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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan menilai pengalaman pengguna aplikasi Koperasi Praja Mobile pada dua 

kelompok usia, yaitu dewasa dan lansia, sebagai upaya untuk mengetahui tingkat inklusi digital. 

Metode penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan instrumen User Experience 

Questionnaire (UEQ), yang menilai enam aspek utama: daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, 

stimulasi, dan kebaruan. Jumlah responden dalam penelitian ini sebanyak 40 orang, terdiri dari 20 

responden dewasa dan 20 responden lansia. Berdasarkan hasil analisis, kelompok lansia memperoleh 

skor sebesar 2,00 pada aspek daya tarik, 1,88 pada efisiensi, 1,76 pada ketepatan, 1,75 pada stimulasi, 

1,82 pada kejelasan, serta 0,78 pada kebaruan. Sementara itu, kelompok dewasa mendapatkan skor 

2.30 pada aspek daya tarik, 2,30 pada efisiensi, 2,05 pada ketepatan, 2,07 pada stimulasi, 2,03 pada 

kejelasan, dan 0,72 pada kebaruan. Perbedaan paling menonjol terlihat pada aspek kejelasan. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pengguna lansia masih mengalami kesulitan dalam memahami navigasi dan 

alur penggunaan aplikasi dibandingkan dengan pengguna dewasa. Implikasi dari penelitian ini 

menegaskan pentingnya perancangan antarmuka yang lebih ramah lansia, khususnya dalam 

meningkatkan kejelasan informasi, struktur navigasi, dan kemudahan interaksi. Dengan demikian, 

hasil penelitian ini berkontribusi dalam memberikan rekomendasi praktis bagi pengembang aplikasi 

untuk mendukung peningkatan inklusi digital, sehingga aplikasi dapat diakses secara lebih merata 

oleh berbagai kelompok usia. 

Kata kunci: dewasa dan lansia, inklusi digital, aplikasi praja mobile, pengalaman pengguna, user 

experience questionnaire 

Abstract 
This study aims to evaluate the user experience of the Praja Mobile application among two age 

groups, namely adults and elderly users, as an effort to assess the level of digital inclusion. The 

research employed a quantitative descriptive approach using the User Experience Questionnaire 

(UEQ) instrument, which measures six main aspects: attractiveness, perspicuity, efficiency, 

dependability, stimulation, and novelty. The study involved 40 respondents, consisting of 20 adult 

users and 20 elderly users. Based on the analysis results, the elderly group achieved scores of 2.00 

for attractiveness, 1.88 for efficiency, 1.76 for dependability, 1.75 for stimulation, 1.82 for 

perspicuity, and 0.78 for novelty. Meanwhile, the adult group obtained scores of 2.30 for 

attractiveness, 2.30 for efficiency, 2.05 for dependability, 2.07 for stimulation, 2.03 for perspicuity, 

and 0.72 for novelty. The most notable difference was observed in the perspicuity aspect. This finding 

indicates that elderly users still experience difficulties in understanding the application’s navigation 

and usage flow compared to adult users. The implications of this study emphasize the importance of 

designing interfaces that are more elderly-friendly, particularly in improving information clarity, 

navigation structure, and ease of interaction. Therefore, the findings of this study contribute practical 
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recommendations for application developers to support greater digital inclusion, enabling 

applications to be more accessible across different age groups. 

Keywords: adults and elderly, digital inclusion, praja mobile, user experience, user experience 

questionnaire 

 

1 Pendahuluan  

Perkembangan teknologi yang kian hari semakin berkembang pada berbagai macam bidang 

termasuk salah satunya adalah koperasi. Layanan digital saat ini semakin hari semakin menjadi bagian 

yang melekat dengan kegiatan ekonomi salah satunya. Melalui Inpres Nomor 9 Tahun 2025, 

pemerintah menargetkan untuk membentuk sekitar 80.000 koperasi merah putih di seluruh Indonesia 

untuk membantu meningkatkan perekonomian rakyat [1]. Jumlah koperasi di Indonesia sudah 

mencapai 123.000 koperasi yang aktif, namun yang baru melek teknologi hanya 0.73% dari jumlah 

keseluruhan koperasi [2]. Dengan banyaknya jumlah koperasi yang ada di Indonesia menjadi salah 

satu tantangan manajemen koperasi untuk merancang strategi agar dapat menarik simpati masyarakat 

agar bisa menjadi anggota. Salah satu upaya untuk dapat menarik simpati masyarakat agar menjadi 

anggota koperasi dengan adanya transparansi informasi ke anggota, salah satunya adalah dengan 

digitalisasi koperasi atau dengan kata lain mengubah sistem konvensional seperti mencatat di buku 

kas berubah memanfaatkan teknologi untuk mempermudah proses input data. Digitalisasi koperasi ini 

bertujuan untuk meningkatkan pelayananan koperasi kepada anggotanya serta memberikan rasa 

nyaman dan aman anggota saat melakukan transaksi di koperasi [3]. Dengan adanya layanan digital 

sekarang ini berpotensi untuk koperasi dapat memperluas jangkauan anggotanya karena layanan 

digital ini dapat diakses tanpa ada batasan waktu dan tempat. 

Salah satu koperasi yang ada di Bali yang telah melakukan digitalisasi adalah Koperasi 

Konsumen Praja Bali Mandiri. Koperasi ini merupakan koperasi karyawan untuk staf pemerintah 

yang berada di wilayah provinsi Bali. Koperasi ini memiliki dua sektor usaha yaitu simpan pinjam 

dan juga perdagangan. Koperasi ini memiliki jumlah anggota hampir 2.279 yang tersebar di berbagai 

OPD yang ada di lingkup provinsi Bali. Koperasi ini berupaya untuk meningkatkan pelayanan dan 

mempercepat penyebaran informasi yang ada dengan menggunakan fitur mobile aplikasi koperasi. 

Mobile aplikasi koperasi yang dinamai Koperasi Praja Mobile telah dipublikasikan di Play Store di 

tahun 2022 dan sudah terunggah lebih dari 1000 kali, namun berdasarkan data terkini pengguna aktif 

aplikasi hanya ada 285 orang dan aplikasi ini masih terbatas hanya dapat terinstalasi pada perangkat 

Android. Meskipun proses digitalisasi layanan koperasi telah diterapkan, koperasi tetap terus 

melakukan berbagai inovasi layanan berbasis teknologi untuk meningkatkan kenyamanan dan 

menarik minat anggota, baik dari kalangan muda maupun lansia. Upaya ini mencakup pengembangan 

aplikasi digital, penyederhanaan proses transaksi, serta penyediaan fitur-fitur yang mudah diakses 

oleh seluruh lapisan usia digitalisasi layanan koperasi telah diterapkan, koperasi tetap terus melakukan 

berbagai inovasi layanan berbasis teknologi untuk meningkatkan kenyamanan dan menarik minat 

anggota, baik dari kalangan muda maupun lansia. Upaya ini mencakup pengembangan aplikasi 

digital, penyederhanaan proses transaksi, serta penyediaan fitur-fitur yang mudah diakses oleh seluruh 

lapisan usia. Dari 285 orang pengguna aplikasi ini terdapat 190 pengguna dengan usia 45 tahun keatas 

dan 95 pengguna dengan usia dibawah 45 tahun, saat ini pengguna aplikasi dapat dikelompokkan 

menjadi pengguna lansia dan pengguna dewasa. Studi desain UX untuk usia lanjut menekankan 

bahwa aplikasi mobile harus memenuhi kejelasan visual, navigasi yang mudah, serta antarmuka yang 

dapat dioperasikan tanpa hambatan kognitif yang besar [4], [5]. Oleh sebab itu, ketika sebuah aplikasi 

mobile koperasi ditujukan untuk seluruh anggota dari berbagai usia penting untuk memastikan bahwa 

pengalaman pengguna tidak hanya cukup bagi kelompok muda, tetapi juga bagi kelompok lansia agar 

layanan digital benar-benar tercapai. 

