional mulai tergeser dan gamelan pun terkena imbasnya. Generasi muda lebih memilih mengenal budaya
asing daripada budaya tradisional [3]. Generasi muda menganggap musik tradisional ketinggalan zaman dan
tidak modern [4]. Salah satu cara yang bisa digunakan untuk tetap melestarikan gamelan adalah menggunakan
Aplikasi Virtual Reality [5].

Virtual reality (VR) adalah teknologi berupa antarmuka manusia komputer atau high end human-
machine interface yang menggabungkan teknologi seperti grafik komputer, pemrosesan gambar, pengenalan
pola, kecerdasan buatan, jaringan, dan sistem suara untuk menghasilkan simulasi dan interaksi komputer [6].
Virtual reality merupakan teknologi yang memungkinkan pengguna untuk bisa berinteraksi dengan environment
atau lingkungan yang disimulasikan komputer. Environment bisa simulasi dari dunia nyata atau dunia fiksi. VR
merupakan cara agar kita bisa menciptakan dunia sendiri atau melakukan kustomisasi realita [7]. Kualitas dari
VR dipengaruhi oleh fitur yang dimiliki.

VR memiliki 3 fitur utama. Fitur ini sering dijuluki sebagai 31 antara lain: immersion, interaction dan
imagination [6]. Immersion adalah perasaan hadir secara fisik dalam dunia virtual nonfisik. Fitur kedua
interaction adalah interaksi atau cara manusia berkomunikasi dengan sistem. Fitur terakhir adalah imagination
merupakan keadaan di mana pengguna memiliki imajinasi atau menciptakan ilusi bahwa mereka melakukan
sesuatu secara nyata [8] [9]. Ketiga fitur ini menjadi alasan kuat mengapa Aplikasi Virtual Reality cocok
digunakan untuk membantu melestarikan gamelan. Fitur Virtual Reality menjadikan pengguna merasakan hadir
secara fisik dalam lingkungan bermain gamelan dan memberikan sensasi seperti nyata dalam bermain gamelan.
Mereka akan berada di suatu lingkungan tertentu bersama gamelan dan mereka juga harus memposisikan diri
mereka dalam bermain gamelan serta mengayunkan tangan mereka ke beberapa tangga nada seperti bermain
secara nyata. Membuat pengguna seolah-olah seperti bermain gamelan secara nyata akan efektif dalam
melakukan pembelajaran.

Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Barung merupakan aplikasi Virtual Reality yang bisa
digunakan sebagai media pembelajaran gamelan Bonang Barung. Aplikasi ini memiliki Menu sederhana untuk
navigasi. Fitur utama dari aplikasi ini Bernama Free Play. Mode ini merupakan mode bermain gamelan bonang
barung dengan suasana atau environment tertentu. Environment yang digunakan yaitu bertema hutan agar bisa
menarik perhatian pengguna secara visual. Cara bermain gamelan di aplikasi yaitu mengarahkan tangan atau
Controller ke tangga nada bonang barung. Ketika pengguna masuk mode Free Play, pengguna bisa memilih 3
pilihan lagu. Aplikasi akan menampilkan partitur sesuai lagu yang dipilih. Mode lainnya yaitu Tutorial, mode
ini hanya berisi video tutorial cara bermain bonang barung. Aplikasi ini pastinya dibuat dengan
mempertimbangkan aspek penting Virtual Reality. Tampilan aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 1 sampai
dengan Gambar 5.

Gambar 1. Tampilan Pembuka Gambar 2. Tampilan Menu
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Gambar 3. Pilih Lagu Gambar 4. Tampilan Free Play

