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Threads adalah aplikasi yang dirancang untuk memberikan pengalaman 

baru kepada pengguna dengan fitur serupa seperti X, tetapi dengan 

desain dan tema yang berbeda. Aplikasi threads fokus pada komunikasi 

yang lebih personal dibandingkan dengan platform media sosial lainnya. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS) untuk 

mengukur usability dan user experience aplikasi Threads pada kalangan 

pelajar di Kota Pekanbaru. Sampel penelitian terdiri dari 96 responden 

yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Hasil pengukuran UEQ 

menunjukkan bahwa Threads memiliki skor rendah dalam aspek daya 

tarik (0,70), kejelasan (0,62), efisiensi (0,57), ketepatan (0,57), stimulasi 

(0,48), dan kebaruan (0,34). Skor ini menempatkan Threads di bawah 

rata-rata atau dalam 25% hasil terburuk. Berdasarkan metode SUS, 

diperoleh skor 51,325, yang mengindikasikan bahwa aplikasi Threads 

berada dalam kategori "Marginal" dan me-merlukan perbaikan 

signifikan. Hasil ini menunjukkan perlunya perbaikan dalam desain 

antarmuka, kejelasan, efisiensi, dan inovasi agar Threads lebih menarik 

dan diterima masyarakat lebih luas. 

 

 

 

ABSTRACT 

Threads is an application designed to give users a new experience with 

similar features as X, but with a different design and theme. The threads 

application focuses on more personalized communication compared to 

other social media platforms. This study aims to evaluate user 

experience and assess the level of usability of the Threads application 

among Pekanbaru city students using the User Experience 

Questionnaire (UEQ) and System Usability Scale (SUS) methods. The 

research sample consisted of 96 respondents selected using purposive 

sampling technique. The UEQ measurement results show that Threads 

has a low score in the aspects of attractiveness (0.70), clarity (0.62), 

efficiency (0.57), accuracy (0.57), stimulation (0.48), and novelty ( 

0.34). This score places Threads below average or in the worst 25% of 

results. Based on the SUS method, it obtained a score of 51.325, which 

indicates that the Threads application is in the "Marginal" category and 

requires significant improvement. These results indicate the need for 

improvements in interface design, clarity, efficiency, and innovation to 

make Threads more attractive and accepted by the wider community. 
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I. PENDAHULUAN 

edia sosial berfungsi sebagai ruang publik virtual yang menghubungkan pengguna melalui berbagai 

platform online seperti situs web, blog, dan jejaring sosial. Platform ini menggunakan teknologi 

internet untuk memfasilitasi interaksi sosial, sehingga informasi dapat disebarkan dengan mudah dan 

cepat [1]. Media sosial telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari, memungkinkan individu 

terhubung, berbagi informasi, dan berinteraksi secara global [2]. Untuk tetap relevan dan menarik, platform 

media sosial harus terus beradaptasi dengan tren dan kebutuhan pengguna. Pengguna dapat berkomunikasi secara 

langsung dan mengakses berbagai konten dengan cepat melalui platform media sosial seperti Instagram, 

Facebook, dan Threads [3]. 

 Threads pertama kali diluncurkan Oktober 2019 dan kembali diluncurkan pada 6 Juli 2023 oleh Meta [4]. 

Aplikasi Threds adalah platform microblogging berbasis teks yang dirancang khusus untuk pengguna Instagram 

[5]. Threads memungkinkan pengguna memposting teks hingga 500 karakter dan memiliki fitur yang mirip 

dengan X, namun dengan desain dan tema yang berbeda untuk memberikan pengalaman pengguna yang segar [6] 

[7]. Fitur-fitur pada aplikasi Threads dirancang untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan menyediakan 

kemudahan akses dan interaksi dalam platform, sehingga memungkinkan mereka untuk berbagi informasi dan 

berkomunikasi secara efektif. Hal ini menarik perhatian di berbagai wilayah, termasuk daerah yang ditempati 

oleh perguruan tinggi yang membuat mahasiswa menjadi kelompok pengguna utama aplikasi ini. Di Pekanbaru, 

khususnya di kalangan mahasiswa dan remaja. Aplikasi Threads menjadi topik perbincangan hangat karena 

mereka sering kali mencari platform yang dapat mendukung kegiatan akademik dan sosial mereka dengan lebih 

baik.[8].  

