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ABSTRAK
Penggunaan aplikasi streaming musik semakin dekat dengan aktivitas sehari-hari, sehingga kemudahan penggunaan dan pengalaman pengguna menjadi bagian penting dari kualitas sebuah aplikasi. Penelitian ini bertujuan menganalisis dan membandingkan usability serta user experience pada Spotify, Joox, dan YouTube Music menggunakan System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ). Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan deskriptif. Data diperoleh dari 73 responden melalui kuesioner daring. Analisis dilakukan melalui uji validitas dan reliabilitas, perhitungan skor SUS, analisis enam dimensi UEQ, serta benchmark UEQ. Hasil penelitian menunjukkan instrumen SUS pada ketiga aplikasi reliabel dengan Cronbach’s Alpha sebesar 0,652 untuk Spotify, 0,758 untuk Joox, dan 0,796 untuk YouTube Music. Skor SUS tertinggi diperoleh Spotify sebesar 70,93, diikuti YouTube Music sebesar 67,06 dan Joox sebesar 59,80. Pada UEQ, Spotify memperoleh nilai tertinggi pada Perspicuity, Efficiency, Dependability, dan Stimulation, sedangkan YouTube Music unggul pada Attractiveness dan Novelty. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Spotify memiliki performa paling kuat secara keseluruhan pada data penelitian, meskipun beberapa aspek pengalaman pengguna pada ketiga aplikasi masih memerlukan pengembangan.
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ABSTRACT
Music streaming applications have become part of everyday digital activities, making ease of use and user experience important indicators of application quality. This study aims to analyze and compare the usability and user experience of Spotify, Joox, and YouTube Music using the System Usability Scale (SUS) and User Experience Questionnaire (UEQ). The study used a quantitative method with a descriptive approach. Data were collected from 73 respondents through an online questionnaire. The analysis included validity and reliability testing, SUS score calculation, analysis of six UEQ dimensions, and UEQ benchmarking. The results show that the SUS instruments for the three applications were reliable, with Cronbach’s Alpha values of 0.652 for Spotify, 0.758 for Joox, and 0.796 for YouTube Music. Spotify achieved the highest SUS score at 70.93, followed by YouTube Music at 67.06 and Joox at 59.80. In the UEQ results, Spotify achieved the highest values for Perspicuity, Efficiency, Dependability, and Stimulation, while YouTube Music performed highest in Attractiveness and Novelty. These findings indicate that Spotify showed the strongest overall performance in this study, although several user experience aspects of all three applications still require improvement.
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1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara masyarakat menikmati hiburan, termasuk dalam mendengarkan musik. Aplikasi streaming memungkinkan pengguna mengakses koleksi lagu melalui komputer maupun telepon pintar tanpa harus bergantung pada media penyimpanan fisik. Spotify, Joox, dan YouTube Music menjadi contoh layanan yang menyediakan fitur pencarian lagu, playlist, rekomendasi, serta pemutaran musik secara daring maupun luring. Perbedaan fitur dan tampilan yang ditawarkan membuat kualitas interaksi pengguna menjadi hal yang penting untuk diperhatikan.
Persaingan antarplatform membuat pengembang tidak cukup hanya menyediakan banyak lagu dan fitur. Pengguna juga mengharapkan aplikasi yang mudah dipahami, cepat digunakan, konsisten, dan nyaman. User Experience (UX) mencakup persepsi, respons, emosi, dan penilaian pengguna yang muncul ketika berinteraksi dengan suatu produk atau layanan (Standardization, 2019). Karena itu, evaluasi UX dapat membantu mengetahui apakah sebuah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan dan harapan penggunanya.
Salah satu bagian yang berkaitan erat dengan UX adalah usability. ISO 9241-11 menjelaskan usability sebagai kemampuan suatu sistem untuk digunakan oleh pengguna tertentu dalam mencapai tujuan secara efektif, efisien, dan memuaskan pada konteks penggunaan tertentu (Standardization, 2018). Dalam aplikasi musik, usability dapat terlihat dari kemudahan mencari lagu, mengatur playlist, memahami navigasi, dan menggunakan fitur tanpa banyak hambatan.
Untuk mengukur usability, penelitian ini menggunakan System Usability Scale (SUS). SUS dikembangkan oleh Brooke dan terdiri atas sepuluh pernyataan yang menghasilkan satu skor usability secara keseluruhan. Instrumen ini banyak digunakan karena proses pengisiannya sederhana dan hasilnya mudah dibandingkan antarproduk (Sauro & Lewis, 2016). Namun, skor SUS masih bersifat umum sehingga belum cukup untuk menjelaskan sisi pengalaman pengguna secara lebih rinci.
Karena itu, SUS dilengkapi dengan User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ menggunakan 26 pasangan kata bipolar untuk mengukur enam dimensi, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty (Schrepp, 2023b). Penggunaan kedua instrumen memungkinkan penelitian melihat usability sekaligus pengalaman pengguna, bukan hanya berfokus pada satu skor.
Penelitian terdahulu oleh (Haryanto & Yulia, 2025) menunjukkan bahwa Spotify memperoleh skor SUS lebih tinggi dibandingkan YouTube Music dan Joox. (Janardana, 2025) juga menunjukkan bahwa kombinasi SUS dan UEQ dapat digunakan untuk melihat usability serta user experience Spotify secara lebih lengkap. Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, penelitian ini membandingkan tiga aplikasi musik dalam satu penelitian menggunakan dua pendekatan evaluasi.
Tujuan penelitian adalah mengetahui tingkat usability, menggambarkan user experience, membandingkan ketiga aplikasi, menentukan aplikasi dengan hasil terbaik, serta memberikan masukan berdasarkan aspek yang masih perlu ditingkatkan. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi bahan evaluasi bagi pengembang dan referensi bagi penelitian sejenis. 

2. KAJIAN PUSTAKA
A. Aplikasi Musik Digital
Aplikasi musik digital merupakan platform berbasis internet yang digunakan untuk mendengarkan musik secara online maupun offline melalui perangkat komputer atau smartphone. Perkembangan teknologi digital menyebabkan aplikasi musik menjadi salah satu media hiburan yang paling banyak digunakan masyarakat. Beberapa aplikasi musik populer yang banyak digunakan di Indonesia antara lain:
1. Spotify : Pengguna aktif bulanan global: 675 juta (Q4 2024) → 678 juta (Q1 2025), 268 juta pelanggan premium (Q1 2025). Pengguna Indonesia: 1.237 responden (terpopuler, peringkat 1) (Spotify, 2025).
2. Joox : Total unduhan global: >170 juta (Google Play, 2026). Rating: 4,09/5 dari 6,1 juta ulasan. Pengguna Indonesia: 147 responden / 12,95% pengguna internet Indonesia (peringkat 3) (Store, 2026).
3. Youtube Music : Pengguna aktif global: >868 juta (2023, estimasi >1 miliar pada 2026). Pelanggan berbayar: 125 juta (2025). Pengguna Indonesia: 515 responden / 44,18% pengguna internet Indonesia (peringkat 2) (YouTube, 2025).
Masing-masing aplikasi memiliki desain antarmuka, fitur, serta pengalaman pengguna yang berbeda. Perbedaan tersebut dapat mempengaruhi tingkat usability yang dirasakan oleh pengguna. Fitur umum pada aplikasi musik digital meliputi Pencarian lagu, Pembuatan playlist, Rekomendasi musik, Download lagu, Pemutaran musik offline, Sinkronisasi akun, dan Pengaturan kualitas audio. Semakin kompleks fitur yang disediakan, maka semakin penting evaluasi usability dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi tetap mudah digunakan oleh pengguna.

B. User Experience
User Experience (UX) merupakan persepsi dan respons pengguna yang terbentuk dari interaksi maupun ekspektasi terhadap penggunaan suatu produk, sistem, atau layanan, yang mencakup aspek fungsional, emosional, dan pengalaman secara keseluruhan. Hassenzahl menekankan bahwa UX dipengaruhi oleh karakteristik pengguna, sistem, dan konteks penggunaan, sedangkan Norman memandang UX sebagai keseluruhan aspek interaksi pengguna dengan produk atau layanan. Dalam pengembangannya, ISO 9241-210 menekankan pendekatan Human-Centred Design (HCD) yang berorientasi pada kebutuhan, karakteristik, dan keterbatasan pengguna melalui proses perancangan dan evaluasi berulang. UX berkaitan erat dengan usability, tetapi memiliki cakupan lebih luas; usability berfokus pada kemudahan pengguna dalam mempelajari dan menggunakan sistem, efisiensi, daya ingat, penanganan kesalahan, serta kepuasan, sebagaimana dijelaskan Nielsen (Albert & Tullis, 2022). Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi persepsi usability dan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengukur pengalaman pengguna melalui enam dimensi, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan, sehingga evaluasi aplikasi streaming musik dapat mencakup aspek kemudahan penggunaan sekaligus kualitas pengalaman pengguna secara lebih menyeluruh.

C. System Usability Scale (SUS)
System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi usability yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1996 (Albert & Tullis, 2022), (Brooke, 1996). SUS digunakan untuk mengukur tingkat usability suatu sistem berdasarkan persepsi pengguna melalui kuesioner. Metode SUS dipilih dalam penelitian ini karena mampu memberikan gambaran tingkat usability aplikasi musik secara sederhana namun efektif. Kuesioner SUS terdiri atas sepuluh pernyataan dengan skala Likert 1–5, mulai dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju”. Pernyataan bernomor ganjil disusun secara positif, sedangkan pernyataan bernomor genap disusun secara negatif, dengan tujuan mengurangi bias respons akibat pola jawaban yang seragam Berikut karakteristik pertanyaan SUS: Untuk pernyataan bernomor ganjil, nilai skor jawaban dikurangi 1. Untuk pernyataan bernomor genap, nilai 5 dikurangi skor jawaban. Seluruh nilai kontribusi dijumlahkan, kemudian hasilnya dikalikan 2,5 untuk memperoleh skor akhir dalam rentang 0–100. Rumus umum penghitungan skor SUS dirumuskan sebagai berikut:


Skor SUS=(∑ x)×2.5

Nilai SUS yang dihasilkan berada pada rentang 0–100, meskipun nilai tersebut bukan merupakan persentase (Albert & Tullis, 2022). Semakin tinggi skor SUS, semakin baik tingkat usability yang dipersepsikan oleh pengguna. Bangor, Kortum, dan Miller (2009) (Deshmukh & Chalmeta, 2024) mengembangkan skala interpretasi tambahan berupa adjective rating dan grade scale untuk membantu memaknai skor individual SUS secara lebih intuitif. Selain itu, kategori interpretasi skor SUS secara umum banyak diacu dalam penelitian usability sebagaimana disajikan pada tabel berikut. Kategori interpretasi skor SUS secara umum disajikan pada tabel 1.