Gambar 5. Tampilan Tutorial

Virtual Reality memiliki dua aspek penting yaitu user interface dan user experience. User Interface
merupakan cara agar pengguna bisa berinteraksi langsung dengan aplikasi dan cara agar pengguna bisa
mendapatkan feedback dari interaksinya [10]. Menurut McCarthy & Wright pada 2004 dan International
Organization for Standardization (2010), user experience adalah pengalaman kualitatif atau pengalaman
pengguna yang didapat dari hasil interaksi dengan aplikasi. User experience juga berfokus pada reaksi yang
dihasilkan dari interaksi serta kemudahan penggunaan aplikasi [11]. Aplikasi Virtual Reality harus
memperhatikan user experience. Pengembang aplikasi harus memastikan bahwa aplikasi mereka bisa diterima
banyak orang, mudah dipahami dan mudah digunakan pengguna [12]. Menurut Institusi di Saharan Afrika
banyak aplikasi atau sistem yang memiliki low acceptance dan underused disebabkan oleh masalah dari user
experience dan usability [13] [14]. Aplikasi yang tidak bisa atau kurang memenuhi kebutuhan pengguna dapat
menyebabkan aplikasi kurang diterima masyarakat atau low acceptance. Hal ini menyebabkan aplikasi
mengalami underused atau jarang digunakan. Untuk mencegah hal ini terjadi perlu diadakan pengukuran user
experience.

User experience yang baik dan berkualitas berdampak baik terhadap aplikasi. Menurut Frank Guo, user
experience yang bagus adalah yang memenuhi empat elemen penting antara lain: usability, value, adoptability,
dan desirability [15]. Dari keempat elemen ini, usability merupakan alasan kuat mengapa perlu dilakukan
pengukuran user experience. Usability adalah kemampuan aplikasi dalam menjalankan beberapa tugas dan
sejauh mana aplikasi dapat bekerja secara efektif, efisien dan memuaskan pengguna [10]. Usability memiliki
faktor kepuasan pengguna yang merupakan tujuan dari user experience. Semakin banyak tugas yang bisa
diselesaikan, semakin puas pengguna terhadap aplikasi. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengukuran usability
untuk mengetahui tingkat kepuasan dan pengalaman pengguna menggunakan aplikasi. Pengukuran usability
dilakukan dengan usability testing.

Usability testing merupakan suatu pengujian atau evaluasi suatu produk dengan tujuan untuk
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identifikasi masalah pada usability, mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif tingkat kepuasan pengguna
pada suatu produk [16]. Usability testing dapat digunakan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi
pengguna saat menggunakan aplikasi kita secara realtime, memberi gambaran mengenai User experience
pengguna dan mengetahui kualitas aplikasi. Meskipun sudah banyak aplikasi VR yang dibuat, namun masih
sedikit dari mereka yang melakukan pengujian usability dari aplikasi mereka [17]. Permasalahan yang akan
penulis bahas dalam penelitian kali ini adalah metode apa yang harus digunakan untuk mengukur pengalaman
pengguna.

Solusi dari permasalahan ini adalah menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Metode ini
merupakan kuesioner dengan 26 pertanyaan dan pengguna harus memberikan nilai dengan skala 1-7. Penulis
menggunakan metode ini karena user experience memiliki 2 hal penting yaitu pragmatik dan hedonik, kedua
hal ini merupakan aspek atau kategori dari pertanyaan dalam kuesioner UEQ. UEQ dapat dikelompokan menjadi
3 yaitu aspek daya tarik, aspek pragmatic quality dan aspek hedonic quality. Hal ini membuktikan bahwa UEQ
ini bisa digunakan untuk mengukur User Experience karena mengandung semua aspek User Experience [18].
UEQ memiliki responden berasal dari mahasiswa yang sudah pernah mencoba atau menggunakan Aplikasi
Virtual Reality Gamelan Bonang Barung.

Tujuan dari diadakanya penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana user experience pengguna
dalam menggunakan aplikasi VR. Selain itu, juga untuk mencari tahu berapa tingkat usability dari suatu aplikasi
VR. Metode User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu usability testing yang mudah dan
efisien untuk digunakan serta berguna untuk mendapat data komprehensif impresi UX dari aspek usability dan
aspek user experience [18].

2. Metode
Metodologi penelitian adalah suatu teknik untuk mendapatkan informasi dan sumber data yang akan digunakan

dalam penelitian. Metodologi penelitian harus ditentukan agar peneliti menjadi lebih memahami alur kerja atau
langkah-langkah dalam penelitian. Metodologi penelitian yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 6.

