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INTISARI

Teknologi informasi membuka akses terhadap perkembangan editing video,
salah satunya aplikasi editing video yang semakin kompleks. Terdapat dua aplikasi
wditing video yang sering digunakan di Indonesia, yaitu Vegas Pro dan Edius.
Dalam persaingan produk digital, pengalaman pengguna (user experience) adalah
salah satu aspek yang penting. Penelitian ini membandingkan perubahan
pengalaman pengguna terhadap dua aplikasi: VVegas Pro dan Edius. Kedua aplikasi
tersebut merupakan dua perangkat lunak yang populer dan sering digunakan oleh
para profesional di bidang editing video, keduanya tentunya memiliki perbedaan
kelebihan dan kekurangan masing-masing baik itu dari segi fitur atau tampilan yang
pastinya membuat pengalaman pengguna yang berbeda pula.

Dampak dari ketidaktahuan dari pemilihan aplikasi editing adalah
menjadikan mahasiswa memiliki jangka waktu yang lebih lama untuk memahami
UX aplikasi yang dipakai. Edius dan Vegas Pro adalah aplikasi yang biasanya
digunakan oleh pemula dalam editing video karena keduanya mempunyai UX yang
mudah digunakan diawal belajar pengeditan video.

UX Curve merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menangkap
pengalaman pengguna dalam jangka panjang berdasarkan ingatan responden.
Terdapat 10 responden mahasiswa dengan rentang umur 17-25 tahun yang
dilibatkan dalam penelitian. Masing-masing responden diminta menggambarkan
lima kurva untuk masing-masing dimensi UX Curve: general UX, Attractiveness,
ease-of-use, utility, dan degree of use untuk masing-masing aplikasi. Hasil analisis
perbandingan menunjukkan bahwa pengguna Vegas Pro dan Edius sama-sama
merasakan peningkatan pengalaman pengguna sejak pertama kali menggunakan
aplikasi. Pada awal penggunaan Edius dipersepsikan lebih positif daripada Vegas
Pro.

Namun kemudian pengalaman penggunaan Vegas Pro mengalami
peningkatan sedangkan Edius mengalami penurunan. Walaupun pada akhirnya,
pengalaman pengguna kedua aplikasi cenderung meningkat. Seluruh responden
melaporkan pengalaman positif juga negatif yang mengakibatkan peningkatan atau
penurunan grafik pada kurva. Alasan perubahan yang paling banyak disampaikan
oleh responden terkait aspek usability dan utility. Setelah mengetahui bagaimana
kedua aplikasi yaitu Edius dan Vegas Pro responden semakin yakin dan akan
menyarankan aplikasi Edius dan Vegas Pro yang menurut mereka lebih mudah
digunakan diawal belajar menggunakan aplikasi video editing.

Kata kunci: Teknologi Informasi, UX Curve, Vegas Pro, Edius, Pengalaman
Pengguna
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ABSTRACT

Information technology opens access to video editing developments, one of
which is increasingly complex video editing applications. There are two video
editing applications that are often used in Indonesia, namely Vegas Pro and Edius.
In digital product competition, user experience is one of the most important aspects.
This research compares the changes in user experience of the two apps: Vegas Pro
and Edius. The two applications are two popular software and are often used by
professionals in the field of video editing, both of which have different advantages
and disadvantages in terms of features or appearance that certainly make different
user experiences.

The impact of ignorance of the selection of editing applications is to make
students have a longer period of time to understand the UX of the application used.
Edius and Vegas Pro are applications that are usually used by beginners in video
editing because both have UX that is easy to use at the beginning of learning video
editing.

UX Curve is a research method used to capture long-term user experience
based on respondents' memories. There were 10 student respondents with an age
range of 17-25 years involved in the research. Each respondent was asked to draw
five curves for each UX Curve dimension: general UX, Attractiveness, ease-of-use,
utility, and degree of use for each application. The results of the comparative
analysis showed that users of Vegas Pro and Edius both perceived an improved
user experience from the first time they used the app. At the beginning of use, Edius
was perceived more positively than Vegas Pro.

However, later on, the user experience of Vegas Pro increased while Edius
decreased. In the end, though, both apps' user experience tended to improve. All
respondents reported positive as well as negative experiences that resulted in an
increase or decrease on the curve. The most common reasons for change were
related to usability and utility. After knowing how the two applications, namely
Edius and Vegas Pro, respondents are more confident and will suggest Edius and
Vegas Pro applications which they think are easier to use at the beginning of
learning to use video editing applications.

Keyword: Information Technology, UX Curve, Vegas Pro, Edius, User
Experience.
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