 Berdasarkan pra survei terhadap 30 pengguna Threads mengungkap beberapa keluhan signifikan yang 

menghambat potensi platform ini. Tampilan beranda yang tidak sesuai trend terkini, informasi yang sering tidak 

tepat sasaran, kesulitan menelusuri akun lain, keterbatasan akses ke akun di luar Instagram, ketiadaan fitur pesan 

pribadi, dan ketiadaan fitur untuk mengubah username adalah beberapa masalah utama. Meskipun tampilan 

aplikasi rapi dan menarik, desainnya yang mirip dengan aplikasi lain mengurangi identitas unik Threads. 

Keluhan-keluhan ini menunjukkan perlunya perbaikan dalam berbagai aspek untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna secara keseluruhan Oleh karena itu, penelitian ini menyoroti bagaimana aplikasi Threads diterima dan 

digunakan oleh kelompok pengguna Threads di Pekanbaru, dan menilai sejauh mana aplikasi tersebut memenuhi 

pengalaman pengguna. 

 Analisis pengalaman pengguna sangat penting untuk memastikan bahwa sebuah aplikasi dapat memenuhi 

kebutuhan penggunanya. Analisis ini akan mengevaluasi berbagai aspek aplikasi untuk mengetahui sejauh mana 

aplikasi dapat memenuhi ekspektasi pengguna [9]. Hal ini penting karena dapat mengidentifikasi masalah yang 

mungkin tidak terlihat oleh pengembang tetapi sangat mempengaruhi kepuasan dan retensi pengguna [10]. 

Dengan wawasan mendalam mengenai interaksi pengguna dengan aplikasi, apa yang mereka sukai, dan apa yang 

perlu diperbaiki, pengembang dapat membuat perubahan signifikan untuk meningkatkan kepuasan pengguna dan 

memastikan aplikasi tetap relevan dan kompetitif di pasar [11]. Dengan menggunakan teknik User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS), survei dilakukan untuk mengevaluasi pengalaman 

pengguna berdasarkan permasalahan yang dihadapi pengguna. Subjek penelitian adalah pengguna Threads yang 

berdomisili di Pekanbaru.[12]. 

 User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna dalam penggunaan 

aplikasi, layanan, atau produk. Tujuan dari UEQ adalah untuk mempermudah dan memberikan pengalaman yang 

menyenangkan bagi pengguna aplikasi [13]. Salah satu metode yang mengukur pengalaman pengguna dalam 

penggunaan aplikasi, layanan atau produk yaitu metode User Experience Questionnaire (UEQ) [14]. User 

Experience Questionnaire (UEQ) adalah kuesioner yang digunakan untuk mengukur kesan subjektif pengguna 

terhadap pengalaman mereka dengan suatu produk [15]. Hasil dari kuesioner ini membantu pengembang dan 

desainer untuk memahami persepsi pengguna secara menyeluruh dan mengarahkan perbaikan yang diperlukan 

untuk meningkatkan kualitas interaksi dan kepuasan pengguna [16]. Beberapa penelitian telah dilakukan 

sebelumnya menggunakan UEQ pada aplikasi Threads. Hasil penelitian tersebut menunjukkan perlunya 

pengembangan inovasi dan kreasi terbaru untuk menarik perhatian pengguna. Penelitian lain menggunakan 

metode serupa yaitu pada sistem akademik. Hasilnya Peneliti merekomendasikan perbaikan untuk meningkatkan 

nilai kegunaan sistem, agar di masa depan tidak ada kesulitan terkait usability saat menggunakan aplikasi 

tersebut. Peneliti menyarankan untuk melakukan perbaikan agar dapat meningkatkan nilai usability pada sistem 

tersebut agar kedepannya tidak terdapat kesulitan dari sisi usability system pada saat menggunakan aplikasi [17]. 

 Sementara itu, metode SUS akan memberikan gambaran umum mengenai kegunaan aplikasi dengan 

mengumpulkan penilaian dari pengguna tentang berbagai aspek fungsionalitas dan kemudahan penggunaan [18]. 

