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Abstrak−Penelitian ini mengevaluasi User Experience (UX) pada Sistem Informasi Perpustakaan Universitas Pignatelli 

Triputra menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk memastikan bahwa investasi dalam pengembangan sistem 

informasi perpustakaan memberikan manfaat secara maksimal dan mampu meminmalisir hambatan pengguna serta mampu 

meningkatkan evektifitas hingga efisiensi operasional divisi perpustakaan. Penelitian ini melibatkan 30 mahasiswa sebagai 

responden, penelitian ini mengukur enam komponen pengalaman pengguna dengan perolehan skor rata-rata terhadap: Daya 

tarik sebesar (1.61), kejelasan sebesar (1.84), ketepatan sebesar (1.51), efisiensi sebesar (1.88), stimulasi sebesar (1.38), dan 

kebaruan sebesar (0.88). Hasil menunjukkan bahwa aspek kejelasan memiliki nilai tertinggi, sementara kebaruan mendapat 

nilai terendah, mengindikasikan perlunya peningkatan di bidang ini. Rata-rata skor untuk daya tarik, efisiensi, dan stimulasi 

berada dalam kategori "Good," sedangkan kebaruan hanya "Above Average." Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah 

diperlukannya peningkatan aspek “kebaruan” terhadap sistem informasi perpustakaan sebagai rekomendasi penting bagi Biro 

Perpustakaan dan Biro IT Universitas Pignatelli Triputra dalam pembaruan sistem informasi. Studi ini juga diharapkan menjadi 

referensi bagi institusi pendidikan lain dalam pengembangan sistem informasi perpustakaan yang lebih efisien dan user-

friendly, guna meningkatkan kepuasan pengguna dan efektivitas operasional. 

Kata Kunci: Sistem Informasi; Pengalaman Pengguna; Perpustakaan Digital; Kuesioner Pengalaman Pengguna; UX 

Abstract−This study evaluates the User Experience (UX) of the Library Information System at Pignatelli Triputra University 

using the User Experience Questionnaire (UEQ) to ensure that investment in the development of the library information system 

provides maximum benefits, minimizes user barriers, and enhances the effectiveness and efficiency of library operations. The 

study involved 30 students as respondents, measuring six components of user experience with average scores: attractiveness 

(1.61), clarity (1.84), accuracy (1.51), efficiency (1.88), stimulation (1.38), and novelty (0.88). The results indicate that clarity 

has the highest score, while novelty has the lowest, indicating the need for improvement in this area. The average scores for 

attractiveness, efficiency, and stimulation fall into the "Good" category, while novelty is only "Above Average." The findings 

of this study suggest that enhancing the "novelty" aspect of the library information system is a critical recommendation for the 

Library and IT Division at Pignatelli Triputra University in the information system upgrading process. This study is also 

expected to serve as a reference for other educational institutions in developing more efficient and user-friendly library 

information systems to improve user satisfaction and operational effectiveness. 
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1. PENDAHULUAN 

Sistem informasi merupakan komponen integral yang dapat memasuki berbagai sektor, salah satunya adalah sektor 

pendidikan [1]. Sistem informasi memiliki fungsi yang sangat penting dalam membantu proses pengelolaan data, 

informasi, serta menjadi alat yang digunakan untuk proses pengambilan keputusan yang lebih cepat dan akurat 

[2]. Sistem ini dapat mengotomatisasi berbagai tugas administratif, menyediakan informasi real-time, dan 

membantu dalam analisis data yang kompleks [3]. Bahkan sistem informasi kini pun telah banyak membantu 

pustakawan dalam pengelolaan buku, Sistem Informasi perpustakaan mulai berkembang pada akhir abad ke-20 

dengan teknologi internet, untuk di Indonesia Sistem Informasi Perpustakaan dikembangkan oleh SLIMS yang 

memungkinkan untuk mendistribusikan akses mudah dan luas terhadap sumber informasi digital, sehingga 

mendukung proses pendidikan dengan menyediakan akses informasi dari mana saja dan kapan saja terkait dengan 

informasi buku [4]. Namun, yang sangat disayangkan, banyak pengembang sistem informasi sering kali 

mengabaikan aspek User Experience (UX) yang membuat sistem tidak diminati oleh pengunjung, sehingga 

pengunjung lebih memilih mengantri bertanya kepada pustakawan dibandingkan mencari informasi buku di dalam 

Sistem Informasi. UX memegang peran krusial dalam keberhasilan implementasi sistem informasi, karena sebuah 

sistem informasi tidak hanya bergantung pada fungsionalitasnya saja tetapi juga pada kualitas pengalaman 

pengguna atau UX yang dihadirkannya [5] Urgensi dalam hal ini adalah untuk memastikan bahwa investasi dalam 

pengembangan sistem informasi benar-benar memberikan manfaat secara maksimal dengan meminmalisir 

hambatan pengguna serta meningkatkan efektivitas hingga efisiensi dalam operasional sistem bagi divisi 

perpustakaan. 