Identifikasi — Melakukan Analisis dan
Masalah Testing Kesimpulan
y

k.
i Pengumpulan Data
Studi Literatur Menggunakan UEQ

h J

i
i

Penentuan Populasi
dan Sampel
Penelitian

Pengolahan Data

Gambar 6. Metodologi Penelitian

2.1. ldentifikasi Masalah

Tahap awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah melakukan identifikasi masalah. Masalah yang terjadi
dalam lingkungan sosial adalah banyak aplikasi virtual reality yang tidak dilakukan pengujian Usability.
Sedangkan, Usability penting karena berkaitan dengan user experience atau pengalaman pengguna yang dapat
mempengaruhi kesuksesan aplikasi. Untuk pengujian usability dilakukan dengan User Experience Questionnaire

(UEQ).

2.2. Studi Literatur
Tahap kedua yang dilakukan dalam penelitian ini adalah studi literatur. Pada tahap ini penulis mengumpulkan
data pustaka, data yang berkaitan dengan user experience dan User Experience Questionnaire (UEQ). Selain itu,
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penulis juga mencari jurnal sebagai referensi atau rujukan dalam membantu penelitian. Dalam literatur juga
dijelaskan mengenai beberapa landasan teori sebagai bahan pendukung seperti virtual reality, usability dan
usability testing. Penulis juga mempelajari dan mengolah data agar bisa digunakan dalam penelitian.

2.3. Penentuan Populasi dan Sampel Penelitian

Tahap ketiga adalah menentukan responden yang terlibat dalam pengujian User Experience Questionnaire
(UEQ). Populasi responden merupakan semua orang yang sudah mencoba Aplikasi Virtual Reality Gamelan
Bonang Barung. Responden dari orang yang bisa atau pandai bermain gamelan maupun tidak bisa bermain
gamelan atau orang awam saja. Intinya semua orang bisa menjadi responden ketika sudah mencoba aplikasi.
Berdasarkan hasil perhitungan rumus Slovin dengan persentase error yang ditoleransi (e) sebesar 5%,
didapatkan sampel sebanyak 33 orang.

Metode penelitian merupakan metode kuantitatif berupa penelitian yang berkaitan dengan data dan
prosedur statistik. Teknik Sampling yang digunakan adalah nonprobability sampling. Menurut Sugiyono,
nonprobability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang atau kesempatan
yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel. Jenis nonprobability yang
digunakan adalah convenience sampling. Convenience sampling adalah metode mengumpulkan data riset dari
kumpulan responden yang tersedia. Metode ini merupakan metode yang mudah dilakukan karena mengambil
responden yang paling mudah dijumpai. Seseorang bisa menjadi responden apabila kebetulan berada di tempat
pengujian [19].

2.4. Melakukan Testing

Setelah menemukan responden, responden diminta untuk mencoba Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang
Barung. Proses pengujian cukup sederhana, responden diminta mencoba menu terlebih dahulu. Responden bebas
memilih menu dan mencoba tombol pada menu. Setelah selesai, responden diminta masuk ke dalam permainan
dan mencoba bermain gamelan. Terakhir, responden diminta untuk klik tombol “Back” saat sesi bermain untuk
kembali ke menu utama.

2.5. Pengumpulan Data Menggunakan UEQ

Tahap keempat adalah pengumpulan data. Pada penelitian ini, penulis menggunakan user experience
Questionnaire (UEQ) untuk mengumpulkan data. Pertama, responden diharapkan mencoba semua fitur pada
aplikasi virtual Bonang Barung. Kedua, responden diminta untuk mengisi kuesioner melalui Google Form.
Menurut Schrempp, Hinderks dan Thomaschewski, User Experience Questionnaire (UEQ) adalah kuesioner yang
digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna terhadap suatu produk [20]. Kuesioner ini bertujuan untuk
mengukur atau menilai pengalaman pengguna dalam menggunakan Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang
Barung.

User Experience Questionnaire merupakan kuesioner yang berisi 26 pertanyaan dan memiliki 7 pilihan
jawaban. Pertanyaan tersebut berupa 6 dari attractiveness, 4 dari efficiency, 4 dari perspicuity, 4 dari
dependability, 4 dari stimulation dan 4 dari novelty [21] [22]. Attractiveness (daya tarik) berupa kesan terhadap
produk, efficiency (efisiensi) berupa kemungkinan produk dapat digunakan dengan cepat dan efisien, perspicuity
(kejelasan) berupa tingkat kejelasan produk seperti apakah produk mudah dipahami atau tidak, dependability
(ketepatan) berupa seberapa besar ketepatan yang dirasakan pengguna melalui kontrol atas produk, stimulation
(stimulasi) berupa seberapa besar produk memotivasi pengguna untuk menggunakanya dan novelty (kebaruan)
berupa seberapa kreatif dan inovatif produk.

