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ANALISIS USER EXPERIENCE SPOTIFY 

Encik Nurul Hafidah 

15650017 

 

INTISARI 

 

Spotify adalah layanan streaming musik digital, podcast, dan video yang 

memberimu akses ke lagu dan konten lain dari artis di seluruh dunia. Fungsi dasar 

seperti memutar musik tidak berbayar, tapi juga bisa memilih untuk mengupgrade ke 

Spotify Premium. Spotify menawarkan kemudahan bagi pengguna tidak berbayar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Usability sistem Spotify, aspek 

Usability dari Jacob Nielsen dan skala likert untuk pengukuran skala sikap pada 

responden yang dipilih dengan menerapkan teknik penarikan sampel secara acak 

tanpa memperhatikan tingkatan yang ada dalam satu populasi atau yang disebut 

teknik penarikan sampel simple random. Analisis data yang digunakan adalah 

analisis statistik deskriptif kuantitatif yang menggunakan IBM SPSS Statistik 23. 

Dengan menggunakan 5 aspek Usability (Learnability, Efficiency, Memorability, 

Errors, dan Satisfaction) Aspek Learnability nilai tertinggi diperoleh oleh fakultas 

Ekonomi dan Syariah dengan nilai sebesar 3.2. Aspek Efficiency nilai tertinggi 

diperoleh oleh fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora dengan nilai sebesar 3.1. Aspek 

Memorability nilai tertinggi diperoleh oleh fakultas Syariah dan Hukum dengan nilai 

sebesar 3.2. Aspek Errors nilai tertinggi diperoleh oleh fakultas Ushuludin dan 

Pemikiran Islam dengan nilai sebesar 3.3. Aspek Satisfaction nilai tertinggi diperoleh 

oleh fakultas Adab dan Ilmu Budaya dengan nilai sebesar 3.4 
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ANALISIS USER EXPERIENCE SPOTIFY 

Encik Nurul Hafidah 

15650017 

 

ABSTRACT 

 

Spotify is a digital music streaming service, podcasts, and videos that give you 

access to songs and other content from artists around the world. Basic functions like 

playing music are not paid, but you can also choose to upgrade to Spotify Premium. 

Spotify offers convenience for non-paid users. 

This study aims to determine the Spotability system usability, the Usability 

aspect of Jacob Nielsen and the Likert scale for measuring the attitude scale of 

selected respondents by applying random sampling techniques without regard to 

levels that exist in one population or the so-called simple random sampling 

technique. Analysis of the data used is quantitative descriptive statistical analysis 

using IBM SPSS Statistics 23. 

By using 5 aspects of Usability (Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, 

and Satisfaction) The highest value of the Learnability aspect is obtained by the 

Economics and Sharia faculty with a value of 3.2. The highest efficiency aspect was 

obtained by the faculties of Social Sciences and Humanities with a value of 3.1. The 

highest value Memorability aspect is obtained by the Sharia and Law faculties with a 

value of 3.2. Errors The highest score was obtained by the faculty of Ushuludin and 

Islamic Thought with a value of 3.3. The highest score of Satisfaction aspect was 

obtained by the Adab and Cultural Sciences faculty with a value of 3.4 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Dalam perkembangan teknologi seperti saat ini kemajuan teknologi dan 

komunikasi sangat pesat dan hampir setiap tahun mengalami perubahan 

perkembangan. Kehadiran teknologi yang semakin canggih tentunya memberikan 

keuntungan kepada siapapun terlebih jika dapat menggunakannya dengan sebaik 

mungkin. Sehingga secara tidak langsung menuntut kita untuk menjadi pengguna 

yang pintar dalam menjalankan ataupun menggunakan aplikasi-aplikasi yang sudah 

tersedia sampai saat ini. Menurut (Widianti,2000) aplikasi merupakan sebuah 

software atau perangkat lunak yang bertugas sebagai frontend pada sebuah sistem 

yang digunakan untuk mengolah berbagai macam data sehingga menjadi sebuah 

informasi yang bermanfaat untuk penggunanya dan juga sistem yang berkaitan. 

Musik streaming sedang menjadi tren positif di kalangan pecinta musik. Salah 

satu layanan penyedia jasa streaming musik adalah Spotify. Spotify sendiri 

menawarkan dua pilihan untuk layanan streaming musik mereka, yaitu Spotify free 

yaitu pengguna hanya perlu untuk membuat akun Spotify untuk bisa memiliki akses 

ke jutaan lagu secara gratis dimana pada setiap sesi mendengarkan lagu akan ada sesi 

ad-break (iklan) dan Spotify premium yaitu pengguna dapat membayar biaya per 

bulan untuk mendapatkan fitur tambahan seperti sesi mendengarkan musik tanpa 

iklan, akses musik kualitas tinggi, dan lain-lain. 
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Spotify mengiklankan layanan Spotify premium melalui iklan di internet dan 

melalui aplikasi Spotify. Iklan yang ada pada aplikasi Spotify akan memunculkan 

sikap kepada para pengguna aplikasi Spotify. Saat ini Spotify memiliki 140 juta 

pengguna aktif, tetapi pengguna Spotify yang berlangganan Spotify premium hanya 

sebanyak 60 juta pengguna (sumber: press.spotify.com). Dilihat dari jumlah tersebut,  

maka peneliti tertarik untuk meneliti pengalaman pengguna pada Aplikasi Spotify. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif.   