Metode pengujian User Experience (UX) merupakan langkah penting dalam memastikan bahwa 

sebuah sistem digital mampu memberikan kenyamanan, kemudahan, dan kepuasan kepada 

penggunanya. Beberapa pendekatan evaluasi usability yang umum digunakan dalam penelitian 

akademik antara lain Think Aloud merupakan metode pengujian yang digunakan untuk mengetahui 

pemikiran pengguna selama melakukan proses skenario pengguna [6],[7], Heuristic Evaluation 

membutuhkan beberapa pakar untuk mengevaluasi produk berdasarkan pada 10 prinsip heuristik [8], 

[9], Webuse, dan System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode pengujian dengan kuesioner 
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yang sering digunakan untuk menilai seberapa bergunanya sistem [10]. Penelitian kombinasi Think 

Aloud, Heuristic Evaluation, dan SUS memberikan hasil evaluasi yang komprehensif terhadap 

aplikasi pengaduan masyarakat SIDUMAS Badung, dengan skor rata-rata SUS sebesar 78 yang 

termasuk kategori acceptable, menandakan sistem memiliki tingkat kegunaan yang baik dan mudah 

dipahami oleh pengguna [11]. Metode pengujian UX juga berkembang dengan menggabungkan 

evaluasi berbasis Webuse untuk mengukur aspek konten, navigasi, serta kinerja antarmuka secara 

sistematis. Dalam penelitian, pengujian sistem informasi akademik Universitas Teknologi Indonesia 

dilakukan menggunakan kombinasi metode Concurrent Think-Aloud, Webuse, dan System Usability 

Scale (SUS) didapatkan hasil bahwa nilai tingkat usability melalui Webuse rata – rata adalah 0,23 

(kategori poor), menandakan perlunya perbaikan pada navigasi dan desain antarmuka. Setelah 

dilakukan pengembangan dan pengujian ulang dengan metode SUS, nilai rata-rata meningkat 

signifikan menjadi 97,35, menunjukkan kepuasan pengguna yang sangat tinggi [12].  

User experience menjadi salah satu aspek penting dalam mengembangkan aplikasi dan sistem 

informasi karena tidak hanya aspek fungsionalitas yang menentukan keberhasilan sistem, melainkan 

juga bagaimana pengguna merasa nyaman, mudah memahami, serta termotivasi untuk terus memakai 

aplikasi tersebut. Penelitian UX aplikasi mobile di Indonesia menunjukkan bahwa penggunaan 

kuesioner UEQ merupakan salah satu metode yang umum digunakan untuk mengevaluasi dimensi 

UX seperti aspek daya tarik, aspek kejelasan, aspek efisiensi, aspek keandalan, aspek stimulasi serta 

aspek kebaruan [13],[14]. Sebagai contoh, evaluasi terhadap aplikasi mobile banking di Indonesia 

menggunakan UEQ menunjukkan bahwa meskipun nilai UX positif secara keseluruhan, masih 

terdapat dimensi yang berada pada kategori “neutral” atau “below average” [15]. Setiap dimensi 

diukur menggunakan 26 pasangan pernyataan bipolar yang dinilai dengan skala Likert tujuh poin dari 

-3 hingga +3. Pengujian dilaksanakan dengan mendistribusikan kuesioner kepada responden yang 

telah memiliki pengalaman dalam menggunakan aplikasi atau sistem tertentu, kemudian hasilnya 

diolah dan dianalisa menggunakan UEQ Data Analysis Tool untuk memperoleh nilai rata-rata (mean), 

variansi, dan simpangan baku pada tiap dimensi. Secara teoritis, UEQ dipilih karena mampu 

mengukur pengalaman pengguna secara komprehensif melalui enam dimensi utama, yaitu daya tarik 

(attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi 

(stimulation), dan kebaruan (novelty). UEQ memiliki dasar konseptual yang membedakan kualitas 

pragmatis (kemudahan dan efektivitas penggunaan) dan kualitas hedonis (kesenangan serta daya tarik 

emosional), sehingga relevan untuk mengevaluasi aplikasi dengan pengguna yang heterogen. Selain 

itu, UEQ memiliki validitas dan reliabilitas yang telah teruji serta dilengkapi dengan dataset 

benchmark, sehingga memungkinkan hasil evaluasi dibandingkan dengan standar kualitas aplikasi 

sejenis. Keunggulan ini menjadikan UEQ lebih tepat digunakan dibandingkan instrumen lain yang 

hanya berfokus pada aspek kegunaan (usability) tanpa mempertimbangkan aspek pengalaman secara 

menyeluruh. Metode ini efektif karena memberikan hasil yang kuantitatif sekaligus 

mempertimbangkan aspek emosional pengguna terhadap produk yang diuji. Selain itu, UEQ memiliki 

keunggulan karena dilengkapi dengan benchmark dataset yang memungkinkan perbandingan hasil 

evaluasi terhadap standar kualitas produk sejenis. Karena aplikasi koperasi memiliki karakter berbeda 

dari aplikasi perbankan komersial terutama terkait heterogenitas anggota dari usia maka penerapan 

UEQ dalam konteks ini sangat relevan untuk mendapatkan gambaran empiris pengalaman pengguna 

yang komprehensif. 

Berdasarkan pertimbangan gap penelitian tersebut, penelitian ini bermaksud mengevaluasi 

pengalaman pengguna aplikasi mobile koperasi khususnya aplikasi Praja Mobile yang digunakan oleh 

anggota kelompok dewasa dan lansia. Fokus penelitian adalah untuk menguji sejauh mana aplikasi 

tersebut dapat digunakan dengan baik oleh berbagai kalangan usia serta apakah pengalaman 

penggunaannya mendukung inklusi digital anggota. Penelitian ini hadir untuk mengisi kekosongan 

literatur mengenai UX aplikasi mobile koperasi yang melibatkan dua kelompok usia berbeda. 

