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Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis mengenai Usability dan
User Experience Pada sebuah aplikasi streaming musik online Spotify , dengan
menggunakan 2 metode yaitu System Usability Scale (SUS) dan User
Experience Questionnaire (UEQ). Data yang didapatkan melalui kuisioner
yang disebarkan kepada pengguna Spotify yang berkisaran umur 18-40 tahun.
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa skor rata-rata SUS dari aplikasi
ini adalah 81,08 yang termasuk kategori Acceptable dengan grade scale "B”.
hal ini menunjukkan bahwa aspek Usability yang baik. Lalu pada UEQ, semua
aspek yang diukur mendapatkan nilai diatas rata-rata 0,8 yang berarti positif.

This study aims to analyze Usability and User Experience in an online music
streaming application Spotify , using 2 methods, namely the System Usability
Scale (SUS) and the User Experience Questionnaire (UEQ). Data obtained
through a questionnaire distributed to Spotify users aged 18-40 years. The
results of this study indicate that the average SUS score of this application is
81.08 which is included in the Acceptable category with a grade scale of "B".
This indicates that the Usability aspect is good. Then in the UEQ, all aspects
measured get a value above the average of 0.8 which means positive.

1. PENDAHULUAN

2000-an mengawali pergeseran

dari

Bagi banyak orang, mendengarkan musik
sering kali dijadikan sebagai pengiring dalam
berbagai aktivitas lain, seperti membaca,
berolahraga, atau sekadar bersantai [1]. Di era
digital ini sudah mengubah cara masyarakat
untuk mengakses, menikmati dan juga
mendengarkan music, jika pada masa lalu
music hanya bisa dinikmati lewat media fisik
seperti piringan hitam, kaset, dan CD,
perkembangan internet dan perangkat digital
telah membawa transformasi besar dalam
industry music, kemunculan format digital
seperti MP3 memungkinkan distribusi music
yang lebih mudah, sementara hadirnya layanan
berbasis internet seperti iTunes pada awal tahun
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kepemilikan musik secara fisik ke modeL
distribusi digital.

Kemunculan layanan streaming music,
Salah satu platform yang paling populer adalah
Spotify , yang menyediakan akses ke jutaan lagu
dengan berbagai fitur yang dirancang untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Spotify
adalah platform streaming musik global yang
menggunakan algoritma rekomendasi untuk
menghubungkan pendengar dengan musik
berdasarkan data perilaku pengguna [2]. Seiring
dengan meningkatnya jumlah pengguna,
evaluasi Usability dan user experience menjadi
aspek yang penting untuk memastikan
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kenyamanan serta kepuasan pengguna dalam
berinteraksi dengan aplikasi.

Penelitian mengenai Usability dan user
experience pada aplikasi streaming music telah
banyak dilakukan sebelumnya. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa faktor-faktor
seperti kemudahan navigasi, desain antarmuka,
serta responsivitas aplikasi  berpengaruh
signifikan terhadap pengalaman pengguna.
Namun, masih terdapat kesenjangan dalam
analisis yang mengintegrasikan kedua aspek ini
menggunakan metode yang terstandarisasi,
seperti System Usability Scale (SUS) dan User
Experience Questioner (UEQ) Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis Usability dan
user experience pada aplikasi  Spotify
menggunakan SUS dan UEQ. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan
mengenai kelebihan dan kekurangan aplikasi
Spotify dari perspektif pengguna, serta
memberikan rekomendasi peningkatan kualitas
layanan guna meningkatkan pengalaman
pengguna secara keseluruhan

Gambar 1 menunjukkan tampilan aplikasi
Spotify saat digunakan oleh pengguna.

Gambar 1. Aplikasi Spotify Mobile

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Usability

Usability adalah persepsi dimana
suatu barang itu dapat digunakan secara
efisien, efektif dan dapat memuaskan
pelanggan ataupun pengguna dalam
konteks tertentu [3]. Usability juga
dapat didefinisikan sebagai atribut yang
mengukur kemudahan penggunaan
antarmuka oleh pengguna [4]. Selain
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dari pengertian sebelumnya Usability
bisa juga diartikan sebagai, salah satu
proses optimalisasi interaksi antara
pengguna dengan sistem itu sendiri
yang dilakukan secara interaktif,
sehingga user bisa mendapatkan
informasi yang tepat atau
menyelesaikan suatu aktifitas pada
aplikasi dengan lebih baik [5].

2.2 User Experience

User experience (UX) adalah proses
yang mencakup pengumpulan data,
analisis pengguna, pengujian, serta
desain interaktif yang berpusat pada
kebutuhan pengguna untuk
menciptakan pengalaman digital yang
efektif [6]. Pendekatan ini memastikan
bahwa produk digital dapat digunakan
dengan nyaman di berbagai perangkat
dan platform.

Suatu aplikasi dikatakan memiliki
UX yang baik jika pengguna merasa
puas, nyaman, serta dapat berinteraksi
dengan mudah dan tanpa hambatan [7].
UX mencerminkan pandangan dan
ulasan pengguna berdasarkan interaksi
mereka dengan sistem[8]. Pengalaman
pengguna yang baik bisa ditandai
dengan interaksi antara pengguna dan
aplikasi yang mudah, intuitif, dan juga
menyenangkan yang pada akhirnya
pengguna aplikasi tersebut inggin terus
menggunakan aplikasi tersebut [9].

2.3 System Usability Scale

System Usability Scale atau bisa
disebut juga SUS adalah kuesioner
dengan metode yang standar dilakukan
untuk menilai kegunaan dari suatu
aplikasi melalui item berbasis skala
likert [10].

SUS menggunakan 5 opsi jawaban
dari skala 1-5 dimana setiap skala
memiliki tingkat kesetujuan dari sangat
tidak setuju hingga sangat setuju [11].
Untuk bisa mengetahui bahwa sebuah
aplikasi maupun website itu memiliki
kekurangan atau tidak dari pengunanya
maka perlu dilakukan pengujian
Usability salah satunya menggunakan
metode SUS [12]. Metode SUS ini
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adalah metode yang menggumpulkan
data dari kuisioner yang telah diisi oleh
pengguna layanan aplikasi dengan
pertanyaan yang berkaitan tentang
Usability sistemnya dalam bentuk skor
[13].
Berikut Pilihan dan jawaban dan
skornya. Lalu cara menghitung hasil
pengukuran tersebut
a. Untuk setiap pertanyaan pada
ganjil itu akan dikurangi
dengan nilai 1

b. Untuk setiap pertanyaan pada
no genap akan dikurangi
nilainya oleh angka lima

c. Tambahkan nilai nilai dari 10

pertanyaan tersebut kemudian
dikalikan dengan 2,5

Menghitung Skor Metode ini
berlaku untuk satu responden, lalu skor
SUS setiap responden itu dijumlahkan
lalu dibagi dengan jumlah dari
responden untuk mendapatkan nilai

rata-rata [14].
Sx

n

x=

= skor rata-rata
jumlah skor SUS
= jumlah responden
Gambar 2. Rumus SUS
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Gambar 3. Nilai SUS

Metode SUS ini Khusus pada user
interface dan juga memiliki cakupan
yang cukup luas untuk mengetahui
penilaian Usability pada sistem, yaitu
memiliki 2 kategori penilaian pertama
penilaian Acceptability Ranges, Grade
Scale dan Adjectiv Rating, lalu yang
kedua yaitu aturan skor sus, yang dapat
dilihat memiliki Nilai dari skala
A,B,C,D,F [15].

1497

SUS Score Interpretation

100 -85 The best imaginable
84-73 Excellent

72-53 Good

52-38 Ok / Fair

37-24 Poor

25-0 The worst imaginabli

Gambar 4. Interpretasi SUS Score

2.4 User Experience Questioner

Alat yang disebut User Experience
Questionnaire (UEQ) berfungsi untuk
mengukur  pengalaman  pengguna
dengan menilai aspek kegunaan dan
kepuasan melalui survei yang tidak
terstruktur [16].

Salah satu keunggulan metode UEQ
adalah analisis alat data, Yyang
mempermudah perbandingan
pengalaman pengguna karena hasilnya
dapat dihitung secara  otomatis
menggunakan alat resmi UEQ [17].
Untuk mengetahui tingkat kepuasan
pengguna terhadap Spotify , metode
UEQ dapat digunakan dengan
menyebarkan kuesioner kepada para
user Spotify [18].

UEQ mengevaluasi  kepuasan
pengguna dan kemudahan penggunaan
sistem informasi melalui enam aspek
utama: daya tarik, kejelasan, kinerja,
kepercayaan, dan inovasi.

Dalam analisis Kuesioner
Pengalaman Pengguna (UEQ), setiap
jawaban pada lembar kuesioner UEQ
diberi nilai dari 1 hingga 7.Cara kerja
UEQ sebagai berikut :

a. Transformasi Data
Nilai-nilai dari kuisioner
yang telah diisi oleh
responden akan
dimasukkan kedalam excel
yang telah disediakan oleh
Website UEQ, lalu
selanjutnya akan dilakukan
transformasi dengan
menghitung  selisih  dari
antar nilai yang diperoleh
setiap pertanyaan UEQ dan
angka 4 dari hasil
perhitungan ini akan berupa
angka positif dan juga
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negatif setiap elemen dari
UEQ. Skor + 3 untuk
mencerminkan  penilaian
positif tertinggi, lalu — 3
untuk penilaian negative
tertinggi [19].

b. Menentukan nilai rata-rata

setiap variabel.
Setelah data
ditransformasikan, langkah
selanjutnya adalah
mengolahnya untuk
menghitung nilai rata-rata
dari setiap variabel dalam
UEQ [19].

c. Menampilkan
Benchmark
Uji Benchmark digunakan
sebagai acuan pembanding
untuk mengevaluasi sejauh
mana suatu produk atau
sistem berfungsi dengan
baik. Dalam analisis hasil
UEQ, penulis menggunakan
alat bernama UEQ Data
Analisis Tool, yang
dikembangkan oleh Dr.
Martin Schrepp [20].

Hasil Uiji

3. METODE PENELITIAN

Penelitian kali ini akan menggunakan
metode pengumpulan data lewat Kkuisioner,
yang akan diisi oleh penggun Spotify dan juga
menggunakan aplikasi tersebut untuk kegiatan
sehari-hari. Oleh karena itu penelitian ini akan
tergolong sebagai penelitian kuantitatif, dimana
penelitian  kuantitatif akan  mengambil
kesimpulan berdasarkan analisis data dari
kuisioner. Dalam penelitian berbasis kuisioner,
diperlukannya responden yang secara suka rela
untuk sebagai sample, yang dalam hal ini adalah
user pengguna aplikasi Spotify . Karena tidak
dapat memaskitan jumlah pasti dari pengguna

Spotify ~ maka ditentukan sample dalam
penelitian ini menggunakan metode non-
probability sampling. Non-porbability

sampling adalah metode pengambilan sample
tidak semua yang individu  memiliki
kesempatan yang sama untuk terpilin. Metode
ini sering digunakan Ketika akses terhadap
seluruh populasi terbatas atau Ketika penelitian
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memerlukan pendekatan yang lebih practical
dan efficient [21].

I MNerumuskan Nas alah |

¥
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1

| Niarancang Ins yumen Penelidan |

Y
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i

| Nienganalisis Dara pengujian |

L‘

| Nenyusun kesimpulan hasl uji '

Gambar 5. Tahapan Penelitian

Teknik pengambilan sample yang akan
digunakan dalam penelitian kali ini adalah
Purposive sampling. Purposive sampling
sebuah metode pengambilan sample secara
non-random yang dilakukan dengan memilih
kriteria tertentu yang sesuai dengan tujuan
penelitian [22].

Penelitian ini akan dilakukan berdasarkan
tahapan-tahapan  penelitian  yang telah
ditampilkan pada Gambar 5.

Tahapan dari penelitian ini dapat dijelaskan
sebagai berikut:

Tahapan-tahapan dari penelitian ini dapat
dijabarkan sebagai berikut :

a. Merumuskan Masalah

Pada tahap ini, permasalahan penelitian

telah diidentifikasi dengan fokus pada

analisis aplikasi Spotify sebagai platform
music streaming.
b. Melakukan Studi Literatur

Melakukan  Studi  Litelatur  terhadap
penelitian ~ terdahulu  yang  memiliki
kemiripan, bertujuan untuk menentukan

tinjuan pustaka.

¢. Menentukan metode penelitian
Dari hasil studi literatur yang dilakukan pada
tahap sebelumnya, ditetapkan bahwa metode
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System Usability Scale (SUS) dan User
Experience Questionnaire (UEQ) akan
digunakan dalam penelitian ini.

Merancang scenario pengujian

Responden diminta untuk menyelesaikan
beberapa tugas dalam aplikasi Spotify,
seperti mencari lagu atau album, membuat
dan mengelola playlist, menggunakan fitur
shuffle dan repeat, serta berbagi lagu ke
media sosial. Selain itu, mereka juga diminta
untuk menyesuaikan pengaturan audio,
seperti equalizer dan kualitas suara. Setelah
menyelesaikan tugas-tugas ini, responden

memberikan  umpan  balik mengenai
kemudahan penggunaan dan kepuasan
mereka, yang kemudian dianalisis

menggunakan metode SUS dan UEQ.
Menentukan Responden

Responden dalam penelitian ini telah
ditentukan, yaitu pengguna Spotify sebagai
platform streaming music mereka, dengan
target jumlah responden sebanyak 30
peserta.

Merancang Instrument Penelitian

Pada tahap ini dilakukan penyusunan
instrument penelitian yaitu berupa Kuisioner
dengan dua metode yaitu SUS dan UEQ

Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi
Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan
Saya merasa sistem ini mudah digunakan

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini

Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem
ini)

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini

Gambar 6. Pertanyaan SUS
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Gambar 7. Pertanyaan UEQ

g. Melaksanakan Pengujian
Pengujian dilakukan berdasarkan skenario
yang telah ditetapkan untuk memastikan
penelitian lebih terfokus dalam
mengidentifikasi aspek Usability dan user
experience dari aplikasi Spotify .

h. Menganalisis Data Pengujian
Menganalisis  dan Memperhitungkan
Degnan diawali transformasi data evaluasi
Usability yang diperoleh dari pengujian
skenario dan kuesioner. Data tersebut akan
diolah menggunakan metode SUS dan UEQ

i. Menyusun Kesimpulan
Setelah analisis data pengujian dilakukan,
langkah selanjutnya adalah menyusun
kesimpulan untuk memberikan penjelasan
yang ringkas dan jelas mengenai hasil uji.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian Ini bertujuan untuk menganalisis
tingkat kebergunaan aplikasi Spotify yang
digunakan oleh masyarakat luas. Kuisioner ini
telah diisi oleh 30 responden.

4.1Pengujian System Usability Testing

Pengujian System Usability Testing
(SUS) dilakukan terhadap 30 responden.
Selanjutnya, dilakukan analisis dan
perhitungan  dari  setiap  instrument
pernyataan SUS untuk mendapatkan detail
dari setiap tanggapan responden pada setiap
indikator yang ada.
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Gambar 11. Hasil Transformasi Data
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“Acceptable” dan memperoleh

grade scale “B”. Hasil ini mengindikasikan
bahwa sistem memiliki tingkat Usability

Dengan nilai tersebut, kebergunaan aplikasi
yang baik, di

Spotify berada dalam Acceptability Ranges

kategori

Gambar 11. Kemudian dilakukan analisis

nilai rata-rata atau mean dari setiap item

UEQ

Mmana pengguna merasa

nyaman dan puas dalam mengoperasikan
aplikasi tanpa mengalami kendala berarti.

