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ANALISIS PERBANDINGAN USER EXPERIENCE PADA APLIKASI 

SPOTIFY DAN APPLE MUSIC MENGGUNAKAN METODE USER 

EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

 

Oleh 

 

Putriza Juantara 09031382025147 

 

ABSTRAK 

 

Cara orang mendengarkan musik seiring dengan perubahan zaman berubah dari 

konvensional ke digital. Spotify dan Apple Music adalah salah satu aplikasi 

streaming musik yang paling populer di Indonesia. Berdasarkan data persentase 

aplikasi streaming musik yang paling sering digunakan, Spotify meraih persentase 

sebesar 17,52% dan Apple Music sebesar 1,63%. Spotify memiliki rating 4,4 

dengan 28 juta ulasan, sedangkan Apple Music memiliki rating 4,0 dengan 545 ribu 

ulasan di Google Play Store. Pada App Store, Spotify memiliki rating 4,8 dengan 

1,6 juta ulasan dan Apple Music memiliki rating 4,8 dengan 9 ribu ulasan. Data 

tersebut menujukkan bahwa intensitas penggunaan dan rating Apple Music lebih 

rendah daripada Spotify. Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan 

pengalaman pengguna aplikasi Spotify dan Apple Music dengan mengukur aspek 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty 

dengan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Data 

dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner secara daring dan memperoleh 

sebanyak 133 jawaban yang dapat diolah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

setiap aspek user experience (UX) dari dari kedua aplikasi memiliki evaluasi positif 

yang ditandai dengan nilai rata-rata setiap aspek lebih dari 0,8. Meskipun demikian, 

hasil perbandingan menunjukkan bahwa nilai UX Spotify lebih tinggi dari Apple 

Music serta terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua aplikasi pada aspek 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation. Namun tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan pada aspek novelty-nya. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Streaming Musik, Spotify, Apple Music, User Experience¸ 

User Experience Questionnaire. 
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COMPARATIVE ANALYSIS OF USER EXPERIENCE ON SPOTIFY AND 

APPLE MUSIC APPLICATIONS USING THE USER EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD 

 

By 

 

Putriza Juantara 09031382025147 

 

ABSTRACT 

 

The way people listen to music with the changing times is changing from 

conventional to digital. Spotify and Apple Music are among the most popular music 

streaming apps in Indonesia. Based on data on the percentage of the most frequently 

used music streaming apps, Spotify has a percentage of 17.52% and Apple Music 

has 1.63%. Spotify has a rating of 4.4 with 28 million reviews, while Apple Music 

has a rating of 4.0 with 545 thousand reviews on the Google Play Store. On the App 

Store, Spotify has a rating of 4.8 with 1.6 million reviews and Apple Music has a 

rating of 4.8 with 9 thousand reviews. The data shows that the intensity of use and 

rating of Apple Music is lower than Spotify. This study aims to compare the user 

experience of Spotify and Apple Music applications by measuring aspects of 

attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty using 

the User Experience Questionnaire (UEQ) method. Data was collected through 

distributing questionnaires online and 133 answers were obtained that could be 

processed. The results showed that each aspect of user experience (UX) from both 

applications had a positive evaluation characterised by an average value of each 

aspect of more than 0.8. Nevertheless, the comparison results show that Spotify's 

UX score is higher than Apple Music and there are significant differences between 

the two applications in the aspects of attractiveness, perspicuity, efficiency, 

dependability, stimulation. However, there is no significant difference in the novelty 

aspect. 

 

Keywords: Music Streaming Service Providers, Spotify, Apple Music, User 

Experience¸ User Experience Questionnaire. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada era digital saat ini, hampir semua bidang kehidupan masyarakat 

dipengaruhi oleh teknologi dalam melakukan berbagai aktivitas sehari-hari. Salah 

satu pengaruh dari teknologi yaitu cara orang-orang mendengarkan musik berubah 

dari konvensional menjadi digital. Pergeseran ke era digital telah memaksa industri 

musik untuk mengubah cara distribusi kepada pelanggannya. Sebelum 

pendistribusian musik dilakukan secara digital, pelanggan masih harus memiliki 

musik dalam bentuk vinyl, kaset dan CD. Namun, seiring dengan perkembangan 

teknologi yang pesat dan didukung oleh kemudahan akses internet, musik saat ini 

dapat dinikmati secara digital melalui platform streaming musik online yang legal. 

Menurut laporan We Are Social yang dirilis pada bulan Januari 2023, jumlah 

pengguna jaringan internet di Indonesia mencapai 212,9 juta pengguna, atau sekitar 

77% dari total populasi penduduk Indonesia dan 59,2% masyarakat Indonesia 

menggunakan internet untuk mengakses dan mendengarkan musik. Menurut hasil 

survei yang dilaporkan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), 3 konten hiburan yang paling sering dikunjungi yaitu video online sebesar 

55,06%, musik online sebesar 48,29% dan game online sebesar 23,02%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mendengarkan musik secara online menjadi salah satu 

penggunaan internet terbanyak di Indonesia. 

Dengan tingginya persentase pengguna yang mendengarkan musik secara 

online tentu para perusahaan penyedia jasa layanan streaming musik berlomba-

lomba untuk menyediakan kualitas dan layanan aplikasi yang lebih baik. Sehingga 

pengguna mendapatkan pengalaman terbaik dalam menggunakan aplikasi mereka. 

Salah satu aplikasi penyedia jasa layanan streaming musik yang populer di 

Indonesia saat ini adalah Spotify dan Apple Music. 