 

2 Tinjauan Literatur  

2.1 Konsep User Experience (UX) 

User Experience (UX) adalah cara seseorang merasa dan bereaksi saat menggunakan produk 

digital. Menurut penelitian sebelumnya UX mencakup efektivitas, efisiensi, dan tingkat kepuasan 

pengguna saat menggunakan sistem. Penelitian sebelumnya juga menyebutkan bahwa UX mencakup 
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aspek emosional seperti kesenangan, rasa percaya, dan kepuasan saat berinteraksi dengan sistem 

menggunakan kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) serta metode Concurrent Think Aloud 

(CTA) untuk mengevaluasi aplikasi pembelajaran aksara Bali [18],[20],[25]. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa semua aspek UX seperti attractiveness, efficiency, dan novelty berada dalam 

kategori excellent, menunjukkan aplikasi tersebut memberi kesan nyaman dan menyenangkan bagi 

pengguna. Kombinasi metode Performance Measurement (PM), Retrospective Think-Aloud (RTA), 

dan UEQ untuk mengevaluasi sistem akademik SIsKA-NG. Hasil penelitian menunjukkan 

peningkatan signifikan pada aspek efisiensi dan ketergantungan sistem [19]. UEQ untuk 

mengevaluasi situs web BBMKG Wilayah III dan menemukan bahwa aspek efficiency dan perspicuity 

masuk ke dalam kategori “good”, sedangkan attractiveness berada di kategori “above average” [26]. 

Selain itu, beberapa kajian yang relavan menekankan pentingnya melakukan evaluasi usability dengan 

metode Heuristic Evaluation pada aplikasi Augmented Reality agar interaksi pengguna menjadi lebih 

optimal [20]. 

2.2 User Experience Questionnaire (UEQ) 

Kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) dipandang sebagai instrumen kuantitatif yang 

komprehensif untuk mengukur persepsi pengguna terhadap interaksi dengan produk atau aplikasi 

melalui enam dimensi utama: attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan 

novelty [16]. Pernyataan pada setiap item dari kuesioner UEQ terdiri dari sepasang istilah yang 

memiliki makna berlawanan [17]. UEQ tidak hanya menilai aspek fungsional seperti kemudahan dan 

efisiensi, tetapi juga menangkap dimensi emosional dan estetika yang memengaruhi kepuasan serta 

kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan suatu sistem [18]. Secara metodologis, penerapan 

UEQ menghasilkan data numerik yang dapat dianalisis secara statistik untuk mengidentifikasi 

kekuatan dan kelemahan pengalaman pengguna pada level dimensi maupun item indikator [19]. Hasil 

nilai setiap aspek UEQ kemudian akan dibandingkan dengan set data produk yang tersedia dalam alat 

analisis data UEQ [20]. Beberapa studi empiris di Indonesia menunjukkan bahwa UEQ efektif dipakai 

untuk mengevaluasi berbagai jenis platform mulai dari layanan pemerintahan hingga aplikasi 

komersial dengan kemampuan membedakan aspek yang memerlukan perbaikan desain [21]. 

Responden yang digunakan dalam pengujian UEQ minimal 20-30 orang untuk mendapatkan hasil 

yang stabil [22].Dengan landasan teoritis tersebut, penggunaan UEQ dalam penelitian evaluasi 

aplikasi memungkinkan peneliti melakukan analisis komparatif antar-kelompok pengguna serta 

memodelkan hubungan antara persepsi UX dan variabel konsekuen seperti kepuasan atau niat adopsi 

ulang. Pengukuran yang sistematis melalui UEQ juga mendukung pembentukan rekomendasi desain 

yang terukur dan prioritas perbaikan berdasarkan bukti kuantitatif.  

2.3 Praja Mobile 

Aplikasi koperasi Praja Mobile merupakan aplikasi yang dimiliki koperasi konsumen Praja Bali 

Mandiri yang digunakan untuk melakukan transaksi dalam lingkup koperasi Konsumen Praja Bali 

Mandiri. Melalui aplikasi mobile koperasi ini, pengguna dapat melakukan pengecekan saldo rekening 

yang dimiliki di koperasi, melakukan transaksi pembelian barang pada praja minimart melalui 

pemesanan daring. Untuk menu Transfer dan Tarik Tunai saat ini koperasi sudah tidak menggunakan 

fitur tersebut. Gambar 1 berikut merupakan tampilan menu utama dari aplikasi koperasi Praja Mobile. 



Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi                                     ISSN:2302-8149 

Volume 15, Nomor 5, 2026: 1558-1573                         e-ISSN:2540-9719 
 

http://sistemasi.ftik.unisi.ac.id 

 
 

1562 
 

               
Gambar 1 Tampilan beranda praja mobile 

 

2.4 Penelitian Terdahulu 

Beberapa penelitian terdahulu yang mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi di Indonesia 

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa UEQ sangat tepat untuk 

mengukur persepsi pengguna terhadap berbagai dimensi UX, seperti attractiveness, perspicuity, dan 

efficiency. Sebagai contoh, studi pada aplikasi mobile SIA di Universitas Teknologi Yogyakarta 

menggunakan UEQ dan menemukan bahwa sebagian besar dimensi UX mendapat penilaian positif 

dari pengguna [23]. Hasil ini sejalan dengan fokus penelitian ini dalam mengevaluasi pengalaman 

pengguna Praja Mobile, karena menunjukkan bahwa UEQ bisa memberikan indikator kuantitatif 

relevan untuk menilai seberapa baik aplikasi tersebut digunakan oleh anggota koperasi dewasa dan 

lansia. 

Dalam penelitian aplikasi fintech dompet digital seperti DANA, metode UEQ digunakan untuk 

mengukur pengalaman pengguna, dan hasilnya menunjukkan bahwa nilai rata-rata untuk semua 

dimensi UEQ berada di atas ambang 0,8, mengindikasikan bahwa pengguna memberikan evaluasi 

sangat positif terhadap aplikasi tersebut [24]. Temuan ini relevan dengan penelitian ini karena 

menunjukkan bahwa aplikasi keuangan digital bisa mendapatkan penerimaan UX yang tinggi, yang 

menjadi tolok ukur penting untuk inklusi digital. Namun, penelitian DANA ini menggunakan sampel 

pengguna dewasa terutama mahasiswa atau pengguna muda sehingga belum menguji bagaimana 

lansia merasakan UX aplikasi sejenis.  

Penelitian lain yang relevan adalah evaluasi UX pada aplikasi perjalanan atau transportasi digital; 

misalnya, studi aplikasi Maxim Mobile menggunakan UEQ menunjukkan bahwa sebagian besar 

dimensi positif mendapat skor baik, tetapi dimensi Novelty cukup rendah (0,43), menandakan aspek 

inovasi atau “kebaruan” dalam aplikasi perlu ditingkatkan [25]. Kesamaan dengan penelitian ini 

terletak pada penggunaan UEQ sebagai alat ukur pengalaman pengguna, sedangkan perbedaannya 

adalah populasi penelitian Maxim masih terbatas pada mahasiswa muda (usia 20–23 tahun), 

sedangkan penelitian ini menyasar kelompok dewasa dan lansia.  

Dalam konteks aplikasi e-commerce, penelitian pada aplikasi Belanjo di Indonesia menggunakan 

UEQ untuk menilai UX dan menemukan bahwa lima dari enam dimensi mendapatkan nilai di atas 

0,8, sedangkan dimensi novelty memperoleh nilai netral (0,48), mengindikasikan ruang perbaikan 

dalam hal segi inovasi pengalaman pengguna [26]. Temuan ini sangat relevan ketika dibandingkan 

dengan tujuan penelitian ini, karena meskipun banyak aplikasi sudah diterima secara fungsional, 

inovasi UX (seperti antarmuka baru atau fitur unik) tetap kurang terasa oleh pengguna.  

Penelitian lainnya menggunakan kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) untuk 

mengevaluasi aplikasi pelaporan publik di Papua Barat dan menemukan bahwa lima dari enam 

dimensi UEQ mencatat hasil positif atau netral, sementara dimensi novelty menunjukkan nilai rendah 

(rata-rata hanya 0,274) [27]. Hasil ini relevan bagi penelitian ini karena sama-sama mengukur UX 

aplikasi digital dengan UEQ dan bisa menjadi tolok ukur untuk kelompok lansia dan dewasa. 
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Gambar 2 Metodologi penelitian 

3 Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan instrumen kuesioner User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mendapatkan skor tingkat kepuasan pengguna. Pendekatan kuantitatif ini 

dipilih untuk menghasilkan data yang dapat dianalisis secara statistik menilai tingkat pengalaman 

penggunakan menggunakan aplikasi Praja Mobile secara objektif. Data yang diperoleh kemudian 

diolah untuk mengetahui persepsi pengguna secara keseluruhan terhadap kualitas usability dan user 

experience aplikasi. Melalui pengumpulan dan analisis data dari responden, penelitian ini berupaya 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan aplikasi berdasarkan persepsi pengguna. 

Penelitian ini dilaksanakan di lingkungan Kantor Gubernur Bali karena di dalamnya terdapat 

Koperasi Konsumen Praja Bali Mandiri yang menjadi objek utama penelitian. Koperasi ini 

beranggotakan para pegawai negeri yang bekerja di lingkup Kantor Gubernur Bali, sehingga 

lingkungan tersebut dinilai relevan untuk menggambarkan karakteristik pengguna aplikasi yang akan 

dievaluasi. Lokasi ini memberikan konteks yang sesuai untuk menilai pengalaman pengguna terhadap 

aplikasi yang digunakan oleh koperasi. Selain itu, keberadaan anggota koperasi yang berasal dari 

beragam usia memungkinkan diperolehnya data yang beragam dan representatif. 

Responden penelitian ini adalah anggota Koperasi Konsumen Praja Bali Mandiri yang telah 

menginstal dan aktif menggunakan aplikasi koperasi sebagai bagian dari layanan keanggotaan. 

Sampel diambil secara purposif untuk memastikan bahwa setiap responden memiliki pengalaman 

nyata dalam menggunakan aplikasi tersebut. Responden selanjutnya dikelompokkan ke dalam dua 

kategori usia, yaitu kategori dewasa dan kategori lansia, dengan pertimbangan bahwa usia dapat 

memengaruhi tingkat literasi digital dan kemampuan penggunaan aplikasi [28]. Klasifikasi ini 

memungkinkan analisis komparatif terhadap persepsi dan pengalaman pengguna berdasarkan usia, 

sehingga mampu mengungkap perbedaan kebutuhan antarmuka dan aksesibilitas antar kelompok. 

Dengan pendekatan tersebut, penelitian bertujuan memperoleh data yang representatif serta relevan 

dalam konteks keberagaman pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner yang akan 

diisi oleh kedua kelompok untuk mengukur persepsi mereka terhadap aplikasi. Hasil pengelompokan 

dan pengukuran diharapkan menyediakan dasar yang kuat untuk memberikan rekomendasi perbaikan 

yang sesuai dengan karakteristik masing-masing kelompok usia pengguna aplikasi tersebut. 

 

 

 

 

 

 

Alur pelaksanaan penelitian dibagi menjadi lima tahapan utama seperti yang telah dipaparkan 

pada Gambar 2. Uraian tahap alur pelaksanaan penelitian dijelaskan seperti berikut. 

3.1 Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan meninjau berbagai penelitian terdahulu yang memiliki relevansi 

dengan topik penelitian. Setelah itu, hasil tinjauan dievaluasi untuk memperoleh landasan teoritis 

yang mendukung validitas penelitian. Proses ini mencakup identifikasi konsep, metode, serta temuan 

penting dari penelitian sebelumnya. Studi literatur juga diarahkan pada karya-karya ilmiah yang 

membahas pengalaman pengguna secara mendalam. Selain itu, perhatian khusus diberikan pada 

penelitian yang menerapkan metode UEQ dalam proses pengukuran pengalaman pengguna. 

3.2 Penyusunan Instrumen  

Tahap penyusunan instrumen meliputi proses penyiapan instrumen pengukuran kuantitatif berupa 

kuesioner berbasis UEQ. Kuisioner UEQ yang dikembangkan berisikan 26 butir pernyataan dengan 

skala respon berbasis skala likert (1-7). Butir pertanyaan dalam kuesioner UEQ dikomplementasi 

dengan pernyataan tambahan. Pernyataan tambahan ditambahkan untuk memberikan konteks yang 

lebih jelas kepada responden agar dapat lebih mudah memahami pertanyaan. Pemberian pernyataan 

tambahan diharapkan dapat membantu responden untuk memberikan penilaian yang mendekati 

bagaimana pengalaman pribadi pengguna ketika menggunakan aplikasi. Instrumen kuesioner berbasis 

UEQ disusun secara daring/digital dengan menggunakan Google Form. Gambar 3 menampilkan 

instrumen pengukuran UEQ dalam bentuk Google Form.  
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Gambar 3 Google form UEQ 

 

3.3 Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data merupakan tahapan penyebaran kuesioner UEQ ke pihak responden. 

Penyebaran kuesioner dilakukan secara daring, dengan memberikan tautan daring Google Form 

kuesioner kepada responden. Proses pengumpulan data merupakan tahapan penyebaran kuesioner 

UEQ kepada responden. Penyebaran dilakukan secara daring dengan membagikan tautan Google 

Form kepada responden yang memenuhi kriteria penelitian. Teknik sampling yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan kriteria tertentu, di 

mana responden merupakan anggota koperasi yang telah menggunakan aplikasi Koperasi Praja 

Mobile selama lebih dari 1 tahun. Dari 40 orang responden ini terbagi menjadi 2 kategori yaitu  20 

orang dengan kategori lansia dengan rentang usia 45 tahun keatas dan 20 orang dengan kategori 

dewasa dengan rentang usia dibawah 45 tahun. Penetapan jumlah responden minimal 20-30 orang 

sudah memberikan hasil yang stabil [22]. 

3.4 Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan instrumen User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mengukur pengalaman pengguna terhadap aplikasi Koperasi Praja 

Mobile. UEQ terdiri dari 26 butir pertanyaan yang dirancang untuk merepresentasikan persepsi 

pengguna terhadap enam aspek utama pengalaman pengguna, yaitu attractiveness, perspicuity, 

efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. Setiap item diukur menggunakan skala semantik 

diferensial 1 hingga 7, di mana nilai 1 menunjukkan persepsi paling negatif dan nilai 7 menunjukkan 

persepsi paling positif. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah non-probability 

sampling dengan pendekatan purposive sampling, di mana responden dipilih berdasarkan kriteria 

tertentu, yaitu pengguna aktif aplikasi Koperasi Praja Mobile dari kelompok usia dewasa dan lansia. 

