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EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI DISNEY+ HOTSTAR

MENGGUNAKAN METODE MECUE QUESTIONNAIRE (2.0)

Oleh

Rizka Rahmadhani

09031282025084

ABSTRAK

Aplikasi Disney+ Hotstar sebagai penyedia layanan penyaluran audio dan video
menggunakan jaringan internet (Over-The-Top) mendapatkan penilaian yang rendah
pada Google Play Store, sehingga perlu diperhatikan mutu dari pengalaman
pengguna aplikasi dengan cara mengevaluasi pengalaman pengguna. Penelitian ini
bertujuan agar pengalaman pengguna Disney+ Hotstar dapat dievaluasi dengan
menggunakan metode MeCUE Questionnaire (2.0). Hasil metode meCUE 2.0 yang
terdiri dari modul Persepsi Kualitas Instrumen Produk variabel Kebergunaan (5,43)
dan Kemudahan Penggunaan (6,02). Modul Persepsi Kualitas Non-Instrumen
Produk variabel Tampilan Estetika (5,74), Status (3,73), dan Komitmen (2,88).
Modul Emosi variabel Emosi Positif (5,27) dan Emosi Negatif (2,19). Modul
Konsekuensi variabel Niat Menggunakan (4,17) dan Loyalitas Produk (3,76). Serta
modul Global dengan nilai 3,8. Yang mana responden penelitian ini adalah
masyarakat Kota Palembang. Dari hasil tersebut variabel kemudahan penggunaan

memiliki nilai tertinggi dan variabel emosi negatif sebagai nilai terendah.

Kata Kunci : Pengalaman Pengguna, MeCUE 2.0, Evaluasi, Layanan Streaming

Digital.



USER EXPERIENCE EVALUATION ON THE DISNEY+ HOTSTAR

APPLICATION USING THE MECUE QUESTIONNAIRE (2.0) METHOD

Rizka Rahmadhani

09031282025084

ABSTRACT

Disney+ Hotstar as an audio and video distribution service provider using the
internet (Over-The-Top) gets a low rating on Google Play Store, in turn it’s
essential to be focus on the application’s user experience quality by evaluating the
user experience. This study purpose to evaluate Disney+ Hotstar user’s experience
using MeCUE Questionnaire (2.0) method. The results of this method consist of the
Perception of Instrumental Product Qualities module, Usefulness (5.43) and
Usability (6.02) variable. Perception of Non-Instrumental Product Qualities
module, Visual Aesthetics (5.74), Status (3.73), and Commitment (2.88) variable.
Emotions module, Positive Emotions (5.27) and Negative Emotions (2.19) variable.
Consequences module, Intention to Use (4.17) and Product Loyalty (3.76) variable.
Global module with a value of 3.8. The respondents in this research were
individuals residing in Palembang City. From these results, usability variable has

the highest value, and negative emotions variable has the lowest value.

Keywords : User Experience, MeCUE 2.0, Evaluation, Over-The-Top
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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

User experience (UX) menurut ISO 9241-210 (dalam Henim & Sari, 2020)
yaitu pandangan serta respons seseorang sebagai hasil oleh penggunaan yang
diantisipasi pada suatu objek yang digunakan mencakup produk, sistem, dan
layanan. Keadaan dimana individu melakukan interaksi dengan sistem dan
prosesnya memenuhi ekspektasi pengguna disebut sebagai user experience. Jika
UX tidak bisa mencapai harapan pengguna, pengguna berkemungkinan besar akan
meninggalkan sistem karena merasa tidak puas (Watulingas & Permana, 2020).
User experience merupakan sesuatu berharga yang harus dikembangkan agar
mencapai ekspektasi pengguna dan memuaskan.

Untuk mencapai keunggulan bersaing, para peneliti juga praktisioner semakin
menyadari betapa pentingnya pengalaman pengguna dalam mengupayakan aplikasi
seluler yang mudah digunakan dan menyenangkan. Oleh karena itu, sangat penting
untuk memahami komponen yang mampu mempengaruhi pengalaman pengguna
beralih positif ataupun negatif (Nakamura et al., 2022). Dengan mengevaluasi
pengalaman pengguna suatu sistem, dapat diketahui bagaimana perasaan pengguna
mengenai interaksi dengan sistem.