User Experience merupakan aspek yang dapat digunakan untuk mengukur seberapa mudah dan 

menyenangkan seorang pengguna dalam berinteraksi dengan suatu sistem [6]. Dalam konteks pendidikan, UX 
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yang baik dapat meningkatkan keterlibatan pengguna, meningkatkan efisiensi kerja, dan meminimalisir 

kesalahan[7]. Sistem Informasi yang mudah digunakan dan intuitif dapat membuat mahasiswa dan dosen lebih 

cepat dalam menemukan informasi yang mereka butuhkan, mengurangi waktu yang dihabiskan untuk 

menyelesaikan tugas administratif, dan memungkinkan mereka untuk lebih fokus pada proses pembelajaran [7]. 

Sebaliknya, UX yang buruk mampu menyebabkan frustasi, kesalahan pengguna, dan akhirnya justru menghambat 

proses belajar mengajar. Ketika pengguna merasa kesulitan dalam menggunakan sistem, mereka cenderung 

menghindarinya, yang pada gilirannya dapat mengurangi efisiensi dan efektivitas sistem tersebut [8]. 

Keberhasilan implementasi sistem informasi dapat diukur dari kualitas User Experience melalui User 

Experience Questionnaire (UEQ). User Experience Questionnaire atau disingkat UEQ merupakan instrumen yang 

dirancang untuk menilai bagaimana pengalaman pengguna terhadap suatu sistem secara komprehensif. UEQ 

mampu memberikan peluang kepada pengembang sistem informasi dan peneliti untuk memperoleh umpan balik 

yang berharga terkait berbagai aspek UX antara lain: daya tarik, kejelasan, keandalan, efisiensi, stimulasi, dan 

kebaruan [9]. Daya tarik mengukur seberapa menarik dan menyenangkan sistem tersebut bagi pengguna, kejelasan 

mengukur sejauh mana pengguna merasa bahwa sistem ini mudah dipahami dan digunakan, keandalan mengukur 

tingkat kepercayaan pengguna terhadap sistem, efisiensi mengukur sejauh mana sistem membantu pengguna 

menyelesaikan tugas dengan cepat, stimulasi mengukur seberapa menarik dan menyenangkan interaksi dengan 

sistem tersebut, sementara kebaruan mengukur sejauh mana sistem tersebut menawarkan sesuatu yang baru dan 

inovatif [10], [11]. Dengan menggunakan UEQ, sebuah organisasi mampu mendeteksi area yang krusial dalam 

perbaikan dan peningkatan kualitas sistem informasi. Melalui hasil evaluasi UEQ, pengembang dapat 

mengidentifikasi aspek-aspek tertentu yang mungkin memerlukan perhatian lebih, dan merumuskan strategi 

perbaikan yang spesifik dan efektif. Hal ini memungkinkan pengembangan sistem yang tidak hanya fungsional 

tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang optimal [11]. 

Penelitian terkait dengan pengalaman pengguna dalam konteks sistem informasi perpustakaan masih 

terbatas, terutama di Indonesia [12].  Sebagian besar studi berfokus terhadap aspek teknis dengan mengabaikan 

dimensi emosionel seperti perasaan dan stimulasi dari pengguna sistem [13], serta kurangnya data empiris secara 

langsung dari pengguna akhir seperti mahasiswa dan perpustakaan [14]. Penelitian User Experience sering 

dilakukan dalam rentan waktu yang singkat tanpa memperhitungkan perubahan terhadap presepsi pengguna yang 

simultan [15], dan sedikit peneliti yang menghubungkan kualitas User Experience dengan tingkat adopsi dan 

kepuasan pengguna terhadap teknologi perpustakaan[16]. Sehingga penelitian ini memiliki tujuan untuk mengisi 

gap tersebut dengan melakukan evaluasi terhadap seluruh dimensi dalam User Experience dengan adopsi teknologi 

perpustakaan yang dilakukan secara longitudinal. Sehingga penelitian ini dapat memberikan wawasan yang 

mendalam mengenai pengalaman pengguna di sistem informasi perpustakaan dengan menawarkan solusi praktis 

untuk perbaikan sistem informasi perpustakaan. 