Pemilihan teknik ini didasarkan pada kebutuhan untuk memperoleh data yang relevan dengan tujuan 

penelitian, khususnya dalam membandingkan pengalaman pengguna antar kelompok usia. 
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Gambar 4 Instrumen pengukuran berbasis UEQ 

Sebelum dilakukan analisis lebih lanjut, instrumen penelitian diuji reliabilitasnya menggunakan 

metode cronbach’s alpha untuk memastikan konsistensi internal dari kuesioner. Nilai cronbach’s 

alpha ≥ 0,7 menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang baik dan layak 

digunakan dalam penelitian. Selain itu, dilakukan juga pemeriksaan validitas konstruk secara 

konseptual berdasarkan standar UEQ untuk memastikan bahwa setiap item mampu merepresentasikan 

dimensi yang diukur. 

Dalam analisis UEQ, setiap item dikonversi ke dalam skala –3 hingga +3, dengan 

mempertimbangkan arah penilaian (positif atau negatif). Nilai antara +1 hingga +2 menunjukkan 

evaluasi yang sangat baik, sedangkan nilai dalam rentang –0,8 hingga +0,8 dikategorikan sebagai 

netral atau normal. Nilai mendekati –3 mengindikasikan pengalaman pengguna yang sangat buruk, 

sementara nilai mendekati +3 menunjukkan pengalaman yang sangat positif. Selanjutnya, dilakukan 

analisis benchmark menggunakan UEQ Analysis Data Tools untuk membandingkan hasil penelitian 

dengan data referensi UEQ. Hasil benchmark diklasifikasikan ke dalam kategori bad, below average, 

average, above average, good, dan excellent, sehingga memberikan konteks yang lebih objektif 

terhadap kualitas pengalaman pengguna yang diukur. Untuk memperkuat analisis, penelitian ini tidak 

hanya menggunakan pendekatan deskriptif, tetapi juga analisis inferensial berupa uji beda 

menggunakan independent sample t-test. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan secara statistik antara kelompok lansia dan dewasa dalam setiap aspek 

UEQ. Sebelum uji t dilakukan, asumsi normalitas dan homogenitas varians diuji untuk memastikan 

validitas hasil analisis. Dengan demikian, kesimpulan yang dihasilkan tidak hanya bersifat deskriptif, 

tetapi juga memiliki dasar signifikansi statistik yang kuat. 

 

4 Hasil dan Pembahasan  
Pengujian user experience menggunakan kuesioner UEQ dilakukan secara daring pada 

lingkungan Koperasi Konsumen Praja Bali Mandiri. Jumlah responden yang berhasil dihimpun 
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sebanyak 40 orang, dengan periode pengisian kuesioner berlangsung dari 20 Oktober 2025 hingga 11 

November 2025. Setelah data terkumpul, tahap berikutnya adalah melakukan pemrosesan data dengan 

mengimpor seluruh hasil jawaban responden ke dalam aplikasi Excel 

“Data_Analysis_Tool_Version_12”, yang berfungsi untuk mempercepat proses perhitungan dan 

analisis UEQ secara otomatis. Perangkat analisis tersebut dapat diperoleh melalui situs resmi UEQ di 

www.ueq-online.org. 

Pengujian pengalaman pengguna pada aplikasi Koperasi Praja Mobile dilakukan terhadap 20 

responden berusia lanjut dan 20 responden berusia dewasa menggunakan instrumen UEQ. Kuesioner 

ini mencakup enam aspek penilaian yang terdiri dari 26 pertanyaan, di mana setiap pertanyaan dinilai 

menggunakan skala 1 hingga 7. Data responden lansia yang telah terkumpul kemudian dikonversi dan 

disusun sehingga menghasilkan output sebagaimana ditampilkan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1 Hasil konversi data kategori lansia 

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 

7 7 3 1 1 5 6 6 1 2 7 1 4 5 4 7 3 2 1 6 2 7 4 2 1 4 

5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 6 5 5 5 4 4 4 6 3 6 3 3 4 3 

7 5 7 4 7 7 7 4 5 4 4 1 5 7 1 7 1 1 4 7 1 7 1 1 1 7 

5 5 4 5 2 4 5 5 2 3 6 2 5 6 2 5 2 2 2 5 2 5 2 2 3 5 

6 7 4 4 4 7 7 7 3 5 7 3 4 7 7 7 3 4 4 7 3 7 4 4 4 7 

7 7 1 1 1 4 7 4 1 4 7 1 7 7 1 7 1 1 1 7 4 7 1 1 1 7 

7 7 2 2 2 6 6 6 2 2 6 2 5 6 5 6 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 1 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

7 6 2 2 1 6 5 5 2 5 6 2 7 6 4 6 2 3 3 5 3 5 3 3 3 5 

7 7 3 2 2 7 7 6 2 4 6 2 6 7 5 7 2 2 2 7 2 6 2 2 2 4 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 5 7 1 7 6 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 7 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

6 5 2 2 2 5 6 5 3 2 6 2 6 5 5 5 2 3 2 6 3 5 3 3 2 6 

2 3 7 5 5 1 1 1 4 3 1 4 2 2 3 2 2 7 7 2 2 3 5 4 4 4 

5 5 3 2 1 5 5 3 3 2 7 3 7 6 4 7 2 3 2 5 2 6 2 3 3 6 

6 5 4 3 2 6 5 4 2 1 7 2 5 6 3 5 1 2 4 5 4 7 4 2 2 7 

6 7 1 2 2 6 7 6 3 6 5 1 6 7 4 7 1 2 3 6 2 7 2 2 1 7 

7 6 4 1 1 7 7 5 2 2 6 3 7 6 5 5 1 3 1 7 1 7 4 2 2 7 

7 7 3 1 1 5 5 7 2 3 6 2 5 6 7 7 1 1 1 7 2 6 1 2 3 7 

 

Tabel 1 menyajikan data kuesioner dari responden lansia yang telah melalui proses konversi awal 

sebelum dilakukan perhitungan nilai rata-rata, varians, dan simpangan baku. Tahap berikutnya adalah 

melakukan pemeriksaan serta pembersihan data. Pada proses inconsistencies checking menggunakan 

UEQ Data Analysis Tool, dilakukan identifikasi terhadap data yang dianggap tidak wajar. Apabila 

suatu kuesioner memiliki nilai critical lebih dari 3, maka disarankan untuk mengeluarkannya dari 

analisis guna menjaga kualitas data penelitian. Dari total 20 responden dalam kategori usia lansia, 

terdapat satu data dengan nilai critical > 3, sehingga data yang digunakan dalam analisis akhir 

berjumlah 19 responden. 