Spotify merupakan salah satu teknologi yang mendukung untuk memutar musik 

secara online. Aplikasi pemutar musik online kini telah menjadi mode masa kini, 

hampir diseluruh belahan dunia, tidak terkecuali di indonesia. Spotify adalah layanan 

streaming musik digital, podcast, dan video yang memberi akses ke jutaan lagu dan 

konten lain dari artis di seluruh dunia. Fungsi dasar seperti memutar musik tidak 

berbayar, akan tetapi juga bisa memilih untuk mengupgrade ke Spotify Premium. 

Dimana pun yang kamu pilih, kamu bisa memilih yang ingin kamu dengarkan 

dengan Browser dan Cari, melihat apa yang didengarkan teman, artis, selebriti dan 

membuat stasiun radio tidak dengan orang lain. 

Spotify tersedia di berbagai perangkat, termasuk komputer, ponsel, tablet, 

speaker, TV, mobil, dan kamu bisa dengan mudah berpindah dari satu perangkat ke 

perangkat lain menggunakan Spotify Connect. Spotify juga mendukung untuk 

memutar musik secara gratis atau tidak berbayar. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, masalah yang akan diselesaikan dalam penelitian ini, 

yaitu : 

1. Bagaimana User Experience pada aplikasi Spotify secara umum? 

2. Bagaimana analisis faktor Usability aplikasi Spotify berdasarkan teori Jacob 

Nielsen? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah seperti yang telah dijelaskan di atas, maka 

permasalahan yang dibatasi pada penelitian ini : 

1. Analisis User Experience aplikasi Spotify menggunakan pendekatan 

Usability 

2. Penelitian didasarkan pada penyebaran kuesioner 

3. Usability testing dalam penelitian ini menggunakan teori dari Jacob Nielsen 

yang diukur dengan lima kriteria yaitu : Learnability, Efficiency, Errors, dan 

Satisfactions 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan 

diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui User Experience aplikasi Spotify secara umum 

2. Untuk menganalisa faktor Usability aplikasi Spotify berdasarkan teori Jacob 

Nielsen. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Menerapkan teori Jacob Nielsen dalam menganalisa User Experience aplikasi 

Spotify 

2. Mendapatkan pengetahuan dalam menganalisa 

3. Menganalisa bagaimana aplikasi Spotify diminati pengguna sehingga bisa 

menjadi rekomendasi untuk programmer jika kedepannya ingin membuat 

aplikasi yang sama. 

1.6 Keaslian Penelitian 

Peneliti berkeyakinan bahwa penelitian tentang analisis user experience 

aplikasi spotify di Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga belum pernah 

ada maupun belum pernah dilakukan.
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BAB V 

PENUTUP 

Pada bab ini penulis akan menjelaskan kesimpulan yang ditarik dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan dan mengemukakan saran-saran untuk penelitian 

selanjutnya. 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan tahap penelitian yang telah dibahas dalam bab-bab 

sebelumnya, maka hasil penelitian yang dapat penulis simpulkan sebagai berikut : 

1. Hasil perhitungan User Experience aplikasi Spotify secara umum, nilai 

tertinggi diperoleh oleh fakultas Adab dan Ilmu Budaya dengan nilai rata-rata 

3.1, sehingga dapat disimpulkan tingkat pengalaman pengguna di fakultas 

Adab dan Ilmu Budaya sudah baik. 

2. Berdasarkan faktor Usability aplikasi Spotify berdasarkan teori Jacob Nielsen 

diperoleh bahwa, dari aspek Learnability nilai tertinggi diperoleh fakultas 

Ekonomi dan Syariah dengan nilai 3.2, dari aspek Efficiency nilai tertinggi 

diperoleh fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora dengan nilai 3.1, dari aspek 

Memorabillity nilai tertinggi diperoleh fakultas syariah dan hukum dengan 

nilai 3.2, dari aspek errors nilai tertinggi diperoleh fakultas Ushuludin dan 

Pemikiran Islam dengan nilai 3.4, dan dari aspek Satisfaction nilai tertinggi 

diperoleh fakultas Adab dan Ilmu Budaya dengan nilai 3.4. 



54 
 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dijelaskan diatas, maka 

beberapa saran yang penulis berikan antara lain : 

1. Penelitian agar dapat dilakukan dengan menggunakan faktor-faktor selain 

usability, agar dapat menghasilkan referensi yang lebih baik. 

2. Penambahan sampel penelitian supaya hasil yang diperoleh juga lebih akurat. 
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