2.6. Pengolahan Data UEQ

Jika sudah mendapatkan data UEQ, semua data dimasukan ke UEQ Data Analysis Tools dalam format excel.
Setelah memasukan data, data UEQ akan melewati beberapa tahap pengolahan data sehingga didapatkan rata-rata
nilai tiap responden dan mendapat nilai rata-rata tiap aspek UEQ. Hasil pengolahan data inilah yang akan
dianalisis untuk memperoleh informasi user experience dari penggunaan Aplikasi Virtual Reality Gamelan
Bonang Barung.
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2.7. Analisis dan Kesimpulan
Tahap terakhir adalah melakukan analisis dan kesimpulan. Penulis akan melakukan analisis dari data yang sudah
diolah sehingga bisa menarik kesimpulan apakah aplikasi ini sudah baik atau belum.

3. Hasil dan Pembahasan

Analisis User Experience (UX) pada Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Batung dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner melalui Google Form kepada para responden. Terkumpul 33 responden yang sudah
mencoba aplikasi dan mengisi kuesioner UEQ dengan jujur. Pengumpulan data dilakukan mulai dari tanggal 26
Oktober 2022 sampai dengan 28 Oktober 2022. Data kuesioner yang dihasilkan dimasukan ke dalam table UEQ
Data Analysis kemudian akan diolah menjadi berbagai macam hasil. Pertama, data kuantitatif yang dihasilkan
dimasukan ke dalam tabel data. Tabel ini berfungsi sebagai tabel input di mana penulis akan memasukan nilai
dari 26 pertanyaan per masing-masing responden. Tabel dapat dilihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Input Data
Selanjutnya, data dikonversi menjadi. Setiap nilai kuesioner akan dikurangi dengan 4 dan diperoleh nilai

positif atau negatif. Nilai +3 merupakan nilai positif tertinggi dan nilai -3 merupakan nilai negatif terendah [22]
. Hasil pengolahan data dan rata-rata aspek tiap responden dapat dilihat pada Gambar 8.
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Gambar 8. Transformed Data

Ketiga, tabel Results menghasilkan rata-rata tiap aspek. Nilai antara -0.8 dan 0.8 merupakan representasi
evaluasi netral, nilai > 0.8 representasi evaluasi positif dan nilai < -0.8 representasi evaluasi negatif [22]. Rata-
rata tiap aspek terdapat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rata-rata Aspek UEQ

UEQ SCALES MEAN
Daya Tarik (Attractiveness) 1,136 =
Kejelasan (Perspicuity) 1,424 -
Ketepatan (Dependability) 1,144 -
Efisien (Efficiency) 1,061 =
Stimulasi (Stimulation) 1,189 =
Kebaruan (Novelty) 1,000 -

Tabel 1 merupakan nilai rata-rata dari setiap skala UEQ. UEQ sebenarnya terdiri dari dari 3 aspek utama
yaitu Attractiveness, Pragmatic Quality dan Hedonic Quality. Nilai skala untuk ketiga aspek tersebut dapat dilihat
pada Tabel 2.

Tabel 2. Rincian Rata-rata Aspek UEQ

Rincian Nilai Skala

Aspek Nilai Skala UEQ Aspek UEQ UEQ
Attractiveness 1,136 Daya Tarik 1,136
Kejelasan 1,424

Pragmatic Quality 1,210 Efisiensi 1,061
Ketepatan 1,144

. . Stimulasi 1,189
Hedonic Quality 1,095 Kebaruan 1,000

Terakhir adalah diagram batang. Diagram batang berisi kesimpulan dari aplikasi ini. Di sini akan
ditampilkan rata-rata tiap aspek dan menentukan apakah aplikasi sudah baik atau belum. Pada Gambar 9 dapat
terlihat dengan jelas setiap bagian mulai dari bad sampai excellent serta rata-rata.
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Gambar 9. Kesimpulan Aplikasi Dalam Diagram

Berdasarkan Gambar 9, dapat ditarik kesimpulan yaitu semua skala bernilai positif. Hal ini karena semua
hasil mendapatkan nilai di atas 0, maka hasil bernilai positif. Namun, jika hasil mendapat nilai kurang dari O,
maka hasil bernilai negatif [23]. Hal ini menandakan bahwa Aplikasi Virtual Gamelan Bonang Barung sudah
cukup baik, tetapi karena masih ada skala yang below average yaitu daya tarik (attractiveness) maka aplikasi
hanya perlu melakukan sedikit perbaikan atau penyempurnaan.