Tabel 2 Rata-rata impresi dan varian skala kategori lansia 

UEQ Scales (Mean and Variance) 

Attractiveness 2,000 0,98 

Perspicuity 1,816 0,85 

Efficiency 1,882 0,86 

Dependability 1,763 1,20 

Stimulation 1,750 1,48 

Novelty 0,776 0,66 

 

Dari sisi variasi data, nilai varians yang relatif tinggi pada stimulation (1,48) dan dependability 

(1,20) mengindikasikan adanya perbedaan pengalaman yang cukup signifikan antar responden lansia, 

yang dapat disebabkan oleh perbedaan tingkat literasi digital atau pengalaman penggunaan teknologi. 

Sementara itu, aspek novelty berada pada kategori normal dengan varians 0,66, menunjukkan bahwa 

kebaruan tidak terlalu dirasakan kuat oleh pengguna lansia. Hal ini menegaskan bahwa meskipun 

http://www.ueq-online.org/
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aplikasi sudah cukup optimal secara fungsional, masih diperlukan peningkatan pada aspek kejelasan 

dan konsistensi pengalaman untuk mengakomodasi kebutuhan pengguna lansia secara lebih merata. 

 

 
Gambar 5 Standar set benchmark kategori lansia 

 

Gambar 6 menunjukkan bahwa pada kelompok lansia, lima aspek UEQ attractiveness (2,00), 

perspicuity (1,82), efficiency (1,88), dependability (1,76), dan stimulation (1,75) berada pada rentang 

evaluasi positif, yang menandakan bahwa aplikasi sudah cukup baik dalam mendukung kemudahan, 

efisiensi, dan kenyamanan penggunaan. Namun, nilai rata-rata yang relatif lebih rendah dibandingkan 

kelompok dewasa mengindikasikan adanya keterbatasan dalam persepsi pengguna lansia, khususnya 

pada aspek kejelasan dan kemudahan memahami sistem. Sementara itu, aspek novelty (0,78) berada 

pada batas atas kategori normal menuju positif, menunjukkan bahwa unsur kebaruan belum dirasakan 

secara kuat oleh pengguna lansia. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun aplikasi telah berfungsi 

dengan baik secara pragmatis, masih diperlukan peningkatan pada aspek kejelasan dan pendekatan 

desain yang lebih sederhana agar pengalaman pengguna lansia menjadi lebih optimal dan konsisten. 

 

Tabel 3 Hasil benchmark kategori lansia 

Scale Mean Comparisson to benchmark Interpretation 

Attractiveness 2,00 Excellent In the range of the 10% best results 

Perspicuity 1,82 Good 
10% of results better, 

75% of results worse 

Efficiency 1,88 Excellent In the range of the 10% best results 

Dependability 1,76 Excellent In the range of the 10% best results 

Stimulation 1,75 Excellent In the range of the 10% best results 

Novelty 0,78 Above Average 
25% of results better, 

50% of results worse 

 

Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa empat dari enam aspek UEQ yaitu attractiveness, 

efficiency, dependability, dan stimulation berada pada kategori excellent, yang menandakan bahwa 

aplikasi telah sangat optimal dalam mendukung kenyamanan, efisiensi, serta keandalan penggunaan. 

Sementara itu, aspek perspicuity berada pada kategori good, yang mengindikasikan bahwa tingkat 

kejelasan sistem sudah baik, namun masih terdapat ruang perbaikan, khususnya dalam meningkatkan 

kemudahan pemahaman bagi seluruh pengguna. Di sisi lain, aspek novelty berada pada kategori above 

average, menunjukkan bahwa unsur kebaruan telah cukup dirasakan, tetapi belum menjadi kekuatan 

utama dibandingkan aspek lainnya. Pola ini memperlihatkan bahwa aplikasi lebih unggul pada aspek 

pragmatis (usability) dibandingkan aspek inovasi (hedonic), sehingga pengembangan selanjutnya 

perlu difokuskan pada peningkatan kejelasan dan diferensiasi fitur tanpa mengurangi performa yang 

sudah baik. 

Tabel 4 Hasil konversi data kategori dewasa 

Items 
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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 

6 7 1 1 3 6 7 6 1 6 7 1 7 6 3 7 1 3 2 6 1 1 1 1 1 6 

7 6 3 1 1 2 4 3 5 5 5 4 6 5 3 5 5 5 3 6 2 3 1 3 2 2 

7 7 3 1 1 5 6 6 1 2 7 1 4 5 4 7 3 2 1 6 2 7 4 2 1 4 

6 6 2 2 1 6 6 6 2 2 6 2 5 6 5 6 2 4 2 5 4 5 2 2 2 5 

5 6 5 1 2 5 5 5 2 5 6 1 6 6 5 6 2 3 2 6 2 6 1 3 1 4 

7 7 1 1 1 7 7 5 2 2 7 1 6 6 7 7 1 1 2 6 1 7 1 1 2 5 

7 6 4 2 1 6 6 6 2 1 7 1 6 6 6 6 2 2 1 6 1 7 2 1 3 2 

6 7 3 4 4 6 7 6 4 5 7 4 6 6 6 6 4 4 4 6 4 7 4 5 4 6 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

6 6 3 1 1 6 6 5 2 3 6 3 6 6 5 6 1 1 1 7 1 7 3 3 2 2 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 7 7 1 7 7 1 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

7 7 1 4 1 6 6 5 3 1 7 1 6 6 6 7 1 2 2 3 2 6 2 2 2 3 

6 6 7 2 1 6 6 5 2 2 7 1 6 6 5 6 2 2 2 6 1 7 2 2 2 6 

6 7 2 1 2 5 6 5 1 5 6 1 6 6 5 7 1 2 2 6 1 7 2 2 1 5 

6 6 2 2 2 6 6 6 2 2 6 1 6 6 6 7 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6 

6 6 6 6 6 6 6 6 2 6 6 2 6 6 5 6 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6 

7 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 1 

6 7 5 1 1 6 6 6 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 1 6 1 1 1 5 

 

Tabel 4 menampilkan hasil kuesioner dari responden dewasa yang telah dikonversi sebelum 

dilakukan pengolahan lebih lanjut untuk menghitung nilai mean, varians, dan simpangan baku. Proses 

pengecekan dan pembersihan data dilakukan melalui fitur inconsistencies pada UEQ Data Analysis 

Tool untuk mengidentifikasi data yang tidak konsisten. Kuesioner dengan nilai critical lebih dari 3 

direkomendasikan untuk dihapus guna menjaga kualitas data penelitian. Dari total 20 responden 

dewasa, terdapat 1 responden yang memiliki nilai critical > 3, sehingga data yang digunakan dalam 

penelitian berjumlah 19 responden. 

