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EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI CAPCUT 

MENGGUNAKAN METODE MODULAR EVALUATION  

OF KEY COMPONENTS OF USER EXPERIENCE 2.0  

(MECUE 2.0) 

 

Oleh 

DEVILA JARIAH 

09031282126103 

ABSTRAK 

CapCut adalah sebuah aplikasi pengeditan video berbasis mobile, website, dan 

desktop. Dalam versi mobile, CapCut memiliki rating 3,8 di Play Store sehingga 

perlu diperhatikan kualitas aplikasi melalui pengukuran pengalaman pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi user experience pada aplikasi CapCut 

menggunakan metode meCUE 2.0. MeCUE 2.0 terdiri dari 5 modul dengan 10 

indikator yang diukur menggunakan skala Likert dengan rentang sebanyak 7. Hasil 

pengukuran memperoleh nilai untuk setiap indikator yaitu, usefulness (6,04), 

usability (6,18), visual aesthetics (5,80), status (5,20), commitment (4,45), positive 

emotions (5,28), negative emotions (2,67), intention to use (4,74), product loyalty 

(4,71), dan overall evaluation (4,3). Nilai rata-rata tinggi didapatkan pada indikator 

usability (6,18) dan usefulness (6,04), sedangkan nilai rata-rata rendah terdapat 

pada indikator commitment (4,45), product loyalty (4,71), dan intention to use 

(4,74). Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi CapCut sudah baik secara fungsional, 

tetapi masih memerlukan peningkatan pada indikator commitment (4,45), product 

loyalty (4,71), dan intention to use (4,74).   

Kata Kunci: User Experience, MeCUE 2.0, Evaluasi, CapCut, Pengeditan Video. 



 

x 
 

EVALUATION OF USER EXPERIENCE IN THE CAPCUT APPLICATION 

USING THE MODULAR EVALUATION OF KEY COMPONENTS  

OF USER EXPERIENCE 2.0 (MECUE 2.0) METHOD 

 

By 

DEVILA JARIAH 

09031282126103 

ABSTRACT 

CapCut is a video editing application available on mobile, web, and desktop 

platforms. In its mobile version, CapCut has a rating of 3.8 on the Play Store, 

highlighting the need to assess its quality through user experience measurement. 

This study aims to evaluate the user experience of the CapCut application using the 

meCUE 2.0 method. MeCUE 2.0 consists of five modules with ten indicators 

measured using a 7-point Likert scale. The measurement results for each indicator 

are as follows: usefulness (6.04), usability (6.18), visual aesthetics (5.80), status 

(5.20), commitment (4.45), positive emotions (5.28), negative emotions (2.67), 

intention to use (4.74), product loyalty (4.71), and overall evaluation (4.3). The 

highest average scores were found in usability (6.18) and usefulness (6.04), while 

the lowest average scores appeared in commitment (4.45), product loyalty (4.71), 

and intention to use (4.74). These results indicate that while CapCut performs well 

functionally, improvements are needed in indicator commitment (4,45), product 

loyalty (4,71), dan intention to use (4,74). 

Keywords User Experience, MeCUE 2.0, Evaluation, CapCut, Video Editing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Cara masyarakat berinteraksi dengan berbagai aplikasi, termasuk aplikasi 

pengeditan video, telah berubah seiring dengan kemajuan teknologi digital (Hidayat 

et al., 2024). Di era digital, aplikasi pengeditan video telah berkembang pesat 

seiring dengan semakin mudahnya mengakses teknologi dan kebutuhan masyarakat 

terhadap konten visual (Putri et al., 2022). Sebelumnya, pengeditan video hanya 

bisa dilakukan dengan menggunakan software yang rumit dan komputer kelas atas. 

Namun, dengan kemajuan teknologi seluler, aplikasi pengeditan video kini tersedia 

untuk semua orang melalui perangkat seluler (Tayibnapis et al., 2022). 

Salah satu aplikasi pengeditan video yang banyak digunakan saat ini adalah 

CapCut. CapCut adalah platform digital kreatif all-in-one yang memungkinkan 

pengeditan video di browser, desktop, dan mobile (Meliyawati & Hasan, 2024). 

Menurut perusahaan riset aplikasi Business of Apps yang disiarkan oleh 

databoks.katadata.co.id, CapCut adalah aplikasi digital yang paling banyak diunduh 

di Indonesia pada tahun 2022 dan tercatat telah diunduh 38,3 juta kali. 

Dikembangkan oleh ByteDance, aplikasi ini populer di kalangan pengguna mobile 

karena memudahkan pengeditan video dengan cepat. CapCut menawarkan banyak 

fitur untuk mendukung daya cipta pengguna mulai dari memotong video, 

menambahkan efek visual, hingga menambahkan lagu.  

Dalam sebuah aplikasi, sangatlah penting untuk memperhatikan user 

experience. User experience adalah kondisi perasaan pengguna saat berinteraksi 

dengan layar saat menggunakan aplikasi (Wiwesa, 2021). User experience (UX) 
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memegang peran penting dalam kesuksesan sebuah aplikasi. User experience yang 

dibuat dengan baik akan meningkatkan interaksi pengguna dengan aplikasi secara 

signifikan. Selain itu, user experience juga dapat mempengaruhi ulasan pengguna 

di toko aplikasi seperti Play Store. Ulasan ini dapat membangun reputasi positif di 

antara calon pengguna dan dapat meningkatkan rating aplikasi. 

Dalam Google Play Store, CapCut memiliki rating paling rendah di antara 

aplikasi pengeditan video lainnya. Terdapat banyaknya ulasan negatif pengguna 

yang merasa tidak puas saat menggunakan aplikasi. Hal ini didukung oleh 

penelitian (Meliyawati & Hasan, 2024) tentang analisis sentimen pada aplikasi 

CapCut, bahwa dari 880 ulasan pengguna yang diambil dari di Play Store terdapat 

455 ulasan negatif dan 425 ulasan positif. Ulasan negatif tersebut tentunya 

mempengaruhi penilaian aplikasi CapCut di Play Store. Rating pengguna untuk 

aplikasi CapCut adalah 3,8, sedangkan untuk aplikasi pengeditan video lain seperti 

Filmora memperoleh rating 4,8, InShot 4,9, VN 4,8, dan YouCut sebesar 4,8. 

Berdasarkan penilaian tersebut, pengalaman pengguna menjadi faktor penting yang 

mempengaruhi penggunaan aplikasi dalam jangka panjang. Oleh karena itu, 

diperlukan evaluasi yang didasarkan pada pengalaman pengguna untuk mengetahui 

tingkat keberhasilan dari aplikasi CapCut. 

Metode evaluasi yang menyeluruh diperlukan untuk memahami dan 

mengevaluasi user experience. Modular Evaluation of Key Components of User 

Experience (MeCUE) adalah salah satu metode mengevaluasi user experience. 

Berdasarkan Minge et al dalam (Abriovenandita et al., 2023), meCUE dapat 

diterapkan pada berbagai jenis studi pengalaman pengguna dalam sistem interaktif, 

sangat cocok membandingkan berbagai produk dan menemukan perubahan 
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pengalaman dalam jangka panjang penggunaan. MeCUE dibuat berdasarkan 

Component model of User Experience (CUE) oleh Thüring & Mahlke pada tahun 

2007. Model CUE menggabungkan berbagai pendekatan dan teori untuk 

membedakan persepsi kualitas instumental (misalnya kegunaan) dengan non-

intrumental (misalnya visual estetika dan emosi). Secara khusus, model ini 

berