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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 |

PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi semakin pesat berkembang pada era globalisasi
saat ini. Pesatnya perkembangan teknologi memberikan banyak manfaat dalam
kemajuan di berbagai aspek kehidupan masyarakat. Manusia sebagai pengguna
teknologi harus mampu dalam memanfaatkan teknologi yang ada pada saat ini,
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. Komik digital merupakan komik yang menggunakan media digital yang
dapat diakses melalui jaringan internet. Komik digital sendiri memiliki kelebihan
diantaranya lebih murah, tahan lama, dapat bersifat interaktif, lebih dinamis, dan
mudah diakses dibandingkan komik cetak. Ada banyak komik digital yang telah
diketahui oleh masyarakat diantaranya Komiku dan Manga Plus.

Komiku adalah platform baca komik yang menyediakan lebih dari 1000
judul komik dalam berbagai genre, seperti Manga, Manhwa, dan Manhua, yang
telah diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia. Komiku menawarkan akses mudah
bagi pengguna untuk menikmati beragam cerita, mulai dari aksi, petualangan,
romantis, hingga komedi. Sedangkan, Manga Plus merupakan platform daring dan
aplikasi smartphone yang resmi, dijalankan oleh Shueisha Inc., sebuah penerbit
terkemuka di Jepang yang terkenal dengan judul-judul manga terkenal seperti "One
Piece" dan "Naruto". Platform ini menyediakan akses gratis bagi pengguna untuk

membaca berbagai judul manga dari beragam genre.



Aplikasi Komiku memiliki beragam ulasan diantaranya yaitu kekurangan
dari aplikasi dimana disebutkan aplikasi Komiku memiliki masalah seperti
seringnya tampil iklan pada aplikasi dan lambat dalam membuka cerita komiknya.
Aplikasi Manga Plus banyak memiliki ulasan baik namun ada beberapa pula ulasan
yang kurang baik sehingga aplikasi tersebut dapat dibandingkan dengan aplikasi
Komiku, ditinjau pada bagian mana saja kekurangan dan kelebihan yang dimiliki
oleh aplikasi Komiku dan Manga Plus.

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.
Evaluasi user experience (UX) pada suatu aplikasi seperti Komiku dan Manga Plus
dibutuhkan agar pengembang dari aplikasi tersebut dapat melihat kekurangan dari
aplikasinya, sehingga pengembang dapat terus mengembangkan aplikasinya sesuai
kebutuhan pengguna. Suatu aplikasi dikatakan baik jika dapat memenuhi
ekspektasi penggunanya. Aplikasi yang baik juga dapat memberikan pengalaman
yang baik untuk penggunanya sehingga pengguna akan terus memakai aplikasi
tersebut.

Berdasarkan permasalahan diatas, dilakukan pengumpulan data yang
dikerjakan melalui pemanfaatan instrument dari Modulear Evaluation of Key
Components of User Experience atau dipersingkat menjadi meCUE Questionaire
yang merupakan alat bantu untuk mengevaluasi UX suatu website atau aplikasi.
MeCUE Questionaire digunakan untuk mengukur berbagai aspek pengalaman
pengguna termasuk emosi pengguna dan usability (Nurhakim et al., 2023). MeCUE

terdiri dari 5 modul, yang masing-masing berfokus pada aspek-aspek seperti



karakteristik persepsi kualitas produk yang bersifat instrumental (usefulness dan
usability), persepsi kualitas produk yang bersifat non-instrumental (visual
aesthetics, status dan commitment), emosi pengguna (positif dan negatif),
konsekuensi (terkait dengan loyalitas pengguna terhadap produk dan keinginan
untuk terus menggunakan produk), serta penilaian totalitas terhadap produk.

Metode selain meCUE Questionnaire seperti User Experience
Questionnaire (UEQ) hanya mengukur persepsi dan penerimaan produk seperti
kualitas pragmatic dan hedonic, di sisi lain PANAS menangkap reaksi batin dan
lisan. Metode UEQ membutuhkan evaluasi gabungan untuk mendapatkan
penilaian pengalaman pengguna dari berbagai aspek, sementara meCUE
Questionnaire sangat tepat digunakan sebagai alat untuk mengukur seberapa baik
pengalaman pengguna pada suatu produk.

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis tertarik dan ingin mengkaji
masalah ini lebih lanjut sebagai bahan penelitian yang akan dilakukan dengan judul
“Analisis Perbandingan Pengalaman Pengguna pada Aplikasi Komiku dan

Manga Plus Menggunakan Metode meCUE Questionnaire”.

2. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang yang telah dijabarkan diatas maka
rumusan masalah pada penelitian ini adalah :
1.  Bagaimana hasil analisis pengalaman pengguna melalui penerapan metode
meCUE Questionnaire versi bahasa Indonesia pada aplikasi Komiku dan

Manga Plus?



Bagaimana hasil perbandingan pengalaman pengguna dengan menerapkan
metode meCUE Questionnaire versi bahasa Indonesia pada aplikasi

Komiku dan Manga Plus?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

Untuk mengetahui hasil analisis pengalaman pengguna memanfaatkan
metode meCUE Questionnaire versi bahasa Indonesia pada aplikasi
Komiku dan Manga Plus.

Untuk  mengetahui  hasil perbandingan pengalaman  pengguna
menggunakan metode meCUE Questionnaire versi bahasa Indonesia pada

aplikasi Komiku dan Manga Plus.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah :

Mengetahui kekurangan dari aplikasi Komiku dan Manga Plus yang dapat
menjadi bahan pertimbangan untuk evaluasi oleh pengelola aplikasi,
sehingga dapat diperbaiki dan meningkatkan pengalaman pengguna.
Peneliti dapat memahami metode meCUE Questionnaire dan menambah
pengetahuan serta pengalaman.

Menjadi referensi untuk mahasiswa lainnya untuk penelitian dan

pengembangan aplikasi serupa.

Batasan Masalah

Batasan-batasan dari penelitian yang dilakukan adalah :



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. Responden Pada penelitian ini adalah responden yang telah memakai
aplikasi Komiku dan Manga Plus di Kota Palembang.

3. Versi aplikasi yang menjadi objek penelitian adalah Komiku versi 1.4.9 dan

Manga Plus versi 1.9.19.
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