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ABSTRAK 
 

ANALISIS USER EXPERIENCE PADA APLIKASI GRESIKPEDIA 

DALAM MEMPENGARUHI USER SATISFACTION DENGAN 

MODERASI DIGITAL LITERACY  

 

Oleh : 

Ifatus Sufairoh 

 

Implementasi TIK dalam kebijakan pemerintah tercermin melalui konsep e-

government. Keberhasilan sistem e-government tergantung pada bagaimana cara 

pengguna akhir memandangnya atau yang disebut dengan user experience. 

Keterkaitan antara user experience dengan user satisfaction memiliki dampak yang 

signifikan bagi suatu entitas organisasi. Dengan pemahaman dan kompetensi yang 

memadai, pengguna dapat mengambil manfaat dari fitur-fitur yang tersedia, hal ini 

secara langsung berpengaruh pada tingkat kepuasan pengguna. Aplikasi 

Gresikpedia diluncurkan oleh Pemerintah Kabupaten Gresik yang berguna untuk 

menyediakan layanan informasi kepada masyarakat. Dari komentar pengguna 

aplikasi ini masih sering menemukan masalah yang mengganggu pengguna. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut sebuah penelitian harus dilakukan karena dari 

kendala-kendala masyarakat yang telah mengggunakan aplikasi Gresikpedia akan 

berdampak pada user experience dan user satisfaction. Oleh karena itu, penelitian 

perlu dilakukan untuk mengevaluasi kendala tersebut, dan menghubungkannya 

dengan aspek UX Honeycomb, serta menambahkan variabel digital literacy untuk 

mengetahui tingkat kemampuan digital masyarakat Kabupaten Gresik. Metode 

yang digunakan adalah SEM-PLS, dengan hasil penelitian user experience 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap user satisfaction dalam penggunaan 

aplikasi Gresikpedia dan digital literacy tidak memiliki nilai yang signifikan dalam 

memoderasi antara user experience dan user satisfaction dalam penggunaan 

aplikasi Gresikpedia. 

 

Kata Kunci : User Experience, UX Honeycomb, User Satisfaction, Digital Literacy 
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ABSTRACT 
 

ANALYSIS OF USER EXPERIENCE ON THE GRESIKPEDIA 

APPLICATION IN INFLUENCE USER SATISFACTION WITH DIGITAL 

LITERACY MODERATION 

By : 

Ifatus Sufairoh 

 

The implementation of ICT in government policy is reflected through the concept 

of e-government. The success of an e-government system depends on how end users 

perceive it or what is called user experience. The relationship between user 

experience and user satisfaction has a significant impact on an organizational entity. 

With adequate understanding and competence, users can take advantage of the 

available features, this directly affects the level of user satisfaction. The 

Gresikpedia application was launched by the Gresik Regency Government which 

is useful for providing information services to the public. From the comments from 

users of this application, they often encounter problems that bother users. Based on 

these needs, research must be carried out because the obstacles of people who have 

used the Gresikpedia application will have an impact on user experience and user 

satisfaction. Therefore, research needs to be carried out to evaluate these obstacles, 

and relate them to the UX Honeycomb aspect, as well as adding digital literacy 

variables to determine the level of digital capabilities of the people of Gresik 

Regency. The method used is SEM-PLS, with research results that user experience 

has a positive and significant effect on user satisfaction in using the Gresikpedia 

application and digital literacy does not have a significant value in moderating user 

experience and user satisfaction in using the Gresikpedia application. 

 

 

Keyword : User Experience, UX Honeycomb, User Satisfaction, Digital Literacy 
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