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ANALISIS USER EXPERIENCE PADA APLIKASI JOOX 

MENGGUNAKAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE 

(UEQ) 

Oleh: 

Fissabel Al Muhammad  

09031282025078 

ABSTRAK 

Penelitian ini menganalisis pengalaman pengguna pada aplikasi JOOX 

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Aplikasi JOOX, yang 

populer di Asia, menawarkan fitur pemutaran musik. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif yang dimana data dikumpulkan melalui kuesioner dan 

disebarkan kepada pengguna aplikasi JOOX. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

empat dari enam aspek pengalaman pengguna (daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan 

stimulasi) berada pada kategori di atas rata-rata, sementara aspek lainnya (ketepatan 

dan kebaruan) memiliki nilai lebih rendah. Temuan ini menyarankan pengembang 

JOOX untuk meningkatkan aspek ketepatan dan kebaruan untuk memperbaiki 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Kata Kunci: Analisis; Pengalaman Pengguna; Aplikasi; JOOX; User Experience 

Questionnaire (UEQ)  
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ANALYSIS OF JOOX USER EXPERIENCE BY USING USER 

EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

By: 

Fissabel Al Muhammad  

09031282025078 

ABSTRACT 

This study analyzes the user experience of the JOOX application using the User 

Experience Questionnaire (UEQ). JOOX, a popular application in Asia, offers 

music streaming features. The research employs a quantitative method, where data 

is collected through a questionnaire distributed to JOOX users. The analysis results 

show that four out of six user experience aspects (attractiveness, perspicuity, 

efficiency, and stimulation) fall into the above-average category, while the other 

aspects (dependability and novelty) have lower scores. These findings suggest that 

JOOX developers should improve the accuracy and novelty aspects to enhance the 

overall user experience. 

Keywords: Analytic; User Experience; Application; JOOX; User Experience 

Questionnaire (UEQ)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Association of Information Technology of America (ITAA) mendefinisikan 

Information Technology (IT) sebagai perancangan, pengembangan, penerapan, atau 

manajemen sistem informasi berbasis komputer, khususnya aplikasi perangkat 

lunak dan perangkat keras (Sutarman, 2009). Saat ini istilah Information 

Technology (IT) semakin berkembang dan mencakup banyak aspek. Information 

Technology (IT) juga merupakan kombinasi dari komputer dan komunikasi (Kadir 

& Triwahyuni, 2013). Menurut Williams dan Sawyer,  Information Technology 

(IT) adalah teknologi yang menggabungkan komputer dengan jalur komunikasi 

kecepatan tinggi yang membawa data, suara, dan video (Brian K & Sawyer, 2010). 

Penggunaan Information Technology (IT) dalam komunikasi telah mengubah cara 

kita mendapatkan dan berbagi informasi, khususnya dengan adanya internet (Rozan 

& Dewi, 2022). Information Technology (IT) kemudian dikaitkan dengan 

penggunaan internet sebagai alat untuk mengirim dan menerima informasi. Oleh 

karena itu, seiring perkembangan Information Technology (IT) kegiatan manusia 

semakin bergantung pada produk digital yang bergantung pada konektivitas 

internet.  

Jumlah penggunaan internet untuk kehidupan sehari-hari terus meningkat 

setiap tahunnya (Wahyudiyono, 2019), mencerminkan signifikansi yang semakin 

besar dari ketergantungan pada infrastruktur digital. Asosiasi Penyelenggara Jasa 

Internet Indonesia (APJII) mengemukakan bahwa pada periode 2022-2023, jumlah 
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pengguna internet di Indonesia mencapai 215,63 juta orang. Dibandingkan dengan 

periode sebelumnya, yang mencatat 210,03 juta pengguna, angka ini meningkat 

2,67%, atau sekitar 5,6 juta orang. Jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 

78,19% dari total populasi yang berjumlah 275,77 juta jiwa. Tingkat penetrasi 

internet Indonesia tahun 2023 meningkat 1,17% dibandingkan 77,02% pada tahun 

2021–2022, jika dibandingkan dengan survei periode sebelumnya. Sebagai 

gambaran, tren penetrasi internet di Indonesia terus mengalami kenaikan setiap 

tahunnya. Pada tahun 2018, penetrasi internet tercatat sebesar 64,8%, dan 

meningkat menjadi 73,7% pada periode 2019-2020 (Kandau & Munawaroh, 2023). 

Transformasi digital yang pesat telah mempengaruhi cara manusia berinteraksi 

dengan berbagai aspek kehidupan sehari-hari, termasuk mengakses dan menikmati 

musik. Dengan akses internet yang semakin meluas dan harga perangkat yang 

semakin terjangkau, masyarakat Indonesia kini memiliki kesempatan lebih besar 

untuk menikmati layanan streaming musik secara online (Dewatara & Agustin, 

2019). 