 

 

 

 

Tabel 5 Rata-rata impresi dan varian skala kategori dewasa 

UEQ Scales (Mean and Variance) 

Attractiveness 2,298 0,34 

Perspicuity 2,303 0,41 

Efficiency 2,053 0,51 

Dependability 2,066 0,69 

Stimulation 2,026 0,67 

Novelty 0,724 0,96 

Tabel 5 menunjukkan bahwa pada kelompok dewasa, lima aspek UEQ attractiveness (2,298; var 

0,34), perspicuity (2,303; var 0,41), efficiency (2,053; var 0,51), dependability (2,066; var 0,69), dan 

stimulation (2,026; var 0,67) berada pada nilai positif tinggi, menandakan pengalaman pengguna yang 

sangat baik dan konsisten pada aspek kegunaan maupun kenyamanan. Nilai rata-rata yang relatif 

seragam di atas 2,00 menunjukkan tidak adanya kelemahan utama pada aspek pragmatis. Sementara 

itu, aspek novelty memiliki varian 0,96 dan berada pada kategori normal, menunjukkan bahwa 

persepsi terhadap kebaruan cenderung moderat dan tidak sekuat aspek lainnya. Secara analitis, temuan 

ini menegaskan bahwa aplikasi telah optimal dari sisi fungsi dan usability, tetapi masih kurang dalam 

menghadirkan inovasi yang dirasakan signifikan oleh pengguna dewasa. 
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Gambar 7 Standar set benchmark kategori dewasa 

 

Gambar 7 menunjukkan bahwa seluruh aspek UEQ pada kelompok dewasa berada pada rentang 

evaluasi positif, dengan lima aspek utama Attractiveness (2,30), Perspicuity (2,30), Efficiency (2,05), 

Dependability (2,07), dan Stimulation (2,03)  konsisten berada pada level tinggi yang 

mengindikasikan pengalaman pengguna yang sangat baik, baik dari sisi kemudahan, kejelasan, 

maupun kenyamanan penggunaan. Nilai yang relatif merata di atas 2,00 juga menunjukkan bahwa 

tidak terdapat kelemahan signifikan pada aspek pragmatis maupun pengalaman emosional pengguna 

dewasa. Sebaliknya, aspek Novelty (0,72) meskipun masih dalam kategori positif (Above Average), 

menunjukkan jarak yang cukup jelas dibandingkan aspek lainnya. Hal ini mengindikasikan bahwa 

pengguna dewasa menilai aplikasi lebih unggul dalam fungsi dan keandalan dibandingkan dalam hal 

inovasi atau keunikan. Dengan demikian, pola ini mempertegas bahwa aplikasi telah optimal secara 

usability, namun masih memiliki ruang pengembangan pada aspek kebaruan untuk meningkatkan 

diferensiasi dan daya tarik jangka panjang. 

 

Tabel 6 Hasil benchmark kategori dewasa 

Scale Mean Comparisson to benchmark Interpretation 

Attractiveness 2,30 Excellent In the range of the 10% best results 

Perspicuity 2,30 Excellent In the range of the 10% best results 

Efficiency 2,05 Excellent In the range of the 10% best results 

Dependability 2,07 Excellent In the range of the 10% best results 

Stimulation 2,03 Excellent In the range of the 10% best results 

Novelty 0,72 Above Average 25% of results better, 50% of results 

worse 

 

Tabel 6 menunjukkan bahwa lima dari enam aspek UEQ attractiveness, perspicuity, efficiency, 

dependability, dan stimulation berada pada kategori excellent, yang menandakan bahwa aplikasi telah 

sangat baik dalam memenuhi aspek kegunaan (usability) dan pengalaman pengguna, khususnya dari 

sisi efisiensi, kejelasan, serta kenyamanan penggunaan. Sementara itu, aspek novelty berada pada 

kategori above average, menunjukkan bahwa elemen inovasi dan keunikan aplikasi sudah cukup baik 

namun masih belum sekuat aspek lainnya Terdapat gap antara kualitas pragmatis yang sudah optimal 

dengan aspek hedonis yang masih dapat ditingkatkan. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi 

cenderung unggul dalam fungsi dan kemudahan penggunaan, tetapi belum sepenuhnya menghadirkan 

pengalaman yang inovatif atau berbeda secara signifikan. Oleh karena itu, peningkatan pada aspek 

kebaruan misalnya melalui inovasi fitur atau penyegaran desain perlu dilakukan agar kualitas 

pengalaman pengguna menjadi lebih seimbang tanpa mengurangi keunggulan yang sudah ada. 
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Gambar 6 Perbandingan hasil UEQ kelompok dewasa dan lansia 

 

Grafik menunjukkan perbandingan skor rata-rata UEQ antara kelompok dewasa dan lansia pada 

enam aspek. secara umum, kelompok dewasa konsisten memiliki nilai lebih tinggi pada lima aspek 

utama, yaitu attractiveness (2,30 vs 2,00), perspicuity (2,30 vs 1,82), efficiency (2,05 vs 1,88), 

dependability (2,07 vs 1,76), dan stimulation (2,03 vs 1,75). Selisih paling menonjol terlihat pada 

aspek perspicuity dan dependability, yang mengindikasikan bahwa pengguna dewasa lebih mudah 

memahami sistem dan lebih percaya terhadap keandalannya dibandingkan lansia. Sebaliknya, pada 

aspek novelty, kedua kelompok menunjukkan nilai yang relatif rendah dan hampir setara (dewasa 

0,72; lansia 0,78). Hal ini menunjukkan bahwa persepsi terhadap kebaruan aplikasi tidak terlalu kuat 

pada kedua kelompok, sehingga inovasi bukan menjadi faktor dominan dalam pengalaman pengguna. 

Berdasarkan hasil sampling feedback responden terkait pengujian UEQ ini, beberapa responden 

mengungkapkan bahwa aplikasi koperasi praja mobile ini memiliki tampilan yang mirip dengan 

aplikasi perbankan pada pada umumnya dan belum ada penambahan fitur/desain  yang signifikan 

terlihat. Untuk pembaharuan yang dilakukan saat ini dari sisi aplikasi baru dari sisi penambahan 

elemen inovatif yang cukup halus namun nyata, seperti ikon baru atau animasi ringan tanpa mengubah 

struktur antarmuka inti. Elemen-elemen baru ini menstimulasi rasa ingin tahu dan dorongan 

eksplorasi, meskipun sistem dasarnya sudah sangat efisien dan menarik, sehingga kebaruan lebih 

dirasakan sebagai penghias kreatif daripada kebutuhan fungsional esensial.  Menurut beberapa 

responden saat ini pada aspek efisiensi, kejelasan, dan daya tarik sudah sangat optimal yang membuat 

responden cenderung menilai kebaruan sebagai “bonus estetika” yang memperkaya pengalaman, 

bukan sebagai inti utama dari penggunaan. Perbedaan skor yang signifikan mencerminkan bahwa 

meskipun inovasi dihargai, kebaruan tidak memiliki bobot yang sama dengan aspek pragmatis saat 

mereka menilai pengalaman rutin [18], [29] . Skor kebaruan (novelty) yang berada pada kategori 

Above Average namun relatif lebih rendah dibandingkan aspek lainnya dapat diinterpretasikan bahwa 

inovasi dalam aplikasi belum menjadi faktor utama yang dirasakan pengguna. Secara konseptual, 

kebaruan dalam konteks user experience berkaitan dengan tingkat kreativitas, inovasi, dan 

kemampuan sistem dalam memberikan pengalaman yang berbeda dari produk sejenis. Dalam 

penelitian ini, rendahnya skor novelty mengindikasikan bahwa aplikasi masih berada pada pola desain 

yang konvensional, khususnya karena tampilannya dinilai mirip dengan aplikasi perbankan pada 

umumnya. Hal ini diperkuat oleh temuan bahwa pembaruan yang dilakukan cenderung bersifat minor, 

seperti perubahan ikon atau penambahan animasi ringan, sehingga lebih dipersepsikan sebagai 

peningkatan estetika daripada inovasi fungsional yang signifikan. 