Tabel 1.  Kategori interpretasi skor SUS
	Skor SUS
	Kategori

	>80
	Sangat Baik

	68-80
	Baik

	51-67
	Cukup

	<51
	Kurang




D. User Experience Questionnaire
UEQ dikembangkan untuk memperoleh gambaran pengalaman pengguna secara lebih komprehensif. Instrumen ini terdiri dari 26 pasangan kata bipolar yang dinilai menggunakan skala tujuh tingkat. Hasilnya dikonversi ke rentang −3 sampai +3 dan dikelompokkan ke dalam enam dimensi. Pengolahan dapat dilakukan menggunakan UEQ Data Analysis Tool untuk memperoleh mean, confidence interval, pragmatic quality, hedonic quality, overall user experience, dan benchmark (Schrepp, 2023b).
Table 2. User Experience Questionnaire
	Dimensi
	Makna

	Attractiveness
	Kesan dan daya tarik aplikasi secara keseluruhan

	Perspicuity
	Kemudahan dipahami dan dipelajari

	Efficiency
	Kemampuan membantu pengguna menyelesaikan aktivitas dengan efisien

	Dependability
	Kendali, konsistensi, dan prediktabilitas interaksi

	Stimulation
	Kesenangan dan motivasi saat menggunakan aplikasi

	Novelty
	Kesan inovatif dan kebaruan aplikasi



E. Penelitian Terdahulu
Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, metode System Usability Scale (SUS) terbukti banyak digunakan untuk mengevaluasi tingkat usability berbagai aplikasi digital, termasuk aplikasi streaming musik seperti Spotify, Joox, dan Youtube Music (Kamilla & Parhusip, 2025), (Deshmukh & Chalmeta, 2024). Di sisi lain, metode User Experience Questionnaire (UEQ) telah banyak di manfaatkan untuk mengukur kualitas pengalaman melalui enam dimensi utama, yaitu Attractiveness, Perpicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty (Kollmorgen, Schrepp, & Thomaschewski, 2023),(Meiners, Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2023). Meskipun demikian, sebagaian besar penelitian terdahulu hanya menggunakan salah satu metode evaluasi, yaitu SUS atau UEQ, sehingga hasil penelitan lebih berfokus pada aspek usability atau User Experience secara terpisah (Janardana, 2025), (Meiners et al., 2023). Selain itu, sebgaian penelitian masih mengevaluasi satu aplikasi streaming musik, khususnya Spotify, tanpa melakukan perbandingan terhadap aplikasi streaming musik lainnya (Janardana, 2025), (Meiners et al., 2023).
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitan ini memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya karena mengkombinasikan metode System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengevaluasi serta membandingkan kualitas usability dan User Experience pada beberapa aplikasi streaming musik, yaitu Spotify, Joox, Youtube Music. Kombinasi kedua metode tersebut di harapkan mampu memberikan hasil evaluasi yang lebih komperhensif sehingga dapat menggambarkan kualitas aplikasi tidak hanya dari aspek kemudahan penggunaan, tetapi juga dari pengalaman pengguna secara keseluruhan (Janardana, 2025), (Kollmorgen et al., 2023), (Schrepp, 2023a), (Meiners et al., 2023). Tabel 3 menyajikan penelitian terdahulu.

Tabel 3. Penelitian Terdahulu
	Peneliti
	Judul
	Metode
	Hasil

	Haryanto & Yulia  (Haryanto & Yulia, 2025)
	Analisis Usability Aplikasi Streaming Musik Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS)
	SUS
	Spotify memperoleh skor SUS tertinggi sebesar 72,9 (kategori Good), diikuti Youtube Music sebesar 66,2 dan Joox sebesar 60,3.

	Janardana  (Janardana, 2025)
	Analisis Usability dan User Experience Aplikasi Spotify dengan Metode SUS dan UEQ
	SUS & UEQ
	Spotify memperoleh skor SUS 81,08 (Acceptable Grade B) dan seluruh dimensi UEQ bernilai positif.

	Kamilla & Parhusip  (Kamilla & Parhusip, 2025)
	Pengukuran Usability Spotify Desktop App Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS)
	SUS & Black Box Testing
	Spotify Desktop memiliki usability yang baik dan seluruh fungsi berjalan sesuai hasil pengujian.

	Deschmukh dan Chalmeta (Deshmukh & Chalmeta, 2024)
	Determining What Individual SUS Scores Mean
	SUS
	Mengembangkan Grade Scale, Adjective Rating, dan Acceptability Range pada SUS.