M 
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Menggabungkan kedua metode ini akan memberikan data yang komprehensif dan mendalam untuk memahami 

pengalaman pengguna Threads dan menentukan area-area yang memerlukan perbaikan [19]. Skor SUS 

memberikan gambaran cepat mengenai seberapa mudah dan memuaskan sebuah sistem atau produk untuk 

digunakan [20]. Metode ini sederhana namun efektif, dan banyak digunakan dalam berbagai konteks untuk 

mendapatkan wawasan yang cepat dan akurat tentang kegunaan suatu sistem atau produk [21]. Penelitian 

terdahulu menganalisis pengalaman pengguna pada Aplikasi Peduli Lindungi menggunakan metode SUS. Hasil 

penelitian menunjukkan nilai usability pada aplikasi Peduli Lindungi sebesar 65 Grade D sehingga mendapatkan 

rekomendasi untuk perbaikan pada performa aplikasi yang perlu ditingkatkan, dan memudahkan pengguna 

aplikasi. Penelitian lainnya yang menggunakan metode serupa mengevaluasi usability aplikasi OVO memperoleh 

nilai rata-rata yang menunjukkan bahwa aplikasi tersebut memiliki tingkat usability yang sudah cukup baik dan 

memiliki nilai kebergunaan yang baik serta layak di akses oleh penggunanya [22]. 

 Berdasarkan ulasan di atas, peneliti ingin melakukan penelitian mengenai analisis pengalaman pengguna 

aplikasi Threads dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire 

(UEQ). Metode-metode ini bertujuan untuk memberikan informasi tentang pengalaman pengguna dan kegunaan 

aplikasi Threads.  

II. METODE PENELITIAN 

 Bagian metode penelitian akan memaparkan langkah-langkah yang diambil untuk mengumpulkan dan 

menganalisis data dengan tujuan mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi Threads.. 
 

A. Analisis Permasalahan 

Pada penelitian ini, objek yang diteliti adalah aplikasi Threads, yaitu platform media sosial yang dikembangkan 

oleh Instagram. Threads memungkinkan pengguna berbagi foto, video, dan teks singkat, serta berinteraksi 

melalui likes, komentar, dan re-share, dengan integrasi langsung ke cerita Instagram [23]. Ditemukan berbagai 

permasalahan yang dihadapi oleh pengguna Threads. Beberapa masalah utama yang teridentifikasi antara lain 

tampilan beranda yang tidak mengikuti tren terkini, informasi yang sering kali tidak tepat sasaran, serta kesulitan 

dalam menelusuri akun lain. Selain itu, pengguna juga mengeluhkan keterbatasan akses ke akun di luar 

Instagram, ketiadaan fitur pesan pribadi, dan ketidakmampuan untuk mengubah username. Meskipun aplikasi ini 

memiliki tampilan yang rapi dan menarik, kemiripannya dengan aplikasi lain justru mengurangi identitas unik 

Threads. Keluhan-keluhan ini menegaskan perlunya perbaikan di berbagai aspek untuk meningkatkan 

 
Gambar. 1.  Metode Penelitian 
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TABEL I 

PERTANYAAN SUS 
 

 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

B. Instrumen Penelitian 

  Metode dalam penelitian ini berbentuk kuesioner yang berisi sejumlah pernyataan dan pertanyaan yang 

nantinya akan diolah dan dianalisis. Kuesioner dirancang untuk mengevaluasi usability dan pengalaman 

pengguna dari aplikasi Threads. Terdapat dua metode dalam kuesioner ini, yaitu User Experience Questionnaire 

(UEQ) dan System Usability Scale (SUS) [24]. Bagian pertama kuesioner mengumpulkan identitas responden, 

bagian kedua berisi 26 pernyataan UEQ, dan bagian ketiga berisi 10 pernyataan SUS  

C. Penetuan Responden 

 Pedoman umum yang sering digunakan untuk menentukan jumlah responden yang diperlukan dalam metode UEQ dan 

SUS yaitu, Menurut Jeff Sauro dan James R. Lewis, 5 hingga 10 responden per iterasi seringkali cukup untuk menemukan 

sebagian besar masalah kegunaan dalam SUS. Namun, untuk hasil yang lebih dapat diandalkan, 20-30 responden adalah 

jumlah yang umum digunakan dalam penelitian kuantitatif. Mirip dengan SUS, ukuran sampel 20-30 responden juga 

biasanya memadai dalam metode UEQ untuk memperoleh hasil yang signifikan secara statistik dan dapat diandalkan [25]. 