3.1 Pembahasan UEQ Scales
3.1.1. Attractiveness (Daya Tarik)
Pembahasan ini berupa detail dari Tabel 1 dan Tabel 2. Pembahasan diawali dari aspek attractiveness (daya tarik).
Setiap jenis scales dari UEQ pastinya memiliki beberapa aspek. Skala attractiveness memiliki beberapa aspek
seperti menyusahkan/menyenangkan, baik/buruk, tidak disukai/menggembirakan, tidak nyaman/nyaman,
atraktif/tidak atraktif, ramah pengguna/tidak ramah pengguna. Setiap aspek memiliki nilai atau rata-rata masing-
masing. Nilai atau rata-rata inilah yang kemudian akan dianalisis dan dijadikan kesimpulan dari salah satu scales
UEQ. Hal ini berlaku untuk setiap skala UEQ. Untuk rincian aspek attractiveness (daya tarik) dan kesimpulan
terkait, dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Rincian Aspek Attractiveness (Daya Tarik)

Mean Left Right Scale
w20 Menyusahkan Menyenangkan Daya Tarik
=09 Baik Buruk Daya Tarik
e 20 Tidak Disukai Menggembirakan Daya Tarik
e 1.3 Tidak Nyaman Nyaman Daya Tarik
= 0,1 Atraktif Tidak Atraktif Daya Tarik
= 05 Ramah Pengguna Tidak Ramah Pengguna Daya Tarik

Aspek ini memiliki nilai rata-rata sebesar 1,136. Untuk rincian dapat dilihat pada Tabel 3. Aplikasi ini
merupakan aplikasi yang menyenangkan dan menggembirakan. Hal ini karena aplikasi bisa dimainkan kapan saja
dan hemat biaya. Kemudian, adanya papan notasi atau partitur memudahkan pembelajaran. Penabuh dan gamelan
mirip aslinya sehingga memberi kesan seolah-olah bermain gamelan secara nyata. Setelah itu, pengguna memiliki
impresi yang baik karena aplikasi cukup mudah digunakan. Lalu, aplikasi ini nyaman untuk digunakan. Tetapi,
aplikasi ini dinilai kurang ramah pengguna dan memiliki tampilan yang tidak atraktif atau tidak menarik
perhatian. Sudut pandang yang kurang baik, grafis yang monoton dan rotasi kamera yang membuat pusing
menjadi alasanya.

3.1.2. Pragmatic Quality
Berdasarkan hasil pengolahan pada Tabel 2, nilai tertinggi adalah aspek pragmatic quality yaitu 1,201. Pragmatic
quality adalah aspek yang berkaitan dengan manfaat yang dirasakan, efisien dan kemudahan aplikasi untuk
digunakan. Aspek yang termasuk pragmatic quality adalah perspicuity (kejelasan), dependability (ketepatan),
dan efficiency (efisien). Pertama, pembahasan mengenai perspicuity (kejelasan). Rincian perspicuity (kejelasan)
dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Rincian Aspek Perspicuity (Kejelasan)

Mean Left Right Scale
w19 Tak Dapat Dipahami Dapat Dipahami Kejelasan

0,5 Mudah Dipelajari Sulit Dipelajari Kejelasan
w20 Rumit Sederhana Kejelasan
. 13 Jelas Membingungkan Kejelasan

Berdasarkan data di atas, aplikasi memiliki nilai tertinggi pada aspek perspicuity (kejelasan) yaitu 1,424.
Hal ini menunjukkan Aplikasi Virtual Bonang Barung mudah dipahami dan memiliki kemudahan dalam
penggunaan. Setelah itu, aplikasi memiliki menu dan fitur yang sederhana (tidak rumit) serta jelas atau tidak
membingungkan. Meskipun fitur mudah dipahami, untuk Aplikasi sulit digunakan untuk belajar gamelan karena
sound yang delay, grafik yang lag atau patah-patah dan gamelan yang posisinya terlalu pendek dan ukurannya
terlalu besar. Pembahasan kedua yaitu dependability (ketepatan). Rincian dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Rincian Aspek Dependability (Ketepatan)