Selain itu, skor ini juga menunjukkan bahwa
Spotify telah memenuhi standar Usability
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Gambar 13. Grafik Benchmark UEQ

[ %

Gambar 12. Hasil nilai rata-rata item UEQ

Setelah memperoleh nilai rata-rata dari
setiap item dalam UEQ, langkah
selanjutnya adalah menghitung rata-rata
berdasarkan  variabel UEQ, vaitu
Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, dan Novelty.
Rata-rata dari variabel tersebut akan -
dievaluasi berdasarkan standar nilai yang
ditampilkan pada Tabel 1.

Attractiveness Perspicity Eficiency  Dependability  Stimulation Novelry

Gambar 14. Grafik Plot Area UEQ

Tabel 1. Standar Nilai Mean pada UEQ Berdasarkan Gambar 12 dan 13 yang

—— menyajikan data benchmark, seluruh
No Rentang Nilai Keterangan variabel  attractiveness,  perspicuity,
Mean_ efficiency, dependability, stimulation, dan
L -0,8 sampai 0,8 Netral novelty menunjukkan hasil positif. Semua
2 >0,8 Positif variabel memiliki nilai rata-rata dalam
3 <-0.8 Negatif kategori Above Average hingga Excellent,
menandakan pengalaman pengguna yang

ik.

yang tinggi, dengan efficiency dan

dependability lebih stabil dibanding

Attractiveness 2,322 | 0,26 variabel lain. Sementara itu, Gambar 13
Perspicuity 1,800 | 0,80 menampilkan error bars yang
Efficiency 2,175 | 0,64 mencerminkan variasi respons pengguna.
Dependability 1958 | 0,78 Meskipun  terdapat variasi, _hasn
; ; keseluruhan tetap menunjukkan sistem
Stimulation 2,308 0,33 . -
Novelt 1450 | 113 yang memiliki Usability dan pengalaman
overlty ! . pengguna yang baik.
hasil dari nilai mean pada setiap 5. KESIMPULAN

variabel - menunjukkan  bahwa  semua Penelitian ini menganalisis Usability dan
variabel  mendapatkan hasil ~ evaluasi user experience aplikasi Spotify menggunakan
Positive.  Variabel ~ Attractiveness, metode System Usability Scale (SUS) dan User
Perspicuity,  Stimulation,  Efficiency, Experience Questionnaire (UEQ) berdasarkan
Dependability, dan Novelty memiliki nilai data dari 30 responden. Hasil evaluasi Telah
mean di atas 0,8 telah menunjukkan menunjukkan aplikasi Spotify ini memiliki
aplikasi ini memberikan ~pengalaman tingkat Usability yang baik dengan skor SUS
kepada pengguna/user yang baik dan 81,08 yang termasuk dalam grade scale “B”,
diterima secara positif oleh responden. menandakan kemudahan penggunaan dan
Hasil ini mengindikasikan bahwa aplikasi penerimaan yang baik oleh pengguna.

memiliki Usability yang baik di seluruh Pengukuran UEQ juga menunjukkan bahwa
aspek yang dievaluasi.
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semua aspek—Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, dan
Novelty—memperoleh nilai rata-rata di atas 0,8,
mencerminkan pengalaman pengguna yang
positif dalam hal daya tarik visual, kemudahan
navigasi, serta efisiensi fitur.

Kesimpulannya, Spotify telah memberikan
pengalaman pengguna yang baik, meskipun
masih ada ruang untuk perbaikan, khususnya
dalam optimalisasi fitur dan personalisasi.
Rekomendasi dari penelitian ini dapat menjadi
referensi bagi pengembang untuk
meningkatkan desain dan fungsi aplikasi agar
lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna di
masa depan.
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