Penelitian terkait dengan pengalaman pengguna dalam konteks sistem informasi perpustakaan masih 

terbatas, terutama di Indonesia [12].  Sebagian besar studi berfokus terhadap aspek teknis dengan mengabaikan 

dimensi emosionel seperti perasaan dan stimulasi dari pengguna sistem [13], serta kurangnya data empiris secara 

langsung dari pengguna akhir seperti mahasiswa dan perpustakaan [14]. Penelitian User Experience sering 

dilakukan dalam rentan waktu yang singkat tanpa memperhitungkan perubahan terhadap presepsi pengguna yang 

simultan [15], dan sedikit peneliti yang menghubungkan kualitas User Experience dengan tingkat adopsi dan 

kepuasan pengguna terhadap teknologi perpustakaan[16]. Untuk meningkatkan pelayanan yang diberikan oleh 

perpustakaan, maka diperlukan sebuah analisis terkait dengan kualitas UX pada sistem ini menggunakan User 

Experience Questionnaire [17].  Sehingga penelitian ini memiliki tujuan untuk mengisi gap tersebut dengan 

melakukan evaluasi terhadap seluruh dimensi dalam User Experience dengan adopsi teknologi perpustakaan yang 

dilakukan secara longitudinal. Sehingga penelitian ini dapat memberikan wawasan yang mendalam mengenai 

pengalaman pengguna di sistem informasi perpustakaan dengan menawarkan solusi praktis untuk perbaikan sistem 

informasi perpustakaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi UX dan bagaimana pengaruhnya terhadap 

efektivitas sistem informasi perpustakaan di Universitas Pignatelli Triputra. Evaluasi ini akan memberikan 

wawasan tentang aspek-aspek mana dari sistem yang berhasil dengan baik dan aspek mana yang memerlukan 

perbaikan lebih lanjut. Hasil dari penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan manfaat bagi Universitas 

Pignatelli Triputra tetapi juga menjadi referensi bagi institusi pendidikan lain yang ingin mengembangkan atau 

memperbarui sistem informasi mereka. Dengan demikian, penelitian ini akan berkontribusi pada peningkatan 

kualitas sistem informasi di sektor pendidikan secara lebih luas.. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini melakukan analisa terhadap sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra melalui 

metode User Experience Questionnaire (UEQ). Proses penelitian dimulai dengan mendefinisikan masalah yang 

terjadi berdasarkan pengalaman mahasiswa dalam mengakses dan melakukan navigasi dalam sistem informasi, 

kemudian peneliti melakukan studi literasi untuk memperoleh landasan teori yang mampu mendasari penelitian 
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ini dengan mencari sumber yang berkaitan dengan metode yang dibahas dengan tahapan penelitian[18]. sebagai 

berikut: 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian UX Sistem Informasi Perpustakaan  

Gambar 1 menjelaskan tentang tahapan yang dilakukan dalam penelitian yang dimulai dengan (1) Proses 

identifikasi dan kajian literasi terhadap UX, (2) Pengumpulan data penelitian, (3) Proses analisis data, (4) 

Memeriksa temuan baru dalam penelitian, (5) menyusun kesimpulan penelitian. Tahapan awal penelitian 

dilakukan dengan mengidentifikasi dan melakukan kajian literasi dan identifikasi terhadap Sistem Informasi 

Perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra [19]. Proses identifikasi dan kajian literasi terhadap sistem informasi 

perpustakaan tahap ini dilakukan untuk mempelajari dan memahami bagaimana sistem informasi berfungsi dan di 

nilai oleh pengguna sistem [20]. 

 

Gambar 2. Antarmuka Sistem Informasi Perpustakaan 

Gambar 2 merupakan tampilan dari sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra yang 

akan di kaji dalam penelitian ini, adapun elemen yang kami kaji mulai dari (1) home page awal sistem hingga (2) 

sub-fungsi yang tersedia di dalam sistem informasi perpustakaan. Setelah peneliti melakukan kajian literasi dan 

identifikasi pada tahap ke-dua peneliti melakukan proses pengumpulan data yang menggunakan metode kuantitatif 

menggunakan instrumen kuesioner “User Experience Questionnaire” [21]. Berdasarkan metode yang di pilih oleh 

peneliti maka peneliti menyusun dan membagikan instrumen pertanyaan kepada responden. Pertanyaan yang 

dibagikan mengandung 6 kriteria User Experience Questionnaire yaitu: Daya tarik, kejelasan, keandalan, efisiensi, 

stimulasi dan kebaruan) yang di rangkum menjadi 26 butir pertanyaan[22]. Kuesioner yang dibagikan kepada 

responden menggunakan Skala Likert sebagai skala penilaian dengan kriteria penilaian 1 – 7 [23] menggunakan 

sarana formulir online yang dibagikan kepada mahasiswa setelah mengikuti mata kuliah UI UX Desain. Setelah 

mahasiswa mengisi formulir yang dibagikan, kemudian peneliti mengumpulkan dan mengolah data yang diperoleh 

menggunakan UEQ Data Analysis Tools [24]. Apabila dari hasil penelitian tidak ada temuan baru terhadap 

landasan teori maka peneliti akan melanjutkan ke proses penyusunan kesimpulan berdasarkan hasil analisa 

menggunakan UEQ Data Analysis Tools [25]. 

2.2 Lokasi dan Populasi Data Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Universitas Pignatelli Triputra, Jalan Duwet Raya No.I, Karangasem, Kec. Laweyan, 

57145, Kota Surakarta, Indonesia. Sedangkan populasi dalam penelitian ini merupakan mahasiswa aktif secara 
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akademik di Universitas Pignatelli Triputra angkatan 2023/2024 genap dari Fakultas Sains dan Teknologi yang 

telah menempuh mata kuliah User Interface and User Experience Design sebanyak 30 Mahasiswa. 

2.4 Metode Pengambilan Sampel 

Metode pengambilan sampel dari penelitian ini menggunakan purposive sampling, sehingga peneliti mengambil 

seluruh mahasiswa dengan kriteria tersebut sebagai sampel penelitian [26]. 

2.5 Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini mengadopsi metode pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner [27]. Kuesioner merupakan 

sebuah alat penelitian yang di desain untuk mengumpulkan informasi dari responden berdasarkan serangkaian 

pertanyaan terstruktur [28]. Kuesioner ini berisi pertanyaan yang meminta responden memberikan jawaban 

berdasarkan pilihan tertentu dengan skala likert penilaian dari 1 hingga 7, sesuai dengan syarat dari User 

Experience Questionnaire [29]. Berdasarkan referensi dari penelitian Mitre-Ortiz [30] dalam penelitian ini 

kuesioner dilakukan untuk melakukan evaluasi terhadap aspek user experience dalam sistem informasi pada 

Perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra, sehingga metode ini memberikan peluang dalam perolehan data yang 

relevan terkait evaluasi pengalaman pengguna terhadap tampilan, pengalaman dan fitur yang diberikan oleh sistem 

informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra[31]. 

2.6 Metode Analisa Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan analisis statistik deskriptif, analisis statistik deskriptif merupakan 

pendekatan statistik untuk memberikan gambaran dan ringkasan data dalam bentuk nilai numerik [32]. Tujuan 

utama dari metode analisis statistik deskriptif adalah menyajikan data karakteristik yang diamati secara terperinci 

[33]. Analisis statistik deskriptif dalam penelitian ini dipergunakan untuk merumuskan informasi terkait 

bagaimana responden menilai user experience terkait pemanfaatan sistem informasi [34] yang pada penelitian ini 

menilai sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra menggunakan metode User Experience 

Questionnaire. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

Berdasarkan kuesioner yang telah dibagikan kepada 30 mahasiswa sebagai responden, Peneliti melakukan 

pengisian data ke dalam alat penelitian yang digunakan dalam penelitian ini. Evaluasi pengalaman pengguna 

terhadap sistem informasi perpustakaan dilakukan dengan menggunakan alat ukur User Experience Questionnaire 

Tools. Alat ukur ini memungkinkan peneliti untuk menganalisis data secara komprehensif dan memperoleh hasil 

evaluasi yang dalam berkaitan dengan User Experience secara detail dan teliti berdasarkan 6 komponen utama 