	Kollmorgen, Schreep, & Thomaschewski (Kollmorgen et al., 2023)
	Construction and Evaluation of a User Experience Questionnaire
	SUS
	Mengembangkan UEQ yang terdiri dari 26 pasangan kata bipolar dan enam dimensi UX.

	Milners, Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski  (Meiners et al., 2023)
	Construction of a Benchmark for the UEQ
	UEQ
	Mengembangkan Benchmark UEQ untuk membandingkan hasil evaluasi dengan ribuan produk digital.




3. METODE PENELITIAN
A. Tahapan Penelitian
Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan deskriptif. Pendekatan ini digunakan karena data penelitian berupa skor jawaban responden yang kemudian diolah untuk menggambarkan tingkat usability dan user experience. Perbandingan dilakukan terhadap tiga aplikasi, yaitu Spotify, Joox, dan YouTube Music. Alur penelitian merupakan tahapan yang dilakukan secara sistematis untuk mencapai tujuan penelitian. Setiap tahapan saling berkaitan mulai dari identifikasi masalah hingga penarikan kesimpulan. Dalam penelitian ini, alur penelitian terdiri atas beberapa tahapan seperti pada gambar 1.
[image: ]
 
Gambar 1. Tahap Penelitian

A. Identifikasi masalah : Tahap pertama dilakukan dengan mengidentifikasi permasalahan yang terdapat pada aplikasi streaming musik, khususnya yang berkaitan dengan usability dan User Experience. Identifikasi dilakukan melalui pengamatan terhadap penggunaan aplikasi serta penelaahan berbagai penelitian terdahulu mengenai evaluasi aplikasi streaming musik. Tahapan ini bertujuan untuk menemukan permasalahan yang menjadi dasar dilakukannya penelitian (Creswell & Creswell, 2023), (Sugiyono, 2023).
B. Studi literatur : Setelah masalah berhasil diidentifikasi, tahap berikutnya adalah melakukan studi literatur. Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan berbagai referensi berupa buku, jurnal ilmiah, prosiding, standar internasional, serta dokumentasi resmi yang berkaitan dengan User Experience (UX), Usability, Human Computer Interaction (HCI), System Usability Scale (SUS), dan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil studi literatur digunakan sebagai landasan teori dan dasar dalam penyusunan instrumen penelitian (Brooke, 1996), (Sauro & Lewis, 2016), (Kollmorgen et al., 2023).
C. Menentukan objek penelitian : Pada tahap ini ditentukan objek penelitian yang akan dievaluasi, yaitu tiga aplikasi streaming musik yang banyak digunakan di Indonesia, meliputi Spotify, Joox, dan Youtube Music. Ketiga aplikasi dipilih karena memiliki jumlah pengguna yang besar, fitur yang beragam, serta menjadi kompetitor utama dalam layanan streaming musik digital (Haryanto & Yulia, 2025), (Janardana, 2025).
D. Penyusunan instrumen penelitian : Tahap selanjutnya adalah menyusun instrumen penelitian berupa kuesioner yang terdiri atas dua bagian. Bagian pertama menggunakan System Usability Scale (SUS) yang terdiri dari 10 pernyataan untuk mengukur tingkat usability aplikasi. Bagian kedua menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang terdiri dari 26 pasangan kata bipolar untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna berdasarkan enam dimensi utama UEQ (Brooke, 1996), (Kollmorgen et al., 2023), (Schrepp, 2023a).
E. Uji Instrumen : Instrumen penelitian yang telah disusun selanjutnya dilakukan uji kelayakan melalui validitas isi (content validity) dengan meminta masukan dari dosen pembimbing atau ahli di bidang sistem informasi. Setelah data terkumpul, dilakukan pengujian validitas dan reliabilitas terhadap hasil kuesioner untuk memastikan bahwa instrumen penelitian mampu mengukur variabel penelitian secara konsisten dan akurat (Creswell & Creswell, 2023), (Sugiyono, 2023).
F. Penyebaran kuesioner : Kuesioner disebarkan secara online menggunakan Google Form kepada responden yang memenuhi kriteria penelitian, yaitu pengguna aktif aplikasi Spotify, Joox, atau Youtube Music. Responden diminta memilih aplikasi yang paling sering digunakan kemudian mengisi seluruh pertanyaan SUS dan UEQ berdasarkan pengalaman mereka menggunakan aplikasi tersebut.
G. Pengolahan Data Menggunakan Metode SUS : Data hasil kuesioner SUS diolah dengan menghitung skor masing-masing responden sesuai prosedur perhitungan System Usability Scale. Skor setiap item dihitung, dijumlahkan, kemudian dikalikan dengan faktor 2,5 sehingga diperoleh skor usability pada rentang 0–100 (Brooke, 1996), (Sauro & Lewis, 2016).
H. Pengolahan data menggunakan metode UEQ : Data hasil kuesioner UEQ diolah menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Hasil analisis menghasilkan nilai rata-rata setiap dimensi, Confidence Interval, Pragmatic Quality, Hedonic Quality, Overall User Experience, serta Benchmark yang digunakan untuk mengetahui posisi kualitas aplikasi dibandingkan dengan berbagai produk digital lainnya (Schrepp, 2023a), (Meiners et al., 2023).
I. Analisis Hasil : Tahap analisis dilakukan dengan menginterpretasikan hasil pengolahan data SUS dan UEQ. Nilai SUS digunakan untuk mengetahui tingkat usability aplikasi berdasarkan kategori Acceptability, Grade Scale, dan Adjective Rating. Sementara itu, hasil UEQ dianalisis berdasarkan enam dimensi utama serta Benchmark internasional sehingga dapat diketahui kualitas pengalaman pengguna pada masing-masing aplikasi streaming musik (Sauro & Lewis, 2016), (Deshmukh & Chalmeta, 2024), (Schrepp, 2023a), (Meiners et al., 2023).
J. Penarikan kesimpulan : Tahap terakhir adalah menyusun kesimpulan berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan. Kesimpulan memuat tingkat usability dan User Experience pada aplikasi Spotify, Joox, dan Youtube Music, serta memberikan rekomendasi yang dapat digunakan sebagai masukan bagi pengembang aplikasi maupun penelitian selanjutnya.


B. Populasi dan Sampel
Populasi penelitian adalah pengguna aplikasi streaming musik. Sampel dipilih menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan responden berdasarkan kriteria yang sesuai dengan tujuan penelitian. Kriteria responden dalam penelitian meliputi usia minimal 17 tahun dan pernah menggunakan minimal salah satu aplikasi yang menjadi objek penelitian. Data yang dianalisis berjumlah 73 responden. Data primer diperoleh melalui kuesioner yang dibuat menggunakan Google Form dan disebarkan secara daring melalui WhatsApp dan Instagram. Cara tersebut dipilih karena memudahkan peneliti menjangkau pengguna aplikasi musik tanpa dibatasi lokasi. Data sekunder diperoleh dari buku, jurnal, standar ISO, dan sumber ilmiah yang berkaitan dengan usability serta user experience. Instrumen penelitian yang digunakan tersaji pada tabel 4.

Table 4. Instrumen Penelitian
	Instrumen
	Jumlah Item
	Skala
	Fokus

	SUS
	10 pernyataan
	Likert 1–5
	Usability

	UEQ
	26 pasangan kata
	Semantik diferensial 1–7
	User Experience


SUS digunakan untuk memperoleh skor usability secara keseluruhan. UEQ digunakan untuk melihat pengalaman pengguna melalui enam dimensi. Kedua instrumen tidak digabungkan menjadi satu skor karena tujuan pengukurannya berbeda; hasilnya dibandingkan secara interpretatif.


C. Uji Validitas dan Reliabilitas
Uji validitas digunakan untuk mengetahui apakah item kuesioner mampu mengukur aspek yang dimaksud. Pada penelitian ini, validitas diuji menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha dengan nilai acuan 0,60. Instrumen dinilai reliabel apabila nilai Alpha lebih besar daripada nilai acuan tersebut.
Jawaban pada item SUS diproses terlebih dahulu. Untuk item bernomor ganjil, skor jawaban dikurangi satu. Untuk item bernomor genap, skor lima dikurangi skor jawaban. Seluruh skor kontribusi kemudian dijumlahkan dan dikalikan 2,5. Hasil akhirnya dibandingkan antar aplikasi dan diinterpretasikan menggunakan kategori yang digunakan dalam penelitian.
Data UEQ diolah menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Hasil yang diperoleh meliputi nilai rata-rata tiap dimensi, variance, confidence interval, pragmatic quality, hedonic quality, overall user experience, dan benchmark. Benchmark digunakan untuk melihat posisi hasil penelitian dibandingkan kumpulan evaluasi produk lain yang menjadi dasar benchmark UEQ.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Karakteristik Responden
Penelitian ini melibatkan 73 responden yang memenuhi kriteria penelitian, yaitu berusia minimal 17 tahun, pernah menggunakan aplikasi streaming musik yang diteliti, dan mengisi kuesioner secara lengkap. Berdasarkan karakteristik demografis, responden didominasi oleh perempuan sebesar 69,9%, sedangkan laki-laki sebesar 30,1%. Dari aspek usia, mayoritas responden berusia 22 tahun (38,4%), dengan dominasi kelompok usia dewasa muda, khususnya rentang 21–24 tahun. Berdasarkan pekerjaan, sebagian besar responden merupakan mahasiswa (76,7%), diikuti pegawai swasta (20,5%) dan pelajar (2,7%). Dari aspek pengalaman penggunaan, sebanyak 89% responden telah menggunakan aplikasi streaming musik selama lebih dari satu tahun. Selain itu, seluruh responden (100%) menyatakan menggunakan ketiga aplikasi yang menjadi objek penelitian, yaitu Spotify, JOOX, dan YouTube Music. Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa responden memiliki pengalaman menggunakan aplikasi yang dievaluasi, sehingga dapat memberikan penilaian berdasarkan pengalaman penggunaan masing-masing aplikasi. Namun, dominasi kelompok mahasiswa dan perempuan perlu dipertimbangkan dalam menginterpretasikan hasil penelitian, terutama terkait keterwakilan karakteristik pengguna streaming musik secara lebih luas.