Terdapat salah satu metode untuk mengevaluasi user experience yaitu
Modular Evaluation of Key Components of User Experience (meCUE).
Berdasarkan Minge, Thuring, dan Wagner (dalam Abriovenandita et al., 2023)
meCUE dirancang dengan keperluan mengevaluasi atau menilai atribut utama dari
pengalaman pengguna dengan pertanyaan yang terpadu pada standar terhadap

produk interaktif. Model ini mendalilkan hubungan dua arah antara kualitas produk



yang terasa dan juga emosi yang dirasa, keduanya bersama membangun
konsekuensi penggunaan menurut Thuring dan Mahlke (dalam Abriovenandita et
al., 2023). Berdasarkan Minge et al. (dalam Saputra, 2022) teknik lainnya
sebagaimana User Experience Questionnaire (UEQ) dan AttrakDiff melakukan
pengukuran pandangan dan pemahaman pada sistem layaknya standar pragmatis
dan hedonisnya, lalu PANAS menangkap reaksi emosi yang dirasakan maupun
dikatakan. Minge et al. (dalam Hadi et al., 2019) mengatakan pengukuran pada
seluruh komponen masih memanfaatkan instrumen yang berbeda sehingga proses
pengujian lebih sulit, karena belum ada satu instrumen yang dapat menilai
keseluruhan kompenen, maka metode meCUE dibangun sebagai solusi untuk
membahas semua komponen kunci pengalaman pengguna secara terkoordinasi.
MeCUE disusun menjadi modul-modul yang lebih kecil sehingga dapat pula
memeriksa aspek secara terpisah sesuai kebutuhan dan meningkatkan kualitas
secara keseluruhan. Metode ini merupakan metode evaluasi yang terdiri dari 34
butir pertanyaan yang hanya memerlukan 3 sampai 7 menit untuk menjawab
pertanyaan (Minge dan Thuring, 2018). Sehingga metode ini berkeunggulan dari
metode lain serta adaptif dan memiliki efisiensi yang baik.

Pada penelitian ini pengevaluasian pengalaman pengguna dilakukan dengan
metode meCUE 2.0 sebagai versi terbaru yang telah ditingkatkan, dimana aspek
instrumental dan aspek non-instrumental dipisahkan menjadi modul masing-
masing dan lebih menekankan sifat fenomenal dengan lebih eksplisit dibandingkan
sebelumnya pada modul ke-lima. Di modul ke-lima daripada meminta rating dari
fitur produk, instruksi baru secara eksplisit meminta nilai bagaimana

pengalamannya mengenai fitur, juga perbaikan skala jawaban dari “bad” menjadi



“as bad” dan “good” menjadi “as good” (Minge & Thiring, 2018). Dengan revisi
meCUE 2.0 pada pendekatan sifat fenomenal yang lebih berfokus terhadap
pemahaman mendalam tentang pengalaman dan persepsi manusia dalam fenomena
yang diamati, menjadikan metode meCUE 2.0 lebih selaras dengan definisi evaluasi
pengalaman pengguna.

Metode meCUE 2.0 ini diterapkan untuk mengevaluasi aplikasi Disney+
Hotstar yang merupakan layanan streaming video digital atau Over-The-Top(OTT).
Pada penilaian di Google Play Store, Disney+ Hotstar memiliki rating yang paling
rendah dibandingkan dengan OTT pesaing lainnya yaitu sebesar 3,1. Sedangkan
Vidio (3,7), Viu (3,8), Netflix (3,8), dan WeTV (3,9). Pada kolom ulasan aplikasi
Disney+ Hotstar juga memiliki banyak kritik mengenai pengalaman pengguna.
Melihat dari kejadian ini, maka evaluasi pada pengalaman pengguna aplikasi
Disney+ Hotstar diperlukan agar dapat mengetahui apakah aplikasi ini memiliki
pengalaman pengguna yang telah memenuhi ekspektasi pengguna dan aspek apa
yang pengalaman penggunanya dirasa masih kurang untuk meningkatkan kualitas

aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah
Berikut merupakan perumusan masalah penelitian ini :
1. Bagaimana pengalaman pengguna selama menggunakan aplikasi Disney+
Hotstar?
2. Aspek pengalaman pengguna aplikasi Disney+ Hotstar apa saja yang

masih kurang dan dapat ditingkatkan?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah :



1. Mengaplikasikan Modular Evaluation of Key Components of User
Experience (meCUE) 2.0 dalam mengevaluasi pengalaman pengguna
terhadap aplikasi Disney+ Hotstar.

2. Mengetahui aspek kelemahan dan peluang untuk meningkatkan

pengalaman pengguna pada aplikasi Disney+ Hotstar.

1.4 Manfaat Penelitian

Studi ini diharapkan memberi manfaat seperti:

1. Menyajikan wawasan, saran, dan rekomendasi terkait pengalaman
pengguna aplikasi Disney+ Hotstar.

2. Dapat membantu dan menjadi bahan pertimbangan untuk langkah
peningkatan pengalaman pengguna pada aplikasi Disney+ Hotstar
selanjutnya.

3. Menginspirasi para peneliti untuk melakukan penelitian lebih lanjut

dengan metode atau variabel lain.

1.5 Batasan Masalah

Dalam upaya menghindari pembahasan masalah yang menyimpang jauh
maka ruang lingkup penelitian ini dibatasi agar penelitian juga dapat dilakukan
dengan lebih tertata dengan keterbatasan yang ada. Adapun batasan masalahnya
yaitu :

1. Fokus penelitian terbatas pada pengguna aplikasi Disney+ Hotstar di Kota

Palembang..
2. Metode pengumpulan data dilakukan melalui pengisian formulir kuesioner

online dan purposive sampling.
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