User Experience Questionaire. Dengan menggunakan User Experience Questionnaire Tools ini peneliti mampu 

mengidentifikasi aspek-aspek pengalaman pengguna dalam sistem informasi perpustakaan yang memerlukan 

perbaikan dan mampu memahami bagaimana sikap pengguna dalam berinteraksi dengan sistem informasi 

perpustakaan. Dari hasil penelitian tersebut peneliti memperoleh rekomendasi yang paling tepat untuk 

meningkatkan kualitas layanan perpustakaan digital terutama di Universitas Pignatelli Triputra. Peneliti berharap 

dari hasil evaluasi ini mampu memberikan kontribusi yang signifikan dalam pengembangan sistem informasi 

perpustakaan yang lebih efisien dan user-friendly untuk mendukung proses belajar-mengajar dalam Universitas 

Pignatelli Triputra. 

3.2 Analisis Hasil User Experience Questionnaire 

Setelah peneliti melakukan proses input data ke dalam User Experience Questionnaire Tools, User Experience 

Questionaire Tools memproses data yang dimasukkan dan menghasilkan data sebaran transformasi dari data 

berikut menyajikan bahwa seluruh data yang dimasukkan merupakan data yang valid. Kesalahan data dapat dilihat 

dari sebaran transformasi data. Apabila nilai yang dihasilkan pada tabel < -3 dan atau > 3 maka dalam tabel sebaran 

data terdapat kesalahan dalam input dan kuesioner sehinga diperlukan pengecekan terhadap data yang dimasukkan 

atau dapat diperoleh dengan memperbaiki kuesioner yang dibagikan. Dari sebaran transformasi data peneliti 

memperoleh distribusi data dengan skala dari -3 (sangat tidak setuju) hingga 3 (sangat setuju) sehingga dapat 

dinyatakan bahwa tidak ada kesalahan dalam proses input data. Skala dalam sebaran transformasi data 

memungkinkan penilaian yang komprehensif terhadap tanggapan dari 30 mahasiswa Universitas Pignatelli 

Triputra mengenai sistem informasi perpustakaan. Hasil distribusi data tersebut mencerminkan bagaimana 

kuesioner yang dibagikan dinilai oleh para responden. Sebaran transformasi data dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Sebaran Transformasi Data 

Items 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 

0 3 -1 -2 -2 2 -2 3 1 1 1 1 3 2 1 1 2 2 1 2 3 3 3 1 1 0 

2 2 1 2 2 1 2 1 -1 0 1 2 0 1 -2 2 2 2 2 1 -1 2 -1 2 2 1 

2 2 2 2 0 0 2 0 0 2 0 1 0 0 1 0 0 0 2 2 2 0 2 0 0 1 
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Items 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 

3 2 -3 -1 -3 3 3 3 3 -3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 0 0 0 3 3 3 0 

1 3 1 3 1 1 1 -1 3 1 0 0 3 0 1 0 3 1 3 3 3 3 1 -1 0 1 

-2 -3 -1 -1 0 -1 -1 0 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -1 -2 -1 -1 0 -3 2 1 1 0 1 2 

3 3 3 3 3 2 2 0 2 3 2 2 2 3 3 2 1 0 3 3 3 2 0 2 2 2 

2 2 0 -2 1 0 1 1 2 0 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 1 2 0 

2 2 2 2 2 1 1 2 3 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 

0 -1 0 -1 2 2 2 2 1 -2 0 1 0 1 -1 1 2 1 2 2 1 2 -2 0 0 -1 

1 2 1 1 2 1 1 0 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 

3 3 3 3 3 3 3 0 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 -3 

-3 1 1 -1 0 1 0 0 0 -1 -2 -2 0 -3 0 -3 0 -3 -1 0 0 0 0 0 -3 0 

-2 1 -1 0 2 0 -1 -1 3 2 1 2 2 1 1 1 -1 0 2 3 2 3 1 2 2 1 

3 3 3 3 3 3 3 0 3 3 3 3 -3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 -3 