 Pada penelitian ini penulis menggunakan 96 responden yang mana cara menentukan jumlah responden yang dijadikan 

sampel dalam penyebaran kuesioner UEQ dan SUS berdasarkan populasi tak terhingga, maka menggunakan persamaan 

lemeshow berikut ini : 

 
Gambar. 2.  Pertanyaan UEQ 
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Maka : 

 

D. Penentuan Populasi dan Sampel 

 Populasi adalah kategori generalisasi yang mencakup item atau orang yang dipilih untuk dipelajari dan 

dianalisis berdasarkan atribut dan angka tertentu. Pengguna aplikasi thread adalah demografi yang dipelajari 

dalam penelitian ini. 

 Sampel merupakan bagian dari keseluruhan populasi yang mencerminkan karakteristik. Purposive sampling, 

pendekatan non-probability sampling, digunakan dalam penelitian ini untuk memilih sampel. Teknik ini memilih 

responden yang dianggap memiliki pengalaman dengan Threads, seperti pengguna aktif Threads. Sampel untuk 

model UEQ dan SUS dari populasi tak terhingga berdasarkan persamaan lemeshow sebanyak 96 orang pengguna 

aplikasi Threads. 

E. Pengumpulan Data 

 Kuesioner dikirimkan sebagai bagian dari proses pengumpulan data kuantitatif. Pengguna thread mengakses 

survei online ini melalui Google Form. Survei ini menggunakan skala Likert 5 poin untuk SUS dan skala 7 poin 

untuk UEQ (1 = Sangat setuju, 2 = Setuju, 3 = Netral, 4 = Tidak setuju, setuju setuju dan 5 = Tidak setuju). 

Pertanyaan dalam kuesioner UEQ dan SUS telah disusun dan siap digunakan untuk penelitian. 

F. Pengolahan Data 

1. Setelah mendapatkan data dari kuesioner yang di sebarkan, selanjutnya dilakukan pengelompokan data 

dengan menggunakan Microsoft Excel. Disini data akan dikelompokkan sesuai dengan skala 5 poin skala 

likert untuk SUS dan 7 poin skala likert untuk UEQ.  

2. Setelah itu penginputan data kedalam tools excel UEQ, dan melakukan perhitungan data dengan 

pengukuran SUS 

3. Setelah data hasil dari kuesioner di input kan ke dalam tools excel UEQ dan SUS berdasarkan masing-

masing metode,maka akan didapatkan hasil dari perhitungan tools tersebut. Kemudian melakukan 

Analisa terhadap hasil yang ada. Analisa dilakukan agar mengetahui hasil dari pengalaman pengguna 

terhadap Aplikasi Threads. Dalam Analisa dijelaskan apa maksud dari hasil perhitungan UEQ dan SUS 

yang di dapatkan dari tools UEQ dan SUS yang telah disediakan. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil penelitian disajikan dalam bentuk data kuantitatif yang diperoleh dari kuesioner User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS), diikuti dengan analisis yang menginterpretasikan makna 

dari data tersebut. Pembahasan akan fokus pada bagaimana hasil ini berkaitan dengan tujuan penelitian serta 

bagaimana temuan ini memberikan wawasan baru atau menguatkan pemahaman yang ada terkait dengan 

pengalaman pengguna aplikasi Threads. 

A. Hasil Pengukuran User Experience Questionnaire (UEQ) 

Kuesioner UEQ diberikan kepada 100 pengguna aplikasi Threads yang berusia antara 17 hingga 25 tahun. 

Jawaban dari responden kemudian diinput ke dalam Excel yang telah disiapkan sehingga secara otomatis 

dikonversi. Setiap item diperiksa untuk menghitung rata-rata menggunakan representasi grafis skala UEQ. 

Terdapat 26 pernyataan dalam kuesioner UEQ yang mewakili enam aspek berikut: kebaruan, stimulasi, kejelasan, 

efektivitas dan daya tarik. Skala positif dengan panah hijau ditunjukkan dengan skor kuesioner lebih besar dari 

0,8; skala normal dengan panah kuning ditunjukkan dengan rata-rata antara -0,8 dan 0,8; dan skala negatif 

dengan panah merah ditunjukkan dengan skor kuesioner di bawah -0,8. 
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Gambar 3. menunjukkan hasil skala perhitungan meliputi mean (rata-rata), variance (varian), dan standar 

deviasi yang dipisahkan berdasarkan warna. Hasil rata-rata skala UEQ ditampilkan pada Gambar 4 di bawah ini. 

