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ANALISIS PERBANDINGAN PENGALAMAN PENGGUNA PADA 

APLIKASI KOMIKU DAN MANGA PLUS MENGGUNAKAN METODE 

MECUE QUESTIONNAIRE 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi memacu masyarakat memasuki era baru, dimana hampir 

seluruh masyarakat sudah dipengaruhi oleh berbagai kebutuhan secara elektronik. 

Salah satu perkembangan teknologi yang diketahui masyarakat yakni komik digital 

diantaranya Komiku dan Manga Plus. Kedua aplikasi ini memiliki beragam ulasan 

baik maupun kekurangan masing-masing aplikasi. Aspek penting yang harus 

diperhatikan dalam pengembangan suatu aplikasi adalah pandangan atau persepsi 

dari pengguna aplikasi tersebut. Setiap pengguna memiliki persepsi yang berbeda-

beda yang disebut user experience. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menganalisis pengalaman pengguna dari aplikasi Komiku dan Manga Plus 

menggunakan metode meCUE Questionnaire dengan 34 item pernyataan yang akan 

dijawab oleh responden. Penelitian ini menghasilkan nilai rata-rata tertinggi untuk 

Komiku adalah 5,6 (usability) dan nilai rata-rata terendah 3,64 (negative emotions), 

pada aplikasi Manga Plus nilai rata-rata tertinggi adalah 5,05 (usability), dan nilai 

rata-rata terendah 3,7 (commitment). Rata–rata untuk nilai keseluruhan adalah 3,4 

untuk Komiku dan 2,94 untuk Manga Plus.  

 

Kata kunci : Komiku, Manga Plus, Pengalaman Pengguna, meCUE Questionnaire. 
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COMPARATIVE ANALYSIS OF USER EXPERIENCE 

 ON KOMIKU AND MANGA PLUS APPLICATIONS USING 

  THE MECUE QUESTIONNAIRE METHOD  

 

ABSTRACT 

Technological developments have spurred society into a new era, where almost the 

entire community has been influenced by various needs electronically. One of the 

technological developments known to the public is digital comics, including Komiku 

and Manga Plus. These two applications have a variety of good reviews and 

disadvantages of each application. An important aspect that must be considered in 

developing an application is the view or perception of the application users. Each 

user has a different perception called user experience. The purpose of this study is 

to analyze the user experience of the Komiku and Manga Plus applications using 

the meCUE Questionnaire method with 34 statement items to be answered by 

respondents. This study resulted in the highest average score for Komiku being 5,6 

(usability) and the lowest average score of 3,64 (negative emotions), in the Manga 

Plus application the highest average score was 5,05 (usability), and the lowest 

average score was 3,7 (commitment). The average overall score was 3,4 for Komiku 

and 2,94 for Manga Plus.  

 

Keywords : Komiku, Manga Plus, User Experience, meCUE Questionnaire. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Perkembangani teknologii semakini pesati berkembangi padai erai globalisasii 

saati ini.i Pesatnyai perkembangani teknologii memberikani banyaki manfaati dalami 

kemajuani dii berbagaii aspeki kehidupani masyarakat.i Manusiai sebagaii penggunai 

teknologii harusi mampui dalami memanfaatkani teknologii yangi adai padai saati ini,i 

Perkembangani teknologii memacui masyarakati memasukii erai baru,i dimanai hampiri 

seluruhi masyarakati sudahi dipengaruhii olehi berbagaii kebutuhani secarai elektronik.i 

Salahi satui perkembangani teknologii yangi diketahuii masyarakati yaknii komiki 

digital.i Komiki digitali merupakani komiki yangi menggunakani mediai digitali yangi 

dapati diaksesi melaluii jaringani internet.i Komiki digitali sendirii memilikii kelebihani 

diantaranyai lebihi murah,i tahani lama,i dapati bersifati interaktif,i lebihi dinamis,i dani 

mudahi diaksesi dibandingkani komiki cetak.i Adai banyaki komiki digitali yangi telahi 

diketahuii olehi masyarakati diantaranyai Komikui dani Mangai Plus. 

Komikui adalahi platformi bacai komiki yangi menyediakani lebihi darii 1000i 

juduli komiki dalami berbagaii genre,i sepertii Manga,i Manhwa,i dani Manhua,i yangi 

telahi diterjemahkani kei dalami bahasai Indonesia.i Komikui menawarkani aksesi mudahi 

bagii penggunai untuki menikmatii beragami cerita,i mulaii darii aksi,i petualangan,i 

romantis,i hinggai komedi.i Sedangkan,i Mangai Plusi merupakani platformi daringi dani 

aplikasii smartphonei yangi resmi,i dijalankani olehi Shueishai Inc.,i sebuahi penerbiti 

terkemukai dii Jepangi yangi terkenali dengani judul-juduli mangai terkenali sepertii "Onei 

Piece"i dani "Naruto".i Platformi inii menyediakani aksesi gratisi bagii penggunai untuki 

membacai berbagaii juduli mangai darii beragami genre. 



2 

 

 
 

Aplikasii Komikui memilikii beragami ulasani diantaranyai yaitui kekurangani 

darii aplikasii dimanai disebutkani aplikasii Komikui memilikii masalahi sepertii 

seringnyai tampili iklani padai aplikasii dani lambati dalami membukai ceritai komiknya.i 

Aplikasii Mangai Plusi banyaki memilikii ulasani baiki namuni adai beberapai pulai ulasani 

yangi kurangi baiki sehinggai aplikasii tersebuti dapati dibandingkani i dengani aplikasii 

Komiku,i ditinjaui padai bagiani manai sajai kekurangani dani kelebihani yangi dimilikii 

olehi aplikasii Komikui dani Mangai Plus. 