B. Uji Reliabilitas dan Validitas SUS
Hasil pengujian reliabilitas pada tabel 5 menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha ketiga aplikasi berada di atas 0,60. Spotify memperoleh 0,753, Joox 0,821, dan YouTube Music 0,702. Dengan demikian, instrumen SUS yang digunakan dalam penelitian memiliki konsistensi internal yang memenuhi batas yang ditetapkan. Nilai Alpha yang lebih tinggi pada YouTube Music juga menunjukkan konsistensi jawaban yang lebih kuat dibandingkan dua aplikasi lainnya.
Table 5. Hasil Uji Reliabilitas SUS
	Aplikasi
	Cronbach’s Alpha
	Kriteria
	Kesimpulan

	Spotify
	0,753
	0,60
	Reliabel

	Joox
	0,821
	0,60
	Reliabel

	YouTube Music
	0,702
	0,60
	Reliabel



Berdasarkan hasil uji validitas pada table 6, terhadap 10 butir pernyataan pada instrumen *User Experience Questionnaire* (UEQ), pengujian dilakukan pada tiga aplikasi streaming musik, yaitu Spotify, JOOX, dan YouTube Music, dengan nilai \(r\) tabel sebesar 0,227. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan pada ketiga aplikasi memiliki nilai \(r\) hitung lebih besar daripada \(r\) tabel. Pada aplikasi Spotify, nilai \(r\) hitung berkisar antara 0,235 hingga 0,642, sedangkan pada JOOX berkisar antara 0,315 hingga 0,718, dan pada YouTube Music berkisar antara 0,328 hingga 0,695. Dengan demikian, seluruh 30 hasil pengujian butir pada ketiga aplikasi memenuhi kriteria validitas berdasarkan perbandingan nilai \(r\) hitung dan \(r\) tabel. Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan yang diuji dapat digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna pada aplikasi Spotify, JOOX, dan YouTube Music sesuai dengan kriteria validitas yang ditetapkan dalam penelitian.
Table 6. Hasil Uji Validitas SUS
	Pertanyaan
	Spotify (r hitung)
	Joox (r hitung)
	Youtube Music (r hitung)
	r tabel
	Kesimpulan

	P1
	0,235
	0,668
	0,338
	0,227
	Valid

	P2
	0,594
	0,718
	0,572
	0,227
	Valid

	P3
	0,595
	0,642
	0,328
	0,227
	Valid

	P4
	0,631
	0,685
	0,690
	0,227
	Valid

	P5
	0,615
	0,703
	0,347
	0,227
	Valid

	P6
	0,502
	0,625
	0,679
	0,227
	Valid

	P7
	0,534
	0,315
	0,340
	0,227
	Valid

	P8
	0,642
	0,638
	0,695
	0,227
	Valid

	P9
	0,543
	0,669
	0,358
	0,227
	Valid

	P10
	0,639
	0,465
	0,560
	0,227
	Valid




C. Uji Realibilitas dan Validitas UEQ

Berdasarkan hasil rekapitulasi uji reliabilitas pada tabel 7, seluruh dimensi User Experience Questionnaire (UEQ) pada aplikasi Spotify, JOOX, dan YouTube Music memiliki nilai Cronbach’s Alpha di atas atau sama dengan nilai acuan 0,60. Pada aplikasi Spotify, nilai Cronbach’s Alpha berkisar antara 0,643 hingga 0,727. Sementara itu, pada aplikasi JOOX, nilai Cronbach’s Alpha berkisar antara 0,797 hingga 0,895, sedangkan pada YouTube Music berkisar antara 0,819 hingga 0,892. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh dimensi UEQ pada ketiga aplikasi memenuhi kriteria reliabilitas berdasarkan batas nilai yang digunakan dalam penelitian. Dengan demikian, instrumen UEQ menunjukkan konsistensi internal yang memadai untuk digunakan dalam analisis pengalaman pengguna aplikasi streaming musik.

Table 7. Hasil Uji Reliabilitas UEQ
	No.
	Dimensi UEQ
	Jumlah Item
	Spotify
	JOOX
	YouTube Music
	Nilai Acuan

	1
	Attractiveness
	6
	0,689
	0,895
	0,892
	0,600

	2
	Perspicuity
	4
	0,669
	0,797
	0,868
	0,600

	3
	Efficiency
	4
	0,727
	0,860
	0,863
	0,600

	4
	Dependability
	4
	0,643
	0,892
	0,819
	0,600

	5
	Stimulation
	4
	0,659
	0,878
	0,870
	0,600

	6
	Novelty
	4
	0,716
	0,826
	0,822
	0,600

	 
	Kesimpulan
	26
	Reliabel
	Reliabel
	Reliabel
	≥ 0,600




Berdasarkan hasil uji validitas instrumen User Experience Questionnaire (UEQ) pada tabel 8, aplikasi Spotify, JOOX, dan YouTube Music, seluruh 26 butir pernyataan memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r tabel sebesar 0,227. Dengan demikian, seluruh butir pernyataan memenuhi kriteria validitas berdasarkan perbandingan tersebut dan dapat digunakan dalam analisis pengalaman pengguna. Penggabungan hasil pengujian ke dalam satu tabel memudahkan perbandingan nilai korelasi setiap butir pada ketiga aplikasi.
Table 8. Hasil Uji Validitas UEQ
	Pernyataan
	Spotify (r hitung)
	JOOX ( r hitung)
	YouTube Music (r hitung)
	r tabel
	Kesimpulan