 

Gambar 4. merupakan nilai per aspek skala dari uji UEQ dari semua aspek, termasuk daya tarik, kejelasan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan, memiliki nilai kurang dari 1. Hal ini menunjukkan bahwa setiap 

aspek  masih memerlukan peningkatan dan perbaikan.  

Aplikasi Threads dinilai cukup menarik dengan nilai rata-rata 0,703 pada skala Daya Tarik, meskipun terdapat 

sedikit variasi dalam pendapat pengguna. Pada skala Kejelasan, Threads memperoleh nilai 0,622, yang 

menunjukkan bahwa pengguna umumnya merasa aplikasi ini cukup jelas dan mudah dipahami, walaupun ada 

yang memiliki pengalaman berbeda. Skala Efisiensi mendapatkan nilai 0,565, menandakan bahwa aplikasi ini 

memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas dengan cukup cepat, meski ada variasi dalam pengalaman. 

Demikian juga, pada skala Ketepatan, Threads memperoleh nilai 0,565, yang menunjukkan bahwa pengguna 

merasa aplikasi ini cukup andal dalam memberikan hasil yang diharapkan. Namun, pada skala Stimulasi, nilai 

rata-rata hanya mencapai 0,479, yang mengindikasikan bahwa Threads kurang memberikan pengalaman yang 

memotivasi atau menggugah, dengan pendapat pengguna yang cukup bervariasi. Terakhir, pada skala Kebaruan, 

Threads memperoleh nilai 0,341, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini dianggap kurang inovatif oleh pengguna, 

meskipun beberapa mungkin memiliki pandangan berbeda. 

Kualitas pragmatis (kejelasan, efisiensi, akurasi) dan kualitas hedonis (stimulasi, kebaruan) adalah dua kategori 

kualitas yang membentuk skala UEQ. Kualitas hedonis mencakup kebaruan dan kegembiraan, sedangkan kualitas 

pragmatis mencakup kejelasan, efisiensi, dan kebenaran. Tabel 3 menyajikan skor kualitas hedonis, kualitas 

pragmatis, dan daya tarik. 

 

 

 
Gambar. 3. Rata-rata dan Simpangan Baku 

 
Gambar. 4.  Hasil Rata-rata Berdasarkan Skala 
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Berdasarkan Gambar 5, tiga kualitas yang diukur, daya tarik, pragmatis, dan hedonis. Terlihat bahwa daya tarik 

memperoleh nilai tertinggi sebesar 0,70, menunjukkan bahwa pengguna merasa aplikasi Threads cukup menarik. 

Selanjutnya, kualitas pragmatis berkaitan dengan sejauh mana aplikasi dapat membantu pengguna mencapai 

tujuan, nilai 0,58 menunjukkan bahwa Threads dinilai cukup baik dalam hal kegunaan dan fungsionalitas 

meskipun masih ada ruang untuk perbaikan. Dan kualitas hedonis mengukur sejauh mana aplikasi memberikan 

kesenangan atau kepuasan emosional kepada penggunanya, nilai 0,41 Threads dinilai kurang memuaskan dari 

segi hiburan yang berarti pengguna merasa Threads kurang menyenangkan secara emosional. 

TABEL III 

NILAI HASIL DATA BENCHMARK  
 

 
 

Dibandingkan dengan tolok ukur atau standar saat ini, hasil pada Gambar 5 dan Tabel 3 menunjukkan kinerja 

yang lebih rendah pada sejumlah dimensi, termasuk daya tarik, kejelasan, efektivitas, akurasi, stimulasi, dan 

orisinalitas. Hasilnya menunjukkan bahwa produk ini secara umum berada di bawah rata-rata atau berada dalam 

kategori buruk, dengan beberapa skala termasuk dalam 25% hasil terbawah. Setiap skala diberi nilai rata-rata atau 

mean. 

Daya tarik Threads mendapatkan skor 0,70 yang berada di bawah rata-rata, mengindikasikan bahwa hanya 

50% hasilnya lebih baik, sementara 25% lebih buruk. Kejelasan, dengan skor 0,62, tergolong buruk, 

menunjukkan kurangnya kejelasan atau kemudahan penggunaan. Efisiensi dan ketepatan, masing-masing dengan 

skor 0,57 juga dianggap buruk dan termasuk dalam 25% hasil terburuk, menandakan produk ini mungkin tidak 

efisien dan kurang tepat dalam fungsinya. Skor stimulasi sebesar 0,48 adalah yang terendah, mengindikasikan 

bahwa Threads gagal memberikan kepuasan atau stimulasi yang cukup kepada pengguna. Kebaruan dengan skor 

0,34, menunjukkan bahwa Threads tidak memberikan kesan baru atau inovatif, dengan 50% hasilnya lebih baik 

namun 25% lebih buruk. 

 
Gambar. 5.  Diagram Benchmark UEQ  
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Maka aplikasi Threads memiliki beberapa kekurangan signifikan dalam hal kegunaan dan daya tarik bagi 

pengguna. Sebagian besar skala menunjukkan hasil yang buruk atau di bawah rata-rata, menempatkan Threads di 

antara 25% hasil terburuk dalam benchmark. Ini mengindikasikan bahwa Threads mungkin membutuhkan 

perbaikan signifikan dalam aspek kegunaan, kejelasan, efisiensi, dan inovasi untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dan menjadi lebih kompetitif di pasaran. 

B. Hasil Pengukuran System Usability Scale (SUS) 

 Setelah mengumpulkan data dari 96 pengguna aplikasi Threads melalui kuesioner, hasil kuesioner ini dianalisis 

dengan menggunakan rumus interval kelas dan perhitungan nilai rata-rata untuk mengukur tingkat kepuasan 

terhadap aplikasi tersebut. Penilaian dilakukan berdasarkan variabel-variabel dalam System Usability Scale 

(SUS). Sebelum menerapkan metode SUS, data yang diperoleh diolah untuk menentukan total skor. Untuk 

pernyataan bernomor ganjil, perhitungan dilakukan dengan rumus (xi – 1) untuk pernyataan bernomor ganjil, dan 

rumus (5 – xi) untuk pernyataan bernomor genap, di mana xi adalah angka yang dipilih responden pada skala 

Likert. Selanjutnya, hasil dari setiap pernyataan dijumlahkan dan dikalikan dengan faktor 2,5. Skor dari masing-

masing responden kemudian dijumlahkan untuk mendapatkan nilai total. 

 
TABEL IV.  

HASIL NILAI SKOR SUS  

 

Resp Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jmlah Skor SUS 

1 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 25 62,5 

2 1 0 3 0 2 0 0 1 1 1 8 20 

3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 35 87,5 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27 67,5 

5 3 3 4 4 4 3 4 3 4 0 32 80 

6 2 3 2 3 2 3 2 2 2 1 21 52,5 

7 2 3 3 2 3 3 2 1 2 0 21 52,5 

8 1 3 2 4 1 3 4 3 4 3 25 62,5 

9 2 3 3 2 3 2 3 2 2 2 22 55 

10 4 2 4 3 4 3 3 3 1 2 27 67,5 

.... … … … … … … … … … … … … 

96 1 3 1 3 1 4 0 3 1 4 17 42,5 

 Skor rata-rata SUS 
  

 
         

 

 Berdasarkan hasil tersebut, data nilai rata-rata diinterpretasikan dengan menggunakan skala interpretasi skor 

SUS dari Bangor, sebagaimana terlihat pada Gambar 6. Hasil satisfaction yang didapatkan, tingkat kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi Threads adalah 51.325. Skala System Usability Scale (SUS), dengan skor berkisar 

antara 0 hingga 100. Skor di bawah 50 dianggap "Not Acceptable," menunjukkan kegunaan yang sangat buruk, 

sedangkan skor antara 50 hingga 70 adalah "Marginal," yang berarti kegunaan berada di bawah rata-rata atau 

memerlukan perbaikan. Skor di atas 70 dianggap "Acceptable," menunjukkan produk memiliki kegunaan yang 

baik hingga sangat baik. 

 Skala ini juga dikaitkan dengan penilaian subyektif, di mana skor di bawah 50 dikategorikan sebagai "Poor" 

atau buruk, sedangkan skor di atas 70 digambarkan sebagai "Good" atau baik. Skor sekitar 50 menunjukkan 

kegunaan yang marginal atau rata-rata, menandakan perlunya perbaikan dalam desain produk. Garis merah di 

 
Gambar. 6. Skor SUS Bangor 
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skor 50 menandai batas antara kategori yang tidak dapat diterima dan yang dapat diterima, menyoroti pentingnya 

mencapai setidaknya skor di atas 70 untuk dianggap baik. 

 Garis merah di Tengah menunjukkan posisi pada skor 50, yang merupakan batas antara "Poor" dan "OK" 

dalam skala adjektif, serta "F" dan "D" dalam skala nilai. Skor 50 dianggap sebagai nilai yang marginal dan 

mungkin membutuhkan perbaikan signifikan dalam aspek kegunaan. Sehingga dapat dikatakan bahwa aspek 

satisfaction pada aplikasi Threads belum dapat diterima karena dianggap memiliki masalah kegunaan yang 

signifikan dan masih memerlukan perbaikan sebelum dapat diterima secara luas oleh pengguna. 

IV. KESIMPULAN 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi Threads dan memberikan 

wawasan tentang pengalaman pengguna. Berdasarkan pengguna yang tinggal di Pekanbaru, penelitian ini 

mengevaluasi kegunaan dan pengalaman pengguna aplikasi Threads. Berdasarkan hasil penilaian UEQ, Threads 

mendapat skor di bawah rata-rata atau 25% hasil terendah, dalam hal daya tarik (0,70), kejelasan (0,62), efisiensi 

(0,57), akurasi (0,57), stimulasi (0,48) dan kebaruan (0,34). . Selain itu, aplikasi Threads mendapat skor 51.325 

pada Skala Kegunaan Sistem (SUS), yang menunjukkan bahwa aplikasi tersebut termasuk dalam kategori 

"Marginal" atau "OK" di antara pengguna Uji Kepuasan Pelanggan SUS.Meskipun sedikit di atas batas "Not 

Acceptable", skor ini mengindikasikan bahwa kegunaan aplikasi masih berada di bawah rata-rata dan 

memerlukan perbaikan signifikan. Skor ini menunjukkan bahwa aplikasi Threads memiliki masalah kegunaan 

yang signifikan dan belum dapat diterima secara luas oleh pengguna. Untuk dianggap baik, aplikasi ini perlu 

mencapai skor di atas 70, yang menandakan kegunaan yang lebih baik dan lebih memuaskan bagi pengguna. 

Threads perlu meningkatkan desain antarmuka, kejelasan, efisiensi, dan inovasi untuk memperbaiki pengalaman 

pengguna. Perbaikan ini penting agar aplikasi lebih menarik dan dapat diterima secara luas oleh pengguna. Oleh 

karena itu, penelitian selanjutnya dapat melakukan cakupan penelitian diperluas melampaui wilayah Pekanbaru. 

Dengan memperluas area penelitian, dapat diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai penggunaan 

dan pengalaman pengguna aplikasi Threads. Hal ini akan memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang 

bagaimana faktor-faktor local mempengaruhi interaksi dan kepuasan pengguna, serta memberikan informasi yang 

lebih akurat bagi pengembangan aplikasi di tingkat nasional atau global.  
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Makmur pada tahun 2008-2014. Kemudian melanjutkan Sekolah Menengah Perta-
ma di MTsN 2 Bukittinggi pada tahun 2014-2017, dan melanjutkan Sekolah Me-
nengah Atas di SMAN 5 Bukittinggi pada tahun 2017-2020 dengan jurusan Ilmu
Pengetahuan Sosial. Kemudian pada tahun 2020 melanjutkan pendidikan Sarjana S-
trata 1 (S1) Program Studi Sistem Informasi di Perguruan Tinggi Negeri UIN Sultan
Syarif Kasim Riau yang terletak di Kota Pekanbaru pada tahun 2020-2024. Selama
perkuliahan peneliti aktif dalam mengikuti berbagai kegiatan yang diadakan oleh
kampus maupun di luar kampus. Pada penelitian Tugas Akhir ini peneliti mengam-
bil judul “Analisis Pengalaman Pengguna Aplikasi Threads Menggunakan Metode
User Experience Questionnaire dan System Usability Scale”.
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