Spotify dan Apple Music adalah aplikasi streaming musik legal yang 

memungkinkan penggunanya untuk mendengarkan musik secara online. Spotify 

resmi diluncurkan di Indonesia pada tahun 2016. Salah satu fitur unik yang 
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ditawarkan oleh Spotify adalah memungkinkan pengguna untuk berbagi musik 

dengan teman dan berbagi apa yang didengarkan orang lain. Seperti yang diuraikan 

di situs web resmi mereka, Spotify berfungsi berdasarkan strategi bisnis freemium, 

menawarkan pengguna dua tingkat layanan streaming musik online yang berbeda; 

opsi gratis dan langganan premium. Perbedaan yang signifikan antara tongkat 

layanan gratis dan premium yaitu dengan opsi Spotify gratis, pengguna tidak dapat 

mengakses beberapa konten karena adanya iklan dan fitur terbatas. Di sisi lain, 

orang yang berlangganan secara berbayar dapat mengakses semua fitur tanpa 

terbatas pada konten dan iklan. 

Apple Music merupakan aplikasi penyedia jasa streaming musik yang resmi 

diluncurkan oleh Apple pada tahun 2015. Berbeda dengan Spotify, untuk menikmati 

layanan Apple Music secara free pelanggan harus mendaftar akun dan memilih 

paket langganan terlebih dahulu. Namun, versi free hanya tersedia selama 3 bulan 

selanjutnya pelanggan akan dikenakan biaya langganan sesuai dengan paket yang 

dipilih. Apple Music menawarkan akses lebih dari 75 juta lagu termasuk konten 

eksklusif seperti live performances dan dokumenter.  

Menurut laporan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

pada Januari 2023, Spotify dan Apple Music menjadi aplikasi streaming musik yang 

paling sering digunakan pada urutan kedua dan keempat setelah Youtube Music 

menduduki peringkat satu dan Joox menduduki peringkat ketiga. Spotify memiliki 

persentase sebesar 17,52% dan Apple Music memiliki persentase sebesar 1,63%. 

Jika dilihat dari rating masing-masing aplikasi, Spotify memiliki rating sebesar 4,4 

dengan 28 juta ulasan dan Apple Music memiliki rating sebesar 4,0 dengan 545 

ribu ulasan pada Google Play Store. Pada App Store, Spotify memiliki rating 

sebesar 4,8 dengan 1,6 juta ulasan dan Apple Music memiliki rating 4,8 dengan 

ulasan sebanyak 9 ribu. Hal ini menunjukan bahwa Spotify memiliki penilaian lebih 

tinggi daripada Apple Music di masing – masing App Marketplace tersebut. 

Beberapa faktor mempengaruhi pilihan aplikasi pengguna, termasuk 

kesesuaian fungsinya, kelengkapan fitur-fiturnya, sifat antarmuka yang ramah 

pengguna, daya tarik desainnya, kompatibilitas produk, dan pertimbangan serupa 

lainnya (Khuntari, 2022). Aplikasi harus memiliki pengalaman pengguna atau biasa 
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dikenal dengan istilah user experience yang baik agar dapat di nilai berhasil oleh 

pengguna.  

Sesuai Kusuma et al. (2019), pengalaman pengguna berkaitan dengan 

penggambaran emosi dan penilaian pengguna selama pemanfaatan produk atau 

sistem. Melalui keberadaan pengalaman pengguna, dapat berfungsi sebagai metrik 

untuk menilai kemanjuran suatu layanan atau produk, menentukan keselarasan 

dengan kebutuhan dan perspektif pengguna, seperti yang disorot oleh Juniantari & 

Putra (2021). 

Dikarenakan semakin ketatnya persaingan antara perusahaan penyedia jasa 

layanan streaming musik dalam mengoptimalisasikan produknya, hal ini memicu 

perusahaan penyedia jasa layanan streaming musik untuk melakukan upaya 

peningkatan terhadap pelayanan dan kepuasan pelanggan agar dapat terus bersaing 

di masa mendatang. 

Berdasarkan uraian di atas, maka dalam penelitian ini penulis bermaksud 

untuk melakukan analisis perbandingan pengalaman pengguna pada aplikasi 

Spotify dan Apple Music serta mencari tahu aspek apa yang menyebabkan 

intensitas penggunaan serta rating aplikasi Apple Music lebih rendah dibandingkan 

aplikasi Spotify dengan menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) dengan mengukur 6 aspek user experience yaitu attractiveness, perspicuity, 

efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. Penelitian ini juga memiliki 

tujuan untuk mengetahui aspek mana yang sudah baik dan aspek apa saja yang 

dapat diperbaiki untuk meningkatkan pengalaman pengguna pada aplikasi Spotify 

dan Apple Music. Maka dari itu penulis tertarik melakukan penelitian ini dengan 

judul: ”ANALISIS PERBANDINGAN USER EXPERIENCE PADA 

APLIKASI SPOTIFY DAN APPLE MUSIC MENGGUNAKAN METODE 

USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil analisis dan perbandingan user 

experience pada aplikasi Spotify dan Apple Music menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ)? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan hasil perbandingan user 

experience pada setiap aspek User Experience Questionnaire (UEQ) dari aplikasi 

Spotify dan Apple Music. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Secara akademis, penulis berharap dapat menambah wawasan terkait 

bagaimana menganalisis pengalaman pengguna menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ) melalui penelitian ini. 

2. Secara praktis, diharapkan dapat menambah pengetahuan pembaca dan 

menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya.  

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini yaitu penelitian ini berfokus pada 

menganalisis dan membandingkan user experience dari aplikasi Spotify dan Apple 

Music berdasarkan 6 aspek user experience questionnaire (UEQ) yaitu 

attractiveness, perspicuity, dependability, efficiency, stimulation, dan novelty 

dengan jumlah 100 responden menggunakan teknik random non probability 

sampling. 
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