	P1
	0,526
	0,810
	0,801
	0,227
	Valid

	P2
	0,520
	0,722
	0,733
	0,227
	Valid

	P3
	0,409
	0,697
	0,702
	0,227
	Valid

	P4
	0,523
	0,733
	0,756
	0,227
	Valid

	P5
	0,425
	0,793
	0,782
	0,227
	Valid

	P6
	0,667
	0,849
	0,789
	0,227
	Valid

	P7
	0,597
	0,843
	0,730
	0,227
	Valid

	P8
	0,546
	0,755
	0,661
	0,227
	Valid

	P9
	0,597
	0,847
	0,730
	0,227
	Valid

	P10
	0,548
	0,787
	0,485
	0,227
	Valid

	P11
	0,598
	0,845
	0,729
	0,227
	Valid

	P12
	0,657
	0,860
	0,706
	0,227
	Valid

	P13
	0,666
	0,694
	0,735
	0,227
	Valid

	P14
	0,657
	0,860
	0,706
	0,227
	Valid

	P15
	0,601
	0,853
	0,765
	0,227
	Valid

	P16
	0,558
	0,872
	0,808
	0,227
	Valid

	P17
	0,502
	0,827
	0,751
	0,227
	Valid

	P18
	0,600
	0,754
	0,762
	0,227
	Valid

	P19
	0,708
	0,814
	0,714
	0,227
	Valid

	P20
	0,765
	0,849
	0,758
	0,227
	Valid

	P21
	0,579
	0,739
	0,760
	0,227
	Valid

	P22
	0,719
	0,790
	0,755
	0,227
	Valid

	P23
	0,530
	0,844
	0,744
	0,227
	Valid

	P24
	0,550
	0,759
	0,766
	0,227
	Valid

	P25
	0,579
	0,743
	0,748
	0,227
	Valid

	P26
	0,683
	0,708
	0,784
	0,227
	Valid




D. Hasil System Usability Scale
Tabel 9. Hasil System Usability Scale
	Aplikasi
	Skor SUS
	Acceptability
	Grade
	Adjective

	Spotify
	70,93
	High
	D
	OK

	Joox
	59,80
	Low
	D
	OK

	YouTube Music
	67,06
	High
	D
	OK



Berdasarkan tabel 9, Spotify memperoleh skor SUS sebesar 70,93 dan menjadi nilai tertinggi dari ketiga aplikasi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa berdasarkan persepsi responden, Spotify memiliki tingkat usability yang lebih baik dibandingkan Joox dan YouTube Music. Spotify juga berada pada acceptability High dengan adjective rating OK. YouTube Music memperoleh skor 67,06. Nilainya memang berada di bawah Spotify, tetapi masih termasuk kategori High pada acceptability. Hal ini menunjukkan bahwa pengguna masih menilai YouTube Music cukup mudah diterima dari sisi usability. Joox memperoleh skor 59,80 dan menjadi nilai terendah. Acceptability-nya berada pada kategori Low. Temuan ini menunjukkan bahwa dibandingkan dua aplikasi lain, Joox memiliki ruang perbaikan yang lebih besar pada aspek kemudahan penggunaan.
Selisih skor menunjukkan jarak Spotify dengan YouTube Music relatif kecil, sedangkan jarak Spotify dengan Joox lebih besar. Namun, hasil ini perlu dipahami sebagai gambaran berdasarkan responden penelitian, bukan sebagai ukuran mutlak bahwa satu aplikasi selalu lebih baik pada semua kondisi penggunaan.

E. Hasil UEQ
Hasil perbandingan UEQ dalam penelitian yang tersaji pada tabel 10, menunjukkan bahwa Spotify memperoleh nilai tertinggi pada seluruh enam dimensi. Nilainya meliputi Attractiveness 2,11; Perspicuity 2,01; Efficiency 1,97; Dependability 1,85; Stimulation 1,91; dan Novelty 1,76. Hasil ini menunjukkan bahwa responden memberikan penilaian relatif lebih tinggi kepada Spotify pada daya tarik, kemudahan dipahami, efisiensi, kendali interaksi, stimulasi, dan kebaruan. YouTube Music menempati posisi kedua pada seluruh dimensi UEQ, dengan nilai tertinggi relatif pada Perspicuity (1,93), Stimulation (1,83), Efficiency (1,82), dan Dependability (1,72) dibandingkan Joox. Hasil ini menunjukkan bahwa pengalaman pengguna YouTube Music dinilai lebih baik daripada Joox pada keenam dimensi, meskipun masih berada di bawah Spotify dalam perbandingan penelitian ini. Joox memperoleh nilai UEQ terendah pada seluruh enam dimensi, dengan nilai berkisar antara 1,33 pada Novelty dan 1,44 pada Efficiency. Meskipun demikian, nilai-nilai tersebut tetap menunjukkan penilaian positif secara relatif pada skala UEQ, dan hasil benchmark membantu memperjelas posisi masing-masing dimensi dibandingkan data pembanding.

