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ABSTRACT 

User interface and user experience are factors that are considered to 

role in success of software system. Both have related functions. 

Therefore, purpose of this study is to compare these two factors from 

point of view of user's perception of the software system. The research 

was conducted at UNY and UIN Sunan Kalijaga campuses. The 

approach used in this research is inferential quantitative by choosing 

UEQ (User Experience Questionnaire) as the instrument. Data 

analysis used equivalence test, paired t test and Wilcoxon test. The 

result of equivalence test is that majority of users perceive that user 

interface with user experience for all criteria and sub-criteria is 

equivalent and not different except for enjoyable sub-criteria on both 

campuses and pleasant sub-criteria on UNY. The result of paired t-test 

is that majority of users perceive that user interface with user 

experience for all criteria and sub-criteria values is no different except 

for enjoyable sub-criteria on both campuses and pleasant sub-criteria 

on UNY. The result of the Wilcoxon test is that majority of users 

perceive that user interface with the user experience for all criteria 

and sub-criteria has no different value except for enjoyable sub-

criteria on both campuses and pleasant sub-criteria on UNY. 

 

Keyword – User Interface, User Experience, Software System, 

Learning Management System, Equivalence Test, Paired t Test, 

Wilcoxon Test 
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ABSTRAK 

Tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna adalah faktor-faktor 

yang dianggap berperan dalam kesuksesan dari sebuah sistem perangkat 

lunak. Keduanya memiliki fungsi yang terkait. Oleh karenanya, maksud 

dari penelitian ini untuk membandingkan kedua faktor tersebut dari 

sudut pandang persepsi seorang pengguna terhadap sistem perangkat 

lunak. Penelitian dilakukan di kampus UNY dan UIN Sunan Kalijaga. 

Pendekatan yang digunakan penelitian ini adalah kuantitatif inferensial 

dengan memilih UEQ (User Experience Questionnaire) sebagai 

instrumennya. Analisis data menggunakan uji ekuivalensi, uji t 

berpasangan dan uji wilcoxon. Hasil dari uji ekuivalensi adalah 

mayoritas pengguna berpresepsi bahwa tampilan antarmuka dengan 

pengalaman pengguna untuk semua kriteria dan subkriteria bernilai 

ekuivalen dan tidak berbeda (equivalent and not different) kecuali 

subkriteria gembira (enjoyable) di kedua kampus dan subkriteria senang 

(pleasant) di kampus UNY. Hasil dari uji t berpasangan adalah 

mayoritas pengguna berprespsi bahwa tampilan antarmuka dengan 

pengalaman pengguna untuk semua kriteria dan subkriteria bernilai 

tidak berbeda kecuali subkriteria gembira (enjoyable) di kedua kampus 

dan subkriteria senang (pleasant) di kampus UNY. Hasil dari uji 

wilcoxon adalah mayoritas pengguna berpresepsi bahwa tampilan 

antarmuka dengan pengalaman pengguna untuk semua kriteria dan 

subkriteria bernilai tidak berbeda kecuali subkriteria gembira 

(enjoyable) di kedua kampus dan subkriteria senang (pleasant) di 

kampus UNY. 

Kata Kunci - Tampilan Antarmuka, Pengalaman Pengguna, Sistem 

Perangkat Lunak, Sistem Manajemen Pembelajaran, Uji Ekuivalensi, 

Uji t Berpasangan, Uji Wilcoxon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Ada berbagai macam faktor yang dapat membantu suatu interaksi 

antara manusia dan komputer. Salah satunya adalah tampilan 

antarmuka. Suatu tampilan antarmuka yang bagus atau mudah 

dimengerti akan membantu manusia dalam berinteraksi dengan 

komputer. Namun tampilan antarmuka tersebut harus sesuai dengan 

penggunanya agar dapat dimengerti dan dipahami. Suatu cara agar 

tampilan antarmuka sesuai dengan penggunanya adalah melihat 

pengalaman penggunanya saat berinteraksi dengan komputer. 

Pengalaman pengguna juga merupakan salah satu faktor yang dapat 

membantu suatu interaksi antara manusia dan komputer. Kedua faktor 

ini memiliki fungsi yang saling berkaitan. Salah satu unsur yang paling 

penting dari sebuah sistem berbasis komputer yakni antarmuka 

pengguna (Nugraheny, 2018). Sedangkan pengalaman pengguna adalah 

suatu bentuk reaksi, persepsi, perilaku, emosi dan pikiran pengguna saat 

menggunakan sebuah sistem informasi (Muhammad Multazam, Irving 

Vitra Paputungan, 2020), (Putu et al., 2020) serta gambaran perasaan 

subjektif dari pengguna terhadap sistem yang digunakan (Putu et al., 

2020). Menurut (Roth, 2017), manusia hanya melihat antarmuka ketika 

menggunakan suatu sistem, akan tetapi mereka mengalami interaksi 

ketika menggunakannya, dan itu merupakan sebuah pengalaman yang 
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dapat menentukan kesuksesan suatu produk atau sistem yang interaktif. 