Di tengah perkembangan teknologi digital, layanan streaming musik telah 

menjadi salah satu trend utama dalam konsumsi musik secara global. Ketersediaan 

akses internet yang luas dan kemajuan dalam perangkat mobile telah 

memungkinkan pengguna untuk mengakses jutaan lagu dengan mudah melalui 

berbagai aplikasi streaming musik (Noviani et al., 2020). Salah satu aplikasi yang 

menarik perhatian adalah JOOX. Aplikasi JOOX adalah media streaming musik 

yang didirikan pada januari 2015 oleh Tencent. Aplikasi JOOX merupakan layanan 

streaming musik terbesar di Asia, termasuk di Hong Kong, Malaysia, Myanmar, 

dan Indonesia (Ajie, 2020). Sebagai salah satu pemain utama di pasar Indonesia, 
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JOOX telah menyediakan berbagai fitur menarik seperti musik digital yang 

menyediakan lirik, playlist, podcast, dan Karaoke. Namun, berdasarkan survei dari 

Populix pada tahun 2024 menunjukkan bahwa aplikasi JOOX berada di posisi 

ketiga dalam preferensi pengguna, di bawah Spotify dan YouTube Music. Hal ini 

mengindikasikan bahwa meskipun JOOX memiliki basis pengguna yang kuat, ada 

aspek-aspek tertentu dalam pengalaman pengguna yang perlu ditingkatkan agar 

dapat bersaing lebih baik di pasar. 

User Experience (UX) merupakan elemen penting yang mempengaruhi 

keberhasilan sebuah aplikasi, terutama di era digital yang mengedepankan 

kenyamanan dan kepuasan pengguna (Nurliana et al., 2022). Analisis mendalam 

terhadap pengalaman pengguna aplikasi JOOX menjadi penting untuk memahami 

bagaimana aplikasi ini memenuhi kebutuhan, harapan, serta persepsi pengguna. 

Untuk menganalisis pengalaman pengguna, diperlukan metode yang terstruktur dan 

terstandar. Salah satu metode yang sering digunakan adalah User Experience 

Questionnaire (UEQ). UEQ memungkinkan pengukuran pengalaman pengguna 

melalui enam aspek utama yaitu aspek daya tarik, aspek kejelasan, aspek efisiensi, 

aspek ketepatan, aspek stimulasi, dan aspek kebaruan. Aspek ini dikelompokkan 

menjadi tiga kategori, yaitu daya tarik, pragmatic quality (kualitas pragmatis) dan 

hedonic quality (kualitas hedonis) (Rasio & Perdana, 2020). 

Beberapa studi serupa telah dilaksanakan oleh (Anugrah et al., 2020) 

mengenai proses evaluasi pengalaman pengguna untuk aplikasi Edmodo dan 

Google Classroom dilakukan dengan menggunakan metode Cognitive 

Walkthrough dan User Experience Questionnaire (UEQ), tujuan dari evaluasi ini 

adalah untuk membandingkan pengalaman pengguna berdasarkan enam aspek yang 
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terkait dengan pengalaman pengguna. Sebagai referensi, terdapat juga penelitian 

yang mengukur pengalaman pengguna pada Sistem Informasi Smart Academic 

(Andriani, 2020) dengan menggunakan kuesioner yang dirancang berdasarkan 

indikator Nielsen Heuristic. Penelitian sebelumnya terkait User Experience (UX) 

pada layanan online e-government menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) juga memberikan saran untuk memasukkan jenis layanan 

online e-government baik di satu instansi maupun dari instansi pemerintah lainnya 

sebagai objek dalam kajian sebagai pembanding (Prakoso & Subriadi, 2018). Selain 

itu, Penelitian terkait Analisis Pengalaman Pengguna Aplikasi Gojek dan Grab 

dengan Pendekatan User Experience Questionnaire (UEQ) juga memberikan 

evaluasi pengalaman pengguna pada dua aplikasi yaitu aplikasi Gojek dan aplikasi 

Grab untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna kedua aplikasi tersebut 

berdasarkan berbagai aspek dalam User Experience Questionnaire (UEQ) 

(Khuntari, 2022). 

Meskipun aplikasi JOOX telah menjadi salah satu aplikasi musik yang 

populer di Indonesia, belum banyak penelitian yang secara spesifik mengevaluasi 

pengalaman pengguna aplikasi ini menggunakan pendekatan UEQ. Oleh karena itu, 

tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengalaman pengguna aplikasi 

streaming musik JOOX berdasarkan aspek-aspek yang diukur oleh UEQ. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka penulis tertarik melakukan 

penelitian yang berjudul “Analisis User Experience Pada Aplikasi JOOX 

Menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)”. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah disampaikan sebelumnya, 

masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini menganalisis pengalaman pengguna 

pada aplikasi JOOX dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi pengalaman 

pengguna aplikasi streaming musik JOOX menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ).  

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pemahaman yang lebih baik tentang preferensi pengguna terhadap aplikasi 

JOOX. Hasil penelitian ini dapat memberikan peluang untuk meningkatkan 

kualitas layanan berdasarkan temuan evaluasi, serta kontribusi terhadap 

pengembangan platform streaming musik yang lebih kompetitif dan 

memuaskan bagi pengguna. 

2. Dapat mengetahui tingkat pengalaman pengguna saat menggunakan 

aplikasi JOOX. 

3. Menerapkan ilmu pengetahuan yang telah diterima dan belajar melakukan 

evaluasi terhadap pengalaman pengguna dari suatu aplikasi. 

1.5 Batasan Permasalahan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini dilakukan hanya pada 

aplikasi mobile dan tidak termasuk evaluasi versi desktop atau versi website dari 

aplikasi JOOX. 
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