Tabel 10. Perbandingan Hasil UEQ
	Dimensi UEQ
	Spotify
	Joox
	Youtube Music
	Aplikasi dengan nilai tertinggi

	Daya Tarik (Attractiveness)
	2.11
	1.41
	1.87
	Spotify

	Kejelasan (Perspicuity)
	2.01
	1.41
	1.93
	Spotify

	Efisiensi (Efficiency)
	1.97
	1.44
	1.82
	Spotify

	Ketepatan (Dependability)
	1.85
	1.41
	1.72
	Spotify

	Stimulasi (Stimulation)
	1.91
	1.34
	1.83
	Spotify

	Kebaruan (Novelty)
	1.76
	1.33
	1.71
	Spotify



Benchmark UEQ memperlihatkan bahwa Efficiency menjadi kekuatan paling konsisten dari ketiga aplikasi. Spotify memperoleh kategori Good, sedangkan Joox dan YouTube Music berada pada Above Average. Hasil ini sejalan dengan nilai mean yang relatif tinggi pada dimensi Efficiency.Di sisi lain, Attractiveness, Perspicuity, Stimulation, dan Novelty berada pada kategori Bad pada ketiga aplikasi. Kategori tersebut tidak berarti aplikasi tidak dapat digunakan. Benchmark hanya menunjukkan posisi hasil penelitian ketika dibandingkan dengan kumpulan hasil evaluasi yang menjadi acuan UEQ. Karena itu, kategori Bad lebih tepat dipandang sebagai sinyal bahwa aspek tersebut masih memiliki ruang untuk ditingkatkan. Dependability Spotify dan YouTube Music berada pada Below Average, sedangkan Joox berada pada Bad. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya perhatian pada aspek konsistensi, kendali, dan prediktabilitas interaksi. Perbaikan dapat diarahkan pada konsistensi navigasi, respons fitur, serta kejelasan perilaku sistem ketika pengguna melakukan suatu tindakan. Hasil benchmark pada masing-masing aplikasi ditunjukan pada gambar 2. 
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Gambar 2. Grafik Benchmark Aplikasi Music


5. KESIMPULAN
Penelitian ini mengevaluasi dan membandingkan tingkat usability dan user experience pada aplikasi streaming musik Spotify, JOOX, dan YouTube Music menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ). Berdasarkan hasil pengujian SUS, Spotify memperoleh skor tertinggi sebesar 70,93, diikuti YouTube Music sebesar 67,06 dan JOOX sebesar 59,80. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Spotify memiliki skor usability tertinggi di antara ketiga aplikasi berdasarkan persepsi 73 responden yang terlibat dalam penelitian ini. Hasil UEQ menunjukkan bahwa Spotify memperoleh nilai tertinggi pada keenam dimensi pengalaman pengguna, yaitu Attractiveness sebesar 2,11, Perspicuity sebesar 2,01, Efficiency sebesar 1,97, Dependability sebesar 1,85, Stimulation sebesar 1,91, dan Novelty sebesar 1,76. Sementara itu, YouTube Music menempati posisi kedua dan JOOX memperoleh nilai terendah pada keenam dimensi tersebut. Hasil benchmark UEQ juga memberikan gambaran mengenai posisi masing-masing dimensi dibandingkan dengan kumpulan produk pembanding, sehingga dapat digunakan untuk mengidentifikasi aspek pengalaman pengguna yang masih memerlukan perhatian.
Kontribusi penelitian ini terletak pada penggunaan SUS dan UEQ secara bersamaan untuk membandingkan usability dan pengalaman pengguna pada tiga aplikasi streaming musik dalam satu kerangka evaluasi. Penggunaan kedua instrumen tersebut memberikan gambaran yang lebih menyeluruh, karena penilaian tidak hanya berfokus pada kemudahan penggunaan, tetapi juga mencakup daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan interaksi, stimulasi, dan kebaruan. Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi masukan awal bagi pengembang dalam menentukan prioritas evaluasi dan perbaikan antarmuka berdasarkan aspek yang memperoleh penilaian relatif lebih rendah. Penelitian ini memiliki keterbatasan karena melibatkan 73 responden yang didominasi oleh mahasiswa dan responden perempuan, sehingga hasilnya belum tentu mewakili seluruh pengguna aplikasi streaming musik. Selain itu, penelitian mengukur persepsi pengguna melalui kuesioner dan belum menguji perilaku pengguna melalui pengamatan tugas secara langsung. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam serta menggunakan metode tambahan, seperti Heuristic Evaluation atau Cognitive Walkthrough, untuk mengidentifikasi permasalahan interaksi secara lebih mendalam. Dengan demikian, hasil evaluasi dapat menjadi dasar bagi pengembangan pengalaman pengguna aplikasi streaming musik yang lebih sesuai dengan kebutuhan penggunanya.
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