Responden menempatkan aspek pragmatis seperti efisiensi, kejelasan, dan daya tarik sebagai 

prioritas utama dalam penggunaan aplikasi. Kondisi ini menjelaskan mengapa kebaruan dianggap 

sebagai “nilai tambah” (bonus), bukan kebutuhan utama. Fenomena ini sejalan dengan penelitian 

terdahulu yang menyatakan bahwa dalam konteks aplikasi utilitarian (seperti aplikasi keuangan atau 

koperasi), pengguna cenderung lebih menghargai kemudahan penggunaan dan keandalan 

dibandingkan inovasi visual atau eksperimental. Dengan kata lain, selama fungsi utama telah berjalan 

optimal, dorongan terhadap kebaruan menjadi relatif lebih rendah dalam memengaruhi kepuasan 

2.00
1.82 1.88

1.76 1.75

0.78

2.30 2.30

2.05 2.07 2.03

0.72

0.00

0.50

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00

Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty

Dewasa

Lansia



Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi                                     ISSN:2302-8149 

Volume 15, Nomor 5, 2026: 1558-1573                         e-ISSN:2540-9719 
 

http://sistemasi.ftik.unisi.ac.id 

 
 

1571 
 

pengguna. Perbedaan skor antara kelompok lansia dan dewasa juga menunjukkan adanya faktor 

karakteristik pengguna. Kelompok lansia cenderung memiliki skor lebih rendah, khususnya pada 

aspek kejelasan (perspicuity). Hal ini dapat dianalisis dari sisi literasi digital dan kemampuan adaptasi 

terhadap teknologi, di mana pengguna lansia umumnya membutuhkan antarmuka yang lebih 

sederhana, konsisten, dan mudah dipahami. Kompleksitas visual, istilah teknis, atau struktur navigasi 

yang kurang intuitif dapat menjadi hambatan bagi kelompok ini. Sebaliknya, kelompok dewasa yang 

lebih terbiasa dengan teknologi menunjukkan tingkat pemahaman yang lebih tinggi terhadap sistem, 

sehingga menghasilkan skor yang lebih baik. Temuan ini konsisten dengan berbagai studi sebelumnya 

yang menyebutkan bahwa usia dan pengalaman teknologi berpengaruh signifikan terhadap persepsi 

usability dan user experience. Dari sisi implikasi desain sistem, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa pengembangan aplikasi ke depan sebaiknya tidak hanya berfokus pada peningkatan fitur, tetapi 

juga pada desain yang inklusif. Untuk meningkatkan pengalaman pengguna lansia, perlu dilakukan 

penyederhanaan antarmuka, penggunaan bahasa yang lebih komunikatif, serta peningkatan visibilitas 

elemen penting (misalnya ukuran teks dan kontras warna). Sementara itu, untuk meningkatkan aspek 

kebaruan tanpa mengorbankan efisiensi, pengembang dapat menambahkan inovasi yang bersifat 

fungsional, seperti fitur personalisasi, notifikasi cerdas, atau integrasi layanan tambahan yang relevan 

dengan kebutuhan anggota koperasi. Selain itu, aplikasi ini telah berfungsi dengan baik sebagai sarana 

transparansi informasi bagi anggota koperasi, yang selaras dengan kebutuhan operasional koperasi 

modern. Mengacu pada kebijakan seperti UU P2SK dan Permenkop 8/2023, penerapan sistem close 

loop menuntut aplikasi untuk tetap fokus pada kebutuhan internal anggota. Oleh karena itu, inovasi 

yang dikembangkan harus tetap mempertahankan keseimbangan antara efisiensi sistem, kemudahan 

penggunaan, serta relevansi fitur terhadap konteks koperasi. Pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

meskipun aplikasi telah mencapai kualitas yang sangat baik pada aspek pragmatis, masih terdapat 

ruang pengembangan pada aspek hedonic, khususnya kebaruan dan adaptasi terhadap karakteristik 

pengguna yang berbeda. Dengan demikian, pendekatan desain yang berorientasi pada pengguna (user-

centered design) menjadi kunci dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara 

berkelanjutan. 

 

5 Kesimpulan  
Berdasarkan pada hasil pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa nilai 

benchmark pada setiap aspek pengujian UEQ yang diolah melalui UEQ Data Analysis Tool 

menunjukkan adanya perbedaan kategori antara responden lansia dan dewasa. Pada kelompok lansia, 

aspek daya tarik memperoleh rata-rata nilai 2,00 dan berada dalam kategori excellent. Aspek efisiensi 

dengan rata-rata 1,88 juga termasuk kategori excellent, demikian pula aspek ketepatan dengan nilai 

rata-rata 1,76 serta aspek stimulasi dengan rata-rata 1,75. Sementara itu, aspek kejelasan mencatat 

rata-rata 1,82 dan masuk dalam kategori good. Adapun aspek kebaruan memiliki rata-rata nilai 0,78 

yang diklasifikasikan sebagai above average.Pada kelompok dewasa, aspek daya tarik mencatat nilai 

rata-rata 2,30 dan tergolong excellent. Aspek efisiensi memperoleh rata-rata 2,05, ketepatan 2,07, 

serta stimulasi 2,03 seluruhnya termasuk kategori excellent. Sementara itu, aspek kejelasan 

menunjukkan rata-rata 2,30 dan berada pada kategori good, serta aspek kebaruan dengan rata-rata 

0,72 masuk kategori Above Average. Secara keseluruhan, perbedaan paling menonjol antara kedua 

kelompok terlihat pada aspek kejelasan yang memiliki perbedaan dari kategori yang dihasilkan. Dari 

sisi kontribusi teoretis, penelitian ini memberikan pemahaman tambahan mengenai perbedaan 

persepsi pengalaman pengguna berdasarkan kelompok usia dalam evaluasi usability menggunakan 

UEQ, sehingga memperkaya kajian terkait user experience lintas demografi. Sementara itu, kontribusi 

praktis penelitian ini dapat menjadi acuan bagi pengembang aplikasi, khususnya dalam merancang 

antarmuka yang lebih adaptif dan ramah bagi pengguna lansia maupun dewasa, terutama pada aspek 

kejelasan informasi yang masih menunjukkan perbedaan persepsi. Namun demikian, penelitian ini 

memiliki beberapa keterbatasan, antara lain jumlah responden yang mungkin belum 

merepresentasikan populasi secara luas, keterbatasan pada satu objek aplikasi yang diuji, serta belum 

mempertimbangkan faktor lain seperti tingkat literasi digital atau pengalaman penggunaan teknologi. 

Oleh karena itu, disarankan agar penelitian berikutnya melibatkan jumlah responden yang lebih besar 

dan beragam, menguji lebih dari satu aplikasi untuk meningkatkan generalisasi hasil, serta 

mengintegrasikan variabel tambahan seperti tingkat pendidikan, pengalaman teknologi, dan faktor 

kognitif guna memperoleh analisis yang lebih mendalam. 
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