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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia digital begitu pesat. terutama pada bidang editing
video. Terdapat banyak sekali aplikasi editing video vang beredar dilusr sana.
Diantars banyaknya aplikasi video edifing yang digunakan di Indonesia terdapat
dua aplikasi xddm_pﬁﬁng-ymlgm'mﬁ_'.mak digunakan oleh orang
yaitu aplikasi Adobe Premiete Pro dan Capeut

‘Adobe Premiere Pro dan Capeut merupakan duaaplikasi edifing video yang
mmmgwmﬁ basis pengguna yang cukup besar dan beragam.
H.chh Premicre Pro dikenal sebagai perangkal funak u(ﬂmgiidm profesional

dengan banyak fitur lengkap dan canggih, sementara CMI&MWEM
aplm-m debih sederhana dan mudah digunakan. Keduanya tentunys jelas
meniliki perbedaon pada tampilan, performa, fitur, dan bioys yang pasfinya
membuat pengalaman pengguna yang berbeda pula tentunya.

Maka dari itu, penulis ingin melakukan peneliﬁ&-Mbejuﬁl:“ﬁnalisis
Porbandingan Pengalaman Pengguna pada Aplikasi Edﬂing_ﬂﬂnbe Mlm Pro
Dan Capeut Menggunakan Metode UEQ™ yang mana pmﬂﬁh.nn hnebui akan

membandingkan pengalaman pengguna soat menggunakan aplikasi Adobe
Pmmimhndmﬁqmﬂ.

Menurut - Alben, user experience adalah l“Eﬂﬁlll:l.m.h:].n aspek  tentang
bagsimana seorang penm‘mn Wnﬁmyﬂh&ﬁﬂcmkllf seberaps mudah
mercka  memashami  cam Eeqanya. bagaimana perasaan mercka ketika
menggunakannya dan bagaimana pencapaian tujuan mereka dalam menggunakan
produk ni"[1]. Guna memenuhi kebutuhan pengembangan suatu produk atau
teknologi dibutuhkan UX sebagai pembelajoran yang ditujukan untuk pengguna
{manusia)f2].

Metode yang akan penulis gunakan yaitn metode User Experience
Questionnaire (UEC)). User Expertence Questionnaire (UEQ) merupakan metode



I3

yang menggunakan kuesioner untuk menguji dan mengevaluasi tingkat User
Experience. Terdapat 26 item dengan 6 skala untuk mengukur masing-masing
itemnya. Skala-skala tersebut -adalah  Attractiveness, Perpicuity, Efficiency,
Dependability, Simulation, Novelty. Pengumpulan datn dilakukan melalui
kuesioner Google Form. kemudian data tersebut diproses dan  diznalisis
menggunakan Data Analysis Tool untuk mengetahu hasil validasi data, nilai rata-
rata, dan benchmark.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan |stur belakang distas, terdapat rumissn masalah dari penelitian
ini, yaifs: Bagaimana perbandingan pengalaman pengguna dalam menggunakan
aplikasi Adobe Premiere Pro dan Capeut menggunakan metode User Experience
Questionnaire (EQ)?
1.3  Baiasan Masalah
Hmmﬁan Capeut versi desktop.
2 ij'lng akan diikutsertakan dalam penelitian ini adalah pengguna vang
mlamun dalam menggunakan kedua splikast fersebut aﬂiﬂnkmrn
1E1nm&h1llt
3. Data pengalaman pengguna akan didapatkan melalui google form yang akan
dissbarkan melalui platform media social.

T@uumduﬂﬁmdﬁmmlmmkmmgmmhmdm
membandingkan pengalaman penggunn Adobe Premiere Pro dan Capeut dengan
menggunakan metode UE(), '

L5 Manfaat Fenelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan memberikan manfant — manfaat

bagi penulis mawpun bagi orong laim. Terdapat beberapa manfaat dan penelitian ini
yaitu:

. Mengetahui bagaimana hassil perbandingan pengalaman pengguna pads
aplikasi Video editing Adobe Premiere Pro dan Capeut menggunakan metode



UEQ.
2. Dapat menjadi pedoman atou sebagai bahan pertimbangan bagi calon pengguna
aplikasi tersebut.
L6 Sistematika Penullsan
BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar/bél
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