Aspeki pentingi yangi harusi diperhatikani dalami pengembangani suatui 

aplikasii adalahi pandangani ataui persepsii darii penggunai aplikasii tersebut.i Setiapi 

penggunai memilikii persepsii yangi berbeda-bedai yangi disebuti useri experience.i 

Evaluasii useri experiencei (UX)i padai suatui aplikasii sepertii Komikui dani Mangai Plusi 

dibutuhkani agari pengembangi darii aplikasii tersebuti dapati melihati kekurangani darii 

aplikasinya,i sehinggai pengembangi dapati terusi mengembangkani aplikasinyai sesuaii 

kebutuhani pengguna.i Suatui aplikasii dikatakani baiki jikai dapati memenuhii 

ekspektasii penggunanya.i Aplikasii yangi baiki jugai dapati memberikani pengalamani 

yangi baiki untuki penggunanyai sehinggai penggunai akani terusi memakaii aplikasii 

tersebut. 

Berdasarkani permasalahani diatas,i dilakukani pengumpulani datai yangi 

dikerjakani melaluii pemanfaatani instrumenti darii Moduleari Evaluationi ofi Keyi 

Componentsi ofi Useri Experiencei ataui dipersingkati menjadii meCUEi Questionairei 

yangi merupakani alati bantui untuki mengevaluasii UXi suatui websitei ataui aplikasi.i 

MeCUEi Questionairei digunakani untuki mengukuri berbagaii aspeki pengalamani 

penggunai termasuki emosii penggunai dani usabilityi (Nurhakimi eti al.,i 2023).i MeCUEi 

terdirii darii 5i modul,i yangi masing-masingi berfokusi padai aspek-aspeki sepertii 
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karakteristiki persepsii kualitasi produki yangi bersifati instrumentali (usefulnessi dani 

usability),i persepsii kualitasi produki yangi bersifati non-instrumentali (visuali 

aesthetics,i statusi dani commitment),i emosii penggunai (positifi dani negatif),i 

konsekuensii (terkaiti dengani loyalitasi penggunai terhadapi produki dani keinginani 

untuki terusi menggunakani produk),i sertai penilaiani totalitasi terhadapi produk. 

Metodei selaini meCUEi Questionnairei sepertii Useri Experiencei 

Questionnairei (UEQ)i hanyai mengukuri persepsii dani penerimaani produki sepertii 

kualitasi pragmatici dani hedonic,i dii sisii laini PANASi menangkapi reaksii batini dani 

lisan.i Metodei UEQi membutuhkani evaluasii gabungani untuki mendapatkani 

penilaiani pengalamani penggunai darii berbagaii aspek,i sementarai meCUEi 

Questionnairei sangati tepati digunakani sebagaii alati untuki mengukuri seberapai baiki 

pengalamani penggunai padai suatui produk. 

Berdasarkani latari belakangi diatas,i penulisi tertariki dani ingini mengkajii 

masalahi inii lebihi lanjuti sebagaii bahani penelitiani yangi akani dilakukani dengani juduli 

“Analisisi Perbandingani Pengalamani Penggunai padai Aplikasii Komikui dani 

Mangai Plusi Menggunakani Metodei meCUEi Questionnaire”. 

2. Rumusani Masalah 

Berdasarkani padai latari belakangi yangi telahi dijabarkani diatasi makai 

rumusani masalahi padai penelitiani inii adalahi : 

1. Bagaimanai hasili analisisi pengalamani penggunai melaluii penerapani metodei 

meCUEi Questionnairei versii bahasai Indonesiai padai aplikasii Komikui dani 

Mangai Plus? 
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2. Bagaimanai hasili perbandingani pengalamani penggunai dengani menerapkani 

metodei meCUEi Questionnairei versii bahasai Indonesiai padai aplikasii 

Komikui dani Mangai Plus? 

3. Tujuani Penelitian 

  Adapuni tujuani darii penelitiani inii adalahi : 

1. Untuki mengetahuii hasili analisisi pengalamani penggunai memanfaatkani 

metodei meCUEi Questionnairei versii bahasai Indonesiai padai aplikasii 

Komikui dani Mangai Plus. 

2. Untuki mengetahuii hasili perbandingani pengalamani penggunai 

menggunakani metodei meCUEi Questionnairei versii bahasai Indonesiai padai 

aplikasii Komikui dani Mangai Plus. 

4. Manfaati Penelitian 

  Manfaati penelitiani yangi diharapkani darii penelitiani inii adalahi : 

1. Mengetahuii kekurangani darii aplikasii Komikui dani Mangai Plusi yangi dapati 

menjadii bahani pertimbangani untuki evaluasii olehi pengelolai aplikasi,i 

sehinggai dapati diperbaikii dani meningkatkani pengalamani pengguna. 

2. Penelitii dapati memahamii metodei meCUEi Questionnairei dani menambahi 

pengetahuani sertai pengalaman. 

3. Menjadii referensii untuki mahasiswai lainnyai untuki penelitiani dani 

pengembangani aplikasii serupa. 

5. Batasani Masalah 

Batasan-batasani darii penelitiani yangi dilakukani adalahi : 
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1. Analisis perbandingan pengalaman pengguna dikerjakan melalui penerapan 

kuisioner meCUE (Modular Evaluation of Key Components of User 

Experience) yang sudah di ubah ke versi bahasa indonesia. 

2. Respondeni Padai penelitiani inii adalahi respondeni yangi telahi memakaii 

aplikasii Komikui dani Mangai Plusi dii Kotai Palembang. 

3. Versii aplikasii yangi menjadii objeki  penelitiani adalahi Komikui versii 1.4.9i dani 

Mangai Plusi versii 1.9.19. 
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