2 2 0 2 2 2 2 1 1 2 1 0 3 2 1 1 2 0 1 2 2 2 3 2 2 1 

2 3 2 3 3 2 1 2 0 1 2 3 -1 3 1 2 1 2 3 3 3 3 3 2 3 2 

3 3 0 3 3 3 3 0 3 3 3 3 3 3 3 3 3 0 3 3 3 3 1 2 3 3 

2 3 3 3 3 1 1 0 3 1 1 3 3 3 2 3 3 1 0 3 3 3 3 3 0 2 

1 2 -1 2 2 0 1 1 2 2 -1 1 0 2 2 3 2 1 2 3 1 2 -1 0 1 2 

0 2 0 2 1 0 0 3 2 0 0 -1 2 0 -1 1 2 0 1 1 2 2 -2 1 1 0 

3 3 2 3 3 3 3 -1 0 2 2 3 3 3 0 3 3 0 3 3 3 3 3 3 3 1 

-2 -2 1 1 2 1 0 -1 2 2 0 2 2 1 2 -3 2 0 2 1 2 3 1 1 0 3 

0 2 0 2 3 0 1 2 2 1 3 3 2 2 0 2 2 1 3 3 2 2 2 0 2 0 

3 3 -2 0 -3 3 3 3 3 -3 3 3 3 3 0 3 2 2 2 -2 3 3 -3 1 1 -1 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 -3 

2 3 2 1 3 2 3 0 2 2 2 3 3 2 2 3 1 1 2 2 2 2 3 2 2 2 

3 3 3 3 0 0 3 0 2 -2 3 3 3 2 2 3 1 1 3 2 3 3 3 1 3 -2 

3 3 1 3 3 2 2 1 2 1 3 3 3 3 -2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 -1 

3 3 3 3 3 3 2 0 3 3 3 3 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 2 3 3 0 

Pada Tabel 1 dapat di lihat bahwa dalam distribusi transformasi data, terdapat 26 pertanyaan (dapat di 

perhatikan pada bagian header tabel) dan terdapat 30 responden yang telah mengisi data untuk kuesioner ini (Data 

ini dihitung secara vertikal sesuai jumlah kolom). menunjukkan sebaran transformasi data yang merata antara -3 

hingga 3. Setiap pertanyaan dirancang untuk mengukur berbagai aspek pengalaman pengguna, dan distribusi ini 

menggambarkan variasi tanggapan yang mencerminkan persepsi dan interaksi pengguna dengan sistem informasi 

perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra. Analisis transformasi data ini penting untuk memahami area yang 

memerlukan peningkatan dan memastikan bahwa sistem yang ada dapat memberikan pengalaman pengguna yang 

optimal. Dengan sebaran data yang seimbang, penelitian ini dapat memberikan wawasan yang lebih akurat dan 

komprehensif tentang pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

3.3 Hasil Analisis 

Setelah memastikan bahwa seluruh data yang tersaji dalam tabel sebaran informasi data dinyatakan valid. Peneliti 

menganalisis perolehan rata-rata, variansi, dan standar deviasi untuk menilai pengalaman pengguna terhadap 

sistem informasi perpustakaan. Hasil analisis diperoleh dari User Experience Questionnaire Tools, dari hasil 

analisa ini memberikan wawasan mendalam mengenai bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem, serta 

menunjukkan aspek-aspek yang mungkin memerlukan perbaikan. Data hasil analisis tersebut dapat dilihat pada 

Tabel 2, yang menyajikan informasi komprehensif mengenai evaluasi pengalaman pengguna: 

Tabel 2. Perolehan rata-rata, varian dan standar deviasi 

Item Mean Variance Std. Dev. No. Left Right Scale   

1   1.4 3.2 1.8 30 menyusahkan menyenangkan Daya tarik   
2   0.9 2.3 1.5 30 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan   

3   0.9 2.8 1.7 30 kreatif monoton Kebaruan   

4   1.5 2.9 1.7 30 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan   
5   1.6 3.2 1.8 30 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi   

6   1.5 1.5 1.2 30 membosankan mengasyikkan Stimulasi   

7   1.5 1.9 1.4 30 tidak menarik menarik Stimulasi   
8   0.8 1.8 1.3 30 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan   

9   1.8 1.6 1.3 30 cepat lambat Efisiensi   

10   0.9 3.1 1.8 30 berdaya cipta konvensional Kebaruan   

11   1.4 2.4 1.5 30 menghalangi mendukung Ketepatan   

12   1.8 2.3 1.5 30 baik buruk Daya tarik   

13   1.7 2.8 1.7 30 rumit sederhana Kejelasan   
14   1.7 2.6 1.6 30 tidak disukai menggembirakan Daya tarik   

15   1.2 2.3 1.5 30 lazim terdepan Kebaruan   

16   1.6 2.9 1.7 30 tidak nyaman nyaman Daya tarik   
17   1.8 1.4 1.2 30 aman tidak aman Ketepatan   

18   1.0 1.8 1.3 30 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi   

19   2.0 1.1 1.1 30 memenuhi ekspektasi tidak memenuhi ekspektasi Ketepatan   
20   2.0 2.3 1.5 30 tidak efisien efisien Efisiensi   

21   2.2 1.1 1.1 30 jelas membingungkan Kejelasan   

22   2.3 0.9 0.9 30 tidak praktis praktis Efisiensi   
23   1.5 3.2 1.8 30 terorganisasi berantakan Efisiensi   

24   1.5 1.4 1.2 30 atraktif tidak atraktif Daya tarik   

25   1.6 2.0 1.4 30 ramah pengguna tidak ramah pengguna Daya tarik   
26  0.5 3.0 1.7 30 konservatif inovatif Kebaruan   

Pada dari tabel 2 terdapat beberapa header dengan penjelasan ringkas sebagai berikut: komponen item 

menunjukkan jumlah pertanyaan dalam kuesioner, pada bagian mean menampilkan rata rata dan simbol panah 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Journal of Information System Research (JOSH) 
 Volume 5, No. 4, Juli 2024, pp 1500−1507 
 ISSN 2686-228X (media online) 
 https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/ 
DOI 10.47065/josh.v5i4.5296 

Copyright © 2024 The Author, Page 1505  

This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

yang membantu dalam identifikasi poin, variance memberikan informasi variansi data, pada bagian std. dev 

menunjukkan standar deviasi dari data yang di olah, No menunjukkan jumlah responden yang mengisi kuesioner 

ini, pada bagian left menunjukkan pernyataan negatif, pada bagian right menunjukkan pernyataan positif, Untuk 

scale menunjukkan indikator skala yang diukur berdasarkan 6 komponen (Daya tarik, kejelasan, keandalan, 

efisiensi, stimulasi dan kebaruan) penilaian User Experience Questionnaire.  

Melalui tabel 2 tersebut diperoleh rata-rata tertinggi pada item ke-22 dengan nilai mean sebesar 2.3 yang 

merupakan bagian dari penilaian skala Efisiensi, dan diperoleh rata-rata terendah dengan simbol panah arah kanan 

pada item ke-26 dengan nilai 0.5 yang merupakan bagian dari skala Kebaruan. Tabel 2 mampu menunjukkan 

bahwa aspek Kebaruan dianggap kurang memuaskan. Untuk memperoleh hasil yang lebih terperinci peneliti 

menampilkan UEQ Scales yang mencakup nilai rata-rata skala dan variansi yang disajikan secara rinci pada Tabel 

3. Analisis mendalam ini memberikan gambaran komprehensif mengenai kinerja berbagai aspek sistem informasi, 

serta menunjukkan area-area yang memerlukan peningkatan untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih 

baik. 

Tabel 3. Skala rata-rata dan variansi 

UEQ Scales (Mean and Variance) 

Daya tarik 
 

1.611 1.82 

Kejelasan 
 

1.842 1.16 

Efisiensi 
 

1.875 0.94 

Ketepatan 
 

1.508 0.84 

Stimulasi 
 

1.375 0.95 

Kebaruan 
 

0.883 1.20 

Melalui Tabel 3, diperoleh informasi terkait analisis lebih lanjut terhadap skala rata-rata enam komponen 

User Experience Questionnaire. Dalam tabel tersebut menunjuukan nilai kebaruan sebesar 0.883 yang lebih besar 

dari 0.5 yang diperoleh berdasarkan rata-rata terendah pada tabel 2. Namun nilai Kebaruan dalam tabel tersebut 

tetap memiliki nilai rata-rata yang terendah apabila dibandingkan dengan kelima komponen lainnya. Hal ini 

mendukung statement peneliti yang dijelaskan sebelumnya bahwa peningkatan User Experience penting untuk 

dilakukan bagi peningkatan nilai Kebaruan. Dalam penelitian ini peneliti memberikan pemahaman yang lebih 

mendalam kepada pembaca, selanjutnya peneliti menganalisis hasil rata-rata dan interpretasi dari skala rata-rata 

yang disajikan pada Tabel 4. Analisis ini membantu mengidentifikasi area spesifik yang memerlukan perbaikan 

guna meningkatkan keseluruhan pengalaman pengguna sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli 

Triputra.  

