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“when inspiration doesnt come to me, i go halfway to meet it” 

“Romans 8:28” 

Now we know that God works all things together for good to those who love him, 

to those who are the called according to his purpose. 
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Analisis User Experience Disney+ Hotstar Dengan Menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) 

Oleh  

Danar Feriano 

09031182025012 

ABSTRAK 

Dengan kemajuan zaman saat ini, orang-orang mulai memakai aplikasi untuk 

mencukupi kebutuhan sehari-hari mereka, seperti membaca berita, berbelanja, dan 

menonton film. Disney+ Hotstar adalah platform streaming video yang 

menyediakan berbagai jenis film. Ada 107 orang yang pernah menggunakan 

aplikasi Disney+ Hotstar di seluruh indonesia sebagai subjek penelitian ini. 

Masalah yang diidentifikasi adalah mengapa penggunaan lebih memilih Netflix 

untuk menonton video dibandingkan dengan menggunakan aplikasi Disney+ 

Hotstar. Tujuan dari penelitian yaitu untuk menganalisa pengalaman pengguna 

saat menggunakan aplikasi Disney+ Hotstar menggunakan metode UEQ dan juga 

untuk memberikan rekomendasi tentang apa yang dapat diperbaiki untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. Setelah itu, alat UEQ digunakan untuk 

menganalisis informasi yang telah dikumpulkan. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aspek attractiveness memiliki nilai 1.72 yang merupakan nilai yang bagus, 

perspicuity memiliki nilai 1.67, yang merupakan nilai yang diatas rata-rata, 

efficiency memiliki nilai 1.49, yang merupakan nilai yang diatas rata-rata; 

dependability memiliki nilai 1.34, yang merupakan nilai yang diatas rata-rata, 

stimulation memiliki nilai 1.43, yang merupakan nilai yang bagus dan novelty 

memiliki nilai 1.05, yang merupakan nilai yang diatas rata. 

 

Kata Kunci: Analisis; Pengalaman Pengguna; Aplikasi; Disney+ Hotstar; User 

Experience Questionnaire (UEQ)  
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Analysis of Disney+ Hotstar User Experience By Using User Experience 

Questionnaire (UEQ) 

 

By  

Danar Feriano 

09031182025012 

 

ABSTRACT 

With the advancement of the times, people have started using apps to fulfill their 

daily needs, such as reading news, shopping, and watching movies. Disney+ 

Hotstar is a video streaming platform that provides various types of movies. There 

are 107 people who have used the Disney+ Hotstar application throughout 

Indonesia as the subject of this research. The problem identified is why users 

prefer Netflix to watch videos compared to using the Disney+ Hotstar app. The 

purpose of the study was to analyze the user experience while using the Disney+ 

Hotstar app using the UEQ method and also to provide recommendations on what 

can be improved to enhance the user experience. After that, the UEQ tool was 

used to analyze the information that had been collected. The results show that the 

attractiveness aspect has a value of 1.72 which is a good value, perspicuity has a 

value of 1.67, which is an above average value, efficiency has a value of 1.49, 

which is an above average value; dependability has a value of 1.34, which is an 

above average value, stimulation has a value of 1.43, which is a good value and 

novelty has a value of 1.05, which is an above average value. 

 

Keywords: Analytic; User Experience; Aplication; Disney+ Hotstar; User 

Experience Questionnaire (UEQ)  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di zaman modern separti yang sedang terjadi sekarang ini, semua kegiatan 

manusia bergantung pada produk digital. Penggunaan produk digital sangat erat 

terkait dengan internet. Penggunaan internet di Indonesia terus meningkat setiap 

tahunnya (Indriyana et al., 2023). Saat ini orang-orang mulai memaka aplikasi 

untuk mencukupi  kebutuhan sehari-hari mereka seperti  membaca  berita, 

berbelanja, dan  menonton  film.  Hasil dari survei  yang  dilakukan oleh Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) memperlihatkan bahwa pemaikaian  

internet  di  Indonesia sedang meningkat 2,67% pada tahun 2023, mencapai 215 

juta orang. Ini adalah peningkatan dari 210 juta orang pada tahun sebelumnya.  