Mean Left Right Scale
e 1.3 Tak Dapat Diprediksi Dapat Diprediksi Kejelasan
w15 Menghalangi Mendukung Kejelasan
1,2 Aman Tidak Aman Kejelasan

» 0,5 Memenuhi Ekspektasi Tidak Memenuhi Ekspektasi Kejelasan

Selain itu, aplikasi ini memiliki nilai rata-rata 1,144 pada dependability (ketepatan) yang artinya cukup
baik mendukung pengguna dalam menyelesaikan tugas belajar gamelan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna
mengontrol aplikasi dengan baik. Luaran aplikasi ini dapat diprediksi yaitu menghasilkan suara gamelan yang
bagus tetapi karena suara yang terlambat sehingga tidak memenuhi ekspektasi pengguna. Sudah seharusnya
pengguna mengharapkan aplikasi ini menghasilkan suara yang baik dan tepat agar mudah dalam belajar gamelan.
Selain itu, penempatan objek yang tidak rapi juga tidak sesuai dengan harapan pengguna. Dalam segi keamanan,
aplikasi ini bisa dibilang cukup aman. Hanya bisa cukup karena ada beberapa pengguna yang merasa pusing
ketika menggunakan aplikasi. Hal itu bisa dari rotasi kamera atau gerakan karakter yang kurang halus.
Pembahasan ketiga yaitu efficiency (efisien), rincian dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Rincian Aspek Efficiency (Efisien)

Mean Left Right Scale
0,4 Cepat Lambat Daya Tarik
w13 Tidak Efisien Efisien Daya Tarik
w16 Tidak Praktis Praktis Daya Tarik
=09 Terorganisasi Berantakan Daya Tarik

Aspek efficiency (efisien) memiliki nilai rata-rata 1,061. Aplikasi memiliki respons yang lambat. Hal ini
terutama pada output yang dihasilkan. Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, aplikasi ini memiliki suara
yang lambat dan susah untuk membunyikannya. Berdasarkan masalah tersebut, aplikasi ini hanya memiliki nilai
yang cukup untuk efisien menjalankan tugas. Aplikasi ini memiliki aspek positif yaitu cukup praktis untuk
digunakan. Aplikasi ini dapat dikatakan cukup baik dalam segi menu. Menu bisa mengatur aplikasi menjadi
terorganisasi dan tidak berantakan.

3.1.3. Hedonic Quality

Hedonic Quality adalah aspek yang berkaitan dengan stimulasi dan kebaruan. Hedonic quality memiliki nilai
rata-rata paling rendah yaitu 1,095. Hedonic quality merupakan aspek yang berkaitan dengan emosi pengguna
terhadap suatu produk yang berpengaruh kepada stimulation atau kesenangan yang memotivasi dan novelty atau
desain produk yang baru. Untuk rincian stimulation dapat dilihat pada Tabel 7.
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Tabel 7. Rincian Aspek Stimulation (Stimulasi)

_ Mean Left Right Scale
1,2 Bermanfaat Kurang Bermanfaat Stimulasi
14 Membosankan Mengasyikan Stimulasi
1,6 Tidak Menarik Menarik Stimulasi

0,5 Memotivasi Tidak Memotivasi Stimulasi

Pada bagian ini, dapat disimpulkan aplikasi kurang bermanfaat dalam pembelajaran gamelan karena
suara yang terlambat, gamelan yang terlalu besar dan posisi yang tidak pas menyebabkan pembelajaran kurang
efektif. Hal ini menyebabkan aplikasi ini cukup membosankan dan kurang menarik. Terakhir, aplikasi ini kurang
memotivasi pengguna untuk belajar gamelan. Rincian Novelty dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Rincian Aspek Novelty (Kebaruan)

Mean Left Right Scale
* 0,6 Kreatif Monoton Kebaruan
e 1.3 Berdaya Cipta Konvensional Kebaruan
=08 Lazim Terdepan Kebaruan
1,3 Konservatif Inovatif Kebaruan

Aspek selanjutnya adalah novelty (kebaruan). Pada aspek ini, aplikasi dinilai terlalu monoton. Tampilan,
desain serta menu dan fitur di dalamnya tidak kreatif. Lalu, aplikasi ini juga dinilai cukup lazim ditemui tetapi
masih memiliki nilai positif yaitu, memiliki potensi untuk menjadi aplikasi yang lebih baik dan merupakan
aplikasi yang memiliki fitur yang inovatif.