Tabel 4. Hasil Rata-rata dan interpretasi 

Scale Mean Comparisson to benchmark Interpretation 

Daya tarik 1.61 Good 10% of results better, 75% of results worse 

Kejelasan 1.84 Good 10% of results better, 75% of results worse 

Efisiensi 1.88 Good 10% of results better, 75% of results worse 

Ketepatan 1.51 Good 10% of results better, 75% of results worse 

Stimulasi 1.38 Good 10% of results better, 75% of results worse 

Kebaruan 0.88 Above Average 25% of results better, 50% of results worse 

Pada tabel 4 tertera hasil rata-rata dan interpretasi yang menjelaskan bagaimana kualitas pengalaman 

pengguna terhadap sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra. Dalam tabel ini menyebutkan 

bahwa Daya tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan dan Stimulasi masuk kedalam kategori Good dalam 

perbandingan benchmark, sedangkan untuk Kebaruan berada dalam kategori Above Average atau berada di bawah 

kategori Good. Dan dalam tabel tersebut juga tertera bahwa nilai mean dari Kebaruan merupakan yang paling 

rendah. Untuk membantu pembaca dalam memahami isi dari tabel tersebut berikut peneliti sajikan grafik tolak-

ukur atau benchmark terhadap hasil rata-rata dan interpretasi dari analisa User Experience sistem informasi 

perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra: 

 

Gambar 3. Grafik tolak ukur 
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Pada grafik tersebut tertera bahwa poin daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan dan stimulasi berada di 

skala good atau baik, sedangkan pada poin kebaruan berada di skala above average atau di atas rata-rata. Pada 

grafik tersebut tersaji bahwa sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra telah memiliki User 

Experience yang baik, namun masih diperlukan tindakan untuk meningkatkan dalam bidang kebaruan terhadap 

pengalaman pengguna. Hasil dari penelitian ini dapat dipergunakan oleh Biro Perpustakaan dan Biro IT dalam 

perbaikan serta peningkatan kualitas sistem informasi perpustakaan Universitas Pignatelli Triputra sedangkan bagi 

peneliti yang lainnya penelitian ini dapat dipergunakan sebagai referensi pengembangan sistem informasi 

perpustakaan bagi sekolah, perguruan tinggi dan lembaga perpustakaan. 

4. KESIMPULAN 

User Experience merupakan komponen yang penting dalam implementasi sistem informasi karena mampu 

memberikan ikatan antara sistem informasi terhadap penggunanya. Melalui penelitian yang telah dilaksanakan, 

peneliti mencoba melakukan evaluasi terhadap User Experience pada Sistem Informasi Perpustakaan Universitas 

Pignatelli Triputra. Penelitian dilakukan secara kuantitatif dengan metode pengambilan sample purposive 

sampling menggunakan kuesioner yang dibagikan kepada 30 mahasiswa yang telah menempuh matakuliah UI UX 

Design dari Fakultas Sains dan Teknologi di Universitas Pignatelli Triputra. Penelitian ini dilaksanakan 

menggunakan alat hitung: User Experience Questionnaire Tools untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna 

terhadap sistem informasi. Berdasarkan ke-enam komponen dari User Experience diperoleh hasil rata-rata 

terhadap: Daya tarik sebesar 1.61, kejelasan sebesar 1.84, efisiensi sebesar 1.88, ketepatan sebesar 1.51, stimulasi 

sebesar 1.38 dengan komparasi terhadap benchmark dengan score “good” sedangkan kebaruan sebesar 0.88 

dengan komparasi terhadap benchmark dengan score “above average”. Berdasarkan hasil analisa data dan 

perhitungan tersebut maka dapat disimpulkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna mahasiswa Universitas 

Pignatelli Triputra terhadap penggunaan Sistem Informasi Perpustakaan Biro IT memerlukan perhatian lebih 

dalam peningkatan Kebaruan terutama dalam hal inovasi teknologi dalam sistem informasi perpustakaan. Hal ini 

juga dapat menjadi masukkan bagi institansi pendidikan, perguruan tinggi dan perpustakaan umum untuk 

memperhatikan poin-poin dalam pengalaman pengguna agar sistem informasi perpustakaan yang dikelola untuk 

di ukur untuk memperoleh informasi terkait komponen apa yang dapat dikembangkan dan ditingkatkan bagi 

kemajuan instansi perpustakaan.   
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