Maka dari itu, suatu produk dikatakan interaktif atau sukses tidak hanya 

dikarenakan suatu tampilan antarmuka saja, namun juga dikarenakan 

pengalaman pengguna. Oleh karenanya, diperlukan sebuah penelitian 

untuk mendeskripsikan kedua faktor antara tampilan antarmuka dan 

pengalaman pengguna. Dan untuk mendeskripsikannya, penelitian ini 

akan membandingkan persepsi pengguna terhadap tampilan antarmuka 

dan pengalaman pengguna pada suatu sistem manajemen pembelajaran. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka permasalahan yang 

dibahas adalah bagaimana cara membandingkan persepsi pengguna atas 

tampilan antarmuka dengan pengalaman pengguna pada suatu sistem 

manajemen pembelajaran. 

1.3 Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk membandingkan persepsi pengguna atas tempilan 

antarmuka dengan pengalaman pengguna pada suatu sistem manajemen 

pembelajaran. 

1.4 Batasan Masalah 

 Adapun batasan-batasan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 
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1) Objek penelitian yakni sistem manajemen pembelajaran (Besmart) 

di Universitas Negeri Yogyakarta dan sistem manajemen 

pembelajaran (E-Learning) di Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta. 

2) Data yang digunakan yakni mahasiswa/alumni Universitas Negeri 

Yogyakarta angkatan 2012 – 2019 dan mahasiswa/alumni 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta angkatan 2010 

– 2019. 

3) Alat bantu yang digunakan untuk pengisian kuesioner yakni Google 

Form. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan tujuan dan kegunaan penelitian maka manfaat yang 

dihasilkan adalah mengetahui perbedaan persepsi pengguna atas 

tampilan antarmuka dengan pengalaman pengguna pada suatu sistem 

manajemen pembelajaran.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Hasil uji ekuivalensi menunjukkan bahwa mayoritas pengguna 

berpresepsi bahwa tampilan antarmuka dengan pengalaman pengguna 

pada semua kriteria dan subkriteria  bernilai ekuivalen dan tidak berbeda 

(equivalent and not different) kecuali subkriteria gembira (enjoyable) di 

UNY dan UIN Sunan Kalijaga dan subkriteria senang (pleasant) di 

UNY. Kemudia hasil uji t berpasangan menunjukkan bahwa tidak ada 

perbedaan pada sebagian besar persepsi pengguna atas tampilan 

antarmuka dengan pengalaman pengguna untuk semua kriteria dan 

subkriteria kecuali subkriteria gembira (enjoyable) di UNY dan UIN 

Sunan Kalijaga dan subkriteria senang (pleasant) di UNY. Dan hasil uji 

wilcoxon menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan pada sebagian besar 

perspesi pengguna atas tampilan antarmuka dengan pengalaman 

pengguna untuk semua kriteria dan subkriteria kecuai subkriteria 

gembira (enjoyable) di UNY dan UIN Sunan Kalijaga dan subkriteria 

senang (pleasant) di UNY. Ketiga hasi uji tersebut memiliki kesamaan 

yaitu terdapat penilaian yang berbeda terhadap subkriteria gembira 

(enjoyable) dan subkriteria senang (pleasant). 

5.2 Saran 

Dari ketiga uji yang dilakukan yaitu uji ekuivalensi, uji t 

berpasangan, dan uji wilcoxon terdapat kesamaan bahwasannya 

sebagian besar pengguna berprespsi bahwa tidak terdapat perbedaan 
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antara tampilan antarmuka dengan pengalaman pengguna pada semua 

kriteria dan subkriteria kecuali subkriteria gembira (enjoyable) dan 

senang (pleasant). Oleh karena itu, diperlukan penelitian lanjutan 

mengenai perbedaan persepsi pengguna atas tampilan antarmuka 

dengan pengalaman pengguna pada subkriteria gembira (enjoyable) dan 

senang (pleasant). 

Selain itu, berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sistem manajemen pembelajaran di UIN Sunan Kalijaga lebih unggul 

dari sistem manajemen pembelajaran di UNY. Hal ini dikarenakan 

hanya terdapat satu perbedaan persepsi pengguna atas tampilan 

antarmuka dengan pengalaman pengguna yakni pada subkriteria 

gembira (enjoyable). Sedangkan pada sistem manajemen pembelajaran 

di UNY terdapat dua perbedaan yakni pada subkriteria gembira 

(enjoyable) dan senang (pleasant). Oleh karenanya, penulis 

merekomendasikan untuk menggunakan sistem manajemen 

pembelajaran non MOODLE. 
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