3.2. Pembahasan Benchmark

Berdasarkan hasil benchmark, kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi
(stimulation) dan kebaruan (novelty) mendapat hasil above average (di atas rata-rata). Kemudian untuk daya tarik
(attractiveness) hanya mendapatkan below average. Hasil ini menandakan secara fungsionalitas aplikasi ini sudah
baik tetapi masih perlu dilakukan evaluasi lebih lanjut karena masih memiliki beberapa kekurangan. Kekurangan
yang paling menonjol adalah suara yang lambat dikarenakan jangkauan atau collider kurang besar. Selain itu,
perlu dilakukan perbaikan secara besar pada bagian attractiveness (daya tarik). Aplikasi ini memiliki tampilan
yang kurang menarik dan kurang ramah pengguna. Meskipun impresi dari pengguna baik dan aplikasi ini
menyenangkan, tetapi jika tidak ramah pengguna akan terasa sia-sia.

3.3.  Pembahasan Kualitatif

Pada kuesioner Google Form, penulis menyertakan kolom kritik, saran, aspek yang perlu perbaikan, dan aspek
terbaik dari aplikasi. Kritik dari berbagai responden sebagian besar mengenai suara yang terlambat. Hal ini
mempersulit kegiatan bermain atau belajar gamelan. Selain itu, kritik lain mengenai gerakan rotasi yang kurang
halus, gambar patah-patah, sudut pandang tidak pas, bonang barung terlalu pendek dan terlalu besar, user
interface menu kurang menarik, batas eksplorasi karakter kurang luas dan terakhir fitur yang terlalu umum atau
sederhana. Untuk saran berkaitan dengan kritik, responden meminta penulis memperbaiki permasalahan yang
mereka tulis dalam kritik. Aspek terbaik dari aplikasi yaitu environment yang dihadirkan menarik dan aplikasi
mudah digunakan. Bagian aspek yang perlu perbaikan masih sama yaitu suara yang terlambat, obyek dirapikan,
suara lebih bervariasi, gerakan karakter bervariasi, penambahan fitur geser view kamera, membuat posisi bonang
barung menjadi lebih tinggi, perbaikan fps, ukuran gamelan diperbaiki, dan penambahan obyek pada environment
karena masih terdapat banyak ruang kosong.

4. Kesimpulan

Setelah dilakukan pengukuran tingkat User Experience dengan User Experience Questionnaire (UEQ),

didapatkan kesimpulan aspek kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi
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(stimulation) dan kebaruan (novelty) pada Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Barung ini memiliki nilai
above average (di atas rata-rata). Kemudian untuk daya tarik (attractiveness) hanya mendapatkan below average.
Hal ini menandakan bahwa aplikasi masih perlu dilakukan perbaikan lebih lanjut karena aplikasi belum bisa
dikatakan baik melainkan hanya cukup baik saja. Perbaikan yang harus dilakukan yaitu perbaikan menu dan fitur
karena kurang mudah dipelajari dan memiliki fitur yang sederhana dan terkesan monoton. Setelah itu, perbaikan
fungsionalitas aplikasi. Penulis harus memperbaiki aplikasi karena aplikasi memiliki sound yang delay sehingga
respon aplikasi lambat dan kurang memotivasi pengguna belajar gamelan. Terakhir, penulis harus melakukan
inovasi dengan menciptakan aplikasi yang atraktif dan ramah pengguna. Penulis harus melakukan perubahan
besar karena sejauh ini aplikasi kurang atraktif dan kurang ramah pengguna. Kritik dan Saran yang diberikan
responden juga sangat bermanfaat bagi penulis untuk bisa menciptakan sesuatu yang lebih baik lagi ke depannya.
Penulis berharap dengan beberapa perbaikan, aplikasi ini dapat menjadi aplikasi lebih baik dan dapat menjadi
media pembelajaran dalam belajar gamelan serta memenuhi ekspektasi pengguna.
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