Menurut  data,  orang  menggunakan  internet  untuk  kegiatan  sehari-hari  

mereka.  tingginya  penggunaan internet. Dengan kemajuan industri hiburan, 

berbagai jenis acara yang disiarkan melalui media semakin mudah diakses oleh 

penonton. Teknologi modern telah membuat menonton televisi atau film lebih 

mudah melalui streaming online atau  layanan Video  on  Demand  (VoD) 

(Komunikasi et al., 2023). Teknologi  informasi,  terutama  aplikasi streaming 

konten  digital, telah mengalami pertumbuhan yang cepat dalam beberapa tahun 

terakhir. Salah satu aplikasi yang menarik perhatian adalah Disney+ Hotstar, yang 

menawarkan berbagai macam konten hiburan, mulai dari film, serial televisi, 

hingga program orisinal. Kesuksesan suatu aplikasi bergantung pada pengalaman 

pengguna atau user experience. 



2 
 

 
 

Netflix adalah situs streaming video paling populer di Indonesia, menurut 

survei Populix. Disney+ Hotstar berada di urutan kedua dengan 62% ditahun 

2022. YouTube berada di urutan ketiga dengan 52% responden menggunakan 

aplikasi tersebut, dan Viu berada di urutan ke 4 dan ke 5 dengan masing-masing 

36% dan 25% dari total responden. Selain itu, platform lain seperti HBO GO, 

Mola TV, WeTV, Iflix, Goplay, iQIYI, dan Prime Video termasuk dalam kategori 

ini. 

Saat ini, Disney+ Hotstar memiliki rating yang cukup rendah, yaitu 3,2, 

dibandingkan dengan aplikasi Netflix, yang memiliki rating 3,7. Ini ditunjukkan 

oleh penilaian pengguna melalui rating di google playstore. Hal ini menunjukan 

bahwa masyarakat lebih memilih menonton film di Netflix dari pada di Disney+ 

Hotstar. User interface dan user experience aplikasi tersebar adalah salah satu 

komponen yang sangat memengaruhi minat pengguna terhadap suatu penggunaan 

aplikasi. Pengguna yang telah berpengalaman dalam menggunakan suatu aplikasi 

dapat memberikan penilaian dan ulasan secara langsung (Putro et al., 2020). 

Sebelum ini, terdapat penelitian yang serupa. Dinas Tenaga Kerja Kota 

Semarang telah melakukan evaluasi pengalaman pengguna pada aplikasi pencari 

kerja, yang dikenal sebagai SIKER, dengan metode UEQ. Studi ini melibatkan 36 

orang yang mengisi survei melalui Google Forms dan menggunakan metode 

random sampling sederhana. Hasilnya menunjukkan bahwa pengalaman pengguna 

aplikasi SIKER perlu diperbaiki. Ini adalah hasil dari kenyataan bahwa sebagian 

besar skala yang diukur berada di bawah rata-rata. (Jhonatan & Budiman, 2021). 

Penelitian sebelumnya juga menggunakan metode UEQ pada aplikasi botani 

berbasis ponsel. Penelitian ini dilakukan pada 25 orang yang telah menggunakan 
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aplikasi botani. Hasil menunjukkan pengalaman pengguna yang luar biasa dengan 

aplikasi (Priandani et al., 2023). Evaluasi tambahan terhadap integrated learning 

information system kepada 50 siswa telah dilakukan. Hasil evaluasi data 

menunjukkan bahwa sistem tersebut diklasifikasikan sebagai excellent dalam hal 

daya tarik, efisiensi, kejelasan, dan stimulasi. Namun, dalam hal ketepatan, sistem 

tersebut diklasifikasikan sebagai good. Selain itu, untuk skala kebaruan, sistem 

tersebut berada dibawah rata-rata (Pratama et al., 2022). 

Faktor-faktor berikut memengaruhi ketertarikan pengguna terhadap suatu 

aplikasi yaitu user interface dan user experience. Setiap aplikasi memiliki 

antarmuka pengguna unik yang disesuaikan dengan fungsi dan kebutuhan masing-

masing. User interface (UI) merupakan sistem yang mengatur tampilan antarmuka 

dan membuat interaksi pengguna dengan sistem lebih mudah (Al-Faruq et al., 

2022). Interface berfungsi sebagai penghubung antara aplikasi dan orang yang 

menggunakannya. Tujuan dari interface adalah untuk membuat aplikasi yang 

mudah digunakan atau di pahami untuk penggunanya sehingga dapat mempunyai 

pengalaman yang baik ketika menggunakan aplikasi tersebut. Istilah "user 

experience" biasanya digunakan untuk menggambarkan seberapa baik pengguna 

suatu layanan saat menikmati pengalaman menggunakan suatu layanan. user 

experience didasarkan pada tingkat kepuasan pengguna ketika menggunakan 

suatu layanan atau sebuah aplikasi (Suastini et al., n.d.). Apa yang dirasakan dan 

dipikirkan oleh pengguna saat menggunakan suatu layanan atau produk dikenal 

sebagai user experience, dan pengalaman pengguna adalah subjektif (Adinegoro 

et al., 2018). Kesesuaian fungsi, kelengkapan fitur, kemudahan penggunaan, 
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tampilan antarmuka yang menarik, kompatibilitas produk, dan faktor lain adalah 

faktor-faktor yang memengaruhi pilihan pengguna aplikasi (Khuntari, 2022). 

Suatu metode untuk mengukur atau mengetahui pengalaman pengguna dalam 

menggunakan suatu aplikasi adalah UEQ. User experience questionnaire dianggap 

lebih bermanfaat karena mampu memberikan hasil evaluasi yang komprehensif 

tentang bagaimana pengalaman pengguna. Selain itu, teknik ini valid dan mudah 

untuk diterapkan (Donaroe Munthe et al., 2018). Berdasarkan uraian di atas, 

penulis akan menganalisis pengalaman pengguna dari aplikasi Disney+ Hotstar 

mobile dengan melihat enam aspek user experience yaitu attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. penelitian ini yang 

berjudul  “Analisis User Experience Disney+ Hotstar Menggunakan Dengan 

Metode User Experience Questionnaire (UEQ)”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna pada 

platform Disney+ Hotstar mobile menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ). 

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mengidentifikasi dan menganalisis pengalaman pengguna (user 

experience) yang dialami oleh pengguna saat menggunakan platform Disney+ 

Hotstar aplikasi mobile menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ). 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Kontribusi bagi pemahaman tentang pengalaman pengguna dalam konteks 

layanan streaming: Penelitian ini akan memberikan kontribusi penting 

bagi pemahaman tentang pengalaman pengguna dalam konteks layanan 

streaming, dengan fokus pada analisis UX Disney+ Hotstar aplikasi 

mobile. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan bagi penyedia 

layanan streaming lainnya untuk meningkatkan pengalaman pengguna di 

platform mereka. 

2. Menerapkan ilmu pengetahuan yang telah diterima semasa perkuliahan 

dan belajar melakukan evaluasi terhadap user experience dari suatu 

aplikasi. 

3. Dapat mengetahui tingkat pengalaman pengguna saat menggunakan 

aplikasi Disney+ Hotstar aplikasi mobile. 

1.5 Batasan Masalah 

1. Fokus pada analisis pengalaman pengguna: Penelitian ini akan berfokus 

pada analisis pengalaman pengguna Disney+ Hotstar aplikasi mobile 

berdasarkan User Experience Questionnaire (UEQ).. 

2. Responden dilakukan di indonesia menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ). 
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