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Halaman Motto 

MOTTO 

"Pengalaman terbaik tidak hanya diciptakan oleh teknologi, tetapi oleh 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna yang diwujudkan melalui 

evaluasi dan perbaikan berkelanjutan."  



 

 

 

vi 

 

 

ABSTRAK 

M. Alfianto Alamsyah Pengukuran User Experience Pengguna Aplikasi Panjalu E-

Library, Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer UN PGRI 

Kediri, 2025. 

Kata Kunci: User Experience, Panjalu E-Library, User Experience Questionnaire 

(UEQ), Perpustakaan Digital 

 

Seiring dengan meningkatnya kebutuhan akan literasi digital, perpustakaan 

berbasis aplikasi menjadi salah satu alternatif penting dalam mendukung akses 

informasi yang cepat dan praktis. Aplikasi Panjalu E-Library hadir sebagai solusi 

inovatif dalam menyediakan layanan perpustakaan digital yang dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja. Namun, untuk memastikan bahwa aplikasi ini benar-benar 

memenuhi harapan dan kebutuhan penggunanya, diperlukan evaluasi yang 

sistematis terhadap kualitas pengalaman pengguna (User Experience).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur dan mengevaluasi pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi Panjalu E-Library dengan pendekatan 

kuantitatif melalui metode User Experience Questionnaire (UEQ). Evaluasi 

dilakukan berdasarkan enam dimensi utama yaitu daya tarik, efisiensi, kejelasan, 

ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Data dikumpulkan dari 104 responden aktif 

yang telah menggunakan aplikasi ini, dan dianalisis secara kuantitatif untuk 

mendapatkan gambaran menyeluruh mengenai persepsi pengguna.  

Hasil analisis menunjukkan bahwa aplikasi Panjalu E-Library memperoleh 

penilaian yang baik pada sebagian besar dimensi, dengan skor tertinggi pada aspek 

efisiensi dan ketepatan. Namun, nilai terendah terdapat pada dimensi kejelasan, 

yang menunjukkan bahwa pengguna masih mengalami kendala dalam memahami 

antarmuka dan navigasi aplikasi. Hal ini mengindikasikan perlunya pengembangan 

lebih lanjut untuk meningkatkan kemudahan penggunaan. Selain itu, uji validitas 

dan reliabilitas terhadap instrumen kuesioner membuktikan bahwa seluruh item 

pertanyaan dalam UEQ dinyatakan valid dan reliabel, dengan nilai Cronbach’s 

Alpha sebesar 0,827.  

Temuan ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk menyusun strategi 

pengembangan aplikasi yang lebih responsif, mudah digunakan, serta mampu 

meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna dalam mengakses layanan 

perpustakaan digital secara efektif dan berkelanjutan
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Seiring dengan meningkatnya kesadaran masyarakat akan pentingnya literasi 

sebagai dasar pembangunan individu dan sosial, kebutuhan terhadap layanan 

perpustakaan yang berkualitas pun semakin meningkat. Masyarakat tidak hanya 

menginginkan akses terhadap koleksi bacaan yang lengkap dan mutakhir, tetapi 

juga berharap pada layanan perpustakaan yang mudah dijangkau, nyaman, serta 

relevan dengan perkembangan teknologi. Perpustakaan Mastrip Kabupaten Kediri 

diharapkan mampu memenuhi ekspektasi tersebut dengan menyediakan koleksi 

yang terus diperbarui, fasilitas pendukung seperti ruang baca yang representatif, 

serta layanan yang responsif terhadap kebutuhan pengunjung. Selain itu, 

masyarakat juga menaruh harapan besar terhadap program-program literasi yang 

menarik dan memberdayakan, seperti pelatihan keterampilan, kelas digital, diskusi 

buku, dan kegiatan kreatif lainnya yang mendorong partisipasi dari semua kalangan 

usia. Kebutuhan akan perluasan jangkauan layanan pun menjadi perhatian, terutama 

bagi masyarakat di wilayah terpencil yang selama ini belum terjangkau oleh fasilitas 

perpustakaan konvensional.  

Dalam hal ini, Perpustakaan Mastrip telah menunjukkan komitmen melalui 

layanan perpustakaan keliling yang menyasar daerah-daerah pelosok di Kabupaten 

Kediri, seperti Ngancar, Kandangan, Semen, Mojo, dan Grogol, dengan tujuan 

meningkatkan minat baca di kalangan pelajar SD hingga SMA. Selain layanan fisik, 

masyarakat juga mengharapkan pengembangan layanan digital yang 

memungkinkan akses terhadap koleksi secara daring. Hadirnya Panjalu E-Library 

sebagai platform perpustakaan digital menjadi contoh bahwa layanan berbasis 

teknologi sangat dibutuhkan untuk mendukung literasi digital secara luas dan 

merata(Wardani et al., 2024). Inovasi ini sejalan dengan upaya pemerintah dalam 

meningkatkan literasi digital serta kualitas pendidikan masyarakat melalui 

pemanfaatan teknologi informasi(Giandaka et al., 2024). Dengan demikian, 

pemenuhan kebutuhan dan harapan masyarakat terhadap Perpustakaan Mastrip 
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Kabupaten Kediri mencakup aspek fisik, programatik, dan digital yang berorientasi 

pada peningkatan literasi secara menyeluruh.(Rahmafitri et al., 2024). 

Pengembangan aplikasi digital, termasuk Panjalu E-Library, sangat bergantung 

pada pengalaman pengguna (User Experience/UX) untuk memastikan bahwa 

layanan yang disediakan dapat memenuhi kebutuhan serta memberikan kepuasan 

yang optimal. Agar aplikasi dapat berfungsi dengan baik dan sesuai dengan 

ekspektasi pengguna, diperlukan evaluasi serta pengukuran UX secara sistematis 

(Zarkasi et al., 2022). Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengevaluasi 

pengalaman pengguna adalah User Experience Questionnaire. Metode ini 

membantu dalam mengidentifikasi berbagai kelemahan yang terdapat dalam 

aplikasi, sehingga dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam terkait aspek-

aspek yang perlu diperbaiki. Hasil evaluasi UX dapat digunakan untuk menyusun 

rekomendasi perbaikan yang mencakup peningkatan efisiensi penggunaan, 

kejelasan serta kemudahan dalam navigasi antarmuka, dan kesesuaian fungsi 

aplikasi dengan kebutuhan pengguna. Dengan adanya evaluasi berkelanjutan 

terhadap pengalaman pengguna, pengembang dapat melakukan perbaikan secara 

berkala, memastikan bahwa aplikasi tetap relevan, mudah diakses, dan mampu 

memberikan manfaat maksimal bagi penggunanya. 

Metode User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan alat evaluasi yang 

digunakan untuk menilai kualitas pengalaman pengguna dengan mengukur enam 

aspek utama, yaitu daya tarik (attractiveness), efisiensi (efficiency), kejelasan 

(perspicuity), ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan 

(novelty). Setiap aspek memiliki peran penting dalam menentukan sejauh mana 

suatu aplikasi atau platform digital dapat memberikan pengalaman yang nyaman, 

efektif, dan sesuai dengan harapan pengguna(Kurniawati & Indah Ratnasari, 2023). 

Daya tarik mencerminkan kesan visual dan estetika aplikasi, sementara efisiensi 

menilai sejauh mana pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dan tanpa 

hambatan. Kejelasan berkaitan dengan kemudahan penggunaan serta pemahaman 

antarmuka, sedangkan ketepatan menilai seberapa andal dan dapat diandalkan 

sistem dalam memberikan respons sesuai ekspektasi. Stimulasi berfokus pada 

sejauh mana aplikasi dapat memberikan pengalaman yang menarik dan 
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menyenangkan bagi pengguna, sementara kebaruan mengukur tingkat inovasi serta 

keberagaman fitur yang ditawarkan. Dengan melakukan penilaian terhadap elemen-

elemen ini, pengembang dapat mengidentifikasi aspek yang perlu ditingkatkan serta 

menetapkan prioritas perbaikan yang lebih berorientasi pada peningkatan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan (Oktavia et al., 2024). Melalui evaluasi 

yang menyeluruh, aplikasi dapat terus berkembang untuk memenuhi standar 

kualitas yang lebih baik serta meningkatkan kepuasan pengguna. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini akan berfokus pada evaluasi 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Panjalu E-Library melalui 

studi berjudul “Pengukuran User Experience Pengguna Aplikasi Panjalu E-

Library”. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana pengalaman 

pengguna terhadap aplikasi dapat ditingkatkan, sehingga dapat mendorong loyalitas 

pengguna serta memperkuat posisi Panjalu E-Library sebagai platform utama 

dalam mendukung literasi masyarakat. Dengan memahami kelebihan dan 

kekurangan aplikasi melalui pendekatan berbasis pengalaman pengguna, 

pengembang dapat merancang strategi perbaikan yang lebih terarah untuk 

meningkatkan kualitas layanan. Studi ini didukung oleh berbagai penelitian 

sebelumnya yang menegaskan efektivitas metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) dalam mengevaluasi aplikasi digital, terutama dalam lingkungan yang 

kompleks dan terus berkembang. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan 

tidak hanya memberikan wawasan bagi pengembang aplikasi, tetapi juga 

berkontribusi pada pengembangan layanan perpustakaan digital yang lebih inovatif, 

responsif, dan sesuai dengan kebutuhan masyarakat luas. 

B. Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki beberapa batasan sebagai berikut: 

1. Ruang Lingkup Penelitian Terbatas pada Aplikasi Panjalu E- Library. 

Penelitian ini secara khusus difokuskan pada aplikasi Panjalu E - Library 

sebagai objek kajian utama. Analisis yang dilakukan tidak mencakup aplikasi 

perpustakaan digital lainnya, baik yang dikembangkan oleh institusi lain 

maupun yang bersifat komersial. Dengan demikian, hasil penelitian ini akan 

lebih relevan untuk memahami kondisi dan tantangan yang dihadapi dalam 
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penggunaan aplikasi Panjalu E-Library tanpa melakukan perbandingan dengan 

aplikasi serupa lainnya. 

2. Pengukuran Pengalaman Pengguna dengan Metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) 

Untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi 

Panjalu E-Library, penelitian ini menerapkan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ). Metode ini digunakan untuk mengukurberbagai aspek 

pengalaman pengguna, termasuk kemudahan penggunaan, daya tarik 

antarmuka, efisiensi, serta kepuasan pengguna terhadap fitur-fitur yang tersedia 

dalam aplikasi. Dengan menggunakan metode ini, penelitian dapat memperoleh 

data kuantitatif yang objektif mengenai persepsi pengguna terhadap aplikasi, 

sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih terstruktur mengenai 

pengalaman pengguna. 

3. Responden Penelitian adalah Pengguna Aktif Aplikasi Panjalu E- Library. 

Subjek penelitian ini terbatas pada individu yang telah menggunakan 

aplikasi Panjalu E-Library, baik sebagai pengguna baru maupun pengguna 

lama. Responden yang dipilih diharapkan memiliki pengalaman dalam 

mengakses dan memanfaatkan fitur- fitur yang tersedia dalam aplikasi tersebut. 

Dengan fokus pada pengguna aktual, penelitian ini dapat memperoleh data yang 

lebih relevan dan akurat mengenai kendala yang dihadapi serta tingkat kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi Panjalu E- Library. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, penelitian ini 

berfokus pada evaluasi pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Panjalu 

E-Library. Oleh karena itu, rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara mengukur pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi 

Panjalu E-Library dengan metode User Experience Questionnaire (UEQ) guna 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terkait tingkat kepuasan, 

kemudahan penggunaan, serta efektivitas fitur yang tersedia? 
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2. Penelitian ini bertujuan untuk menggali sejauh mana pengalaman pengguna 

terhadap aplikasi Panjalu E-Library dapat diukur secara sistematis 

menggunakan metode UEQ. Selain itu, penelitian ini juga berupaya 

mengidentifikasi aspek-aspek yang berkontribusi terhadap pengalaman 

pengguna, baik dari segi kelebihan maupun kekurangan aplikasi, sehingga dapat 

memberikan wawasan yang lebih komprehensif dalam upaya peningkatan 

kualitas layanan aplikasi tersebut? 

D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengukur User Experience atau 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Panjalu E-Library. Dengan 

melakukan evaluasi terhadap pengalaman pengguna, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai sejauh mana aplikasi 

tersebut memenuhi kebutuhan dan ekspektasi penggunanya. Pengukuran ini 

dilakukan agar dapat mengidentifikasi kelebihan serta kekurangan yang terdapat 

dalam aplikasi, khususnya dalam aspek kemudahan penggunaan, efisiensi, estetika 

antarmuka, serta kepuasan pengguna secara keseluruhan. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam bagi pengembang 

aplikasi dalam melakukan perbaikan dan pengembangan fitur-fitur yang tersedia, 

sehingga pengalaman pengguna menjadi lebih optimal. Dengan adanya 

peningkatan efektivitas dan efisiensi fitur, diharapkan aplikasi Panjalu E-Library 

dapat semakin memberikan manfaat yang maksimal bagi penggunanya dalam 

mengakses dan memanfaatkan koleksi buku serta layanan yang tersedia secara 

digital 

E. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini meliputi: 

1. Manfaat bagi Pengguna 

Penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan 

kemudahan penggunaan aplikasi Panjalu E-Library. Melalui evaluasi terhadap 

pengalaman pengguna, aplikasi diharapkan menjadi lebih intuitif dan ramah 

digunakan oleh berbagai kalangan. Selain itu, peningkatan efisiensi dan 

responsivitas aplikasi akan mendukung aktivitas pengguna, terutama dalam 
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proses pencarian dan peminjaman buku digital, sehingga memberikan 

pengalaman yang lebih nyaman dan produktif. 

2. Manfaat bagi Pengembang 

Hasil penelitian ini menyajikan gambaran menyeluruh mengenai aspek-

aspek dalam aplikasi yang perlu dipertahankan maupun ditingkatkan. Evaluasi 

terhadap User Experience menjadi dasar penting bagi pengembang dalam 

menyusun strategi pengembangan aplikasi yang lebih tepat sasaran. Dengan 

memahami kebutuhan dan ekspektasi pengguna secara langsung, pengembang 

dapat merancang fitur dan antarmuka yang lebih fungsional, efektif, serta sesuai 

dengan perkembangan teknologi. 

3. Manfaat bagi Institusi 

Penelitian ini turut berkontribusi dalam mendukung peningkatan layanan 

literasi digital yang lebih modern dan adaptif terhadap kebutuhan masyarakat. 

Hasil evaluasi dapat dijadikan pijakan dalam pengambilan keputusan strategis 

oleh institusi, khususnya terkait pengelolaan dan pengembangan layanan 

perpustakaan digital. Dengan demikian, institusi dapat menyediakan layanan 

berbasis teknologi informasi yang lebih berkualitas, inklusif, dan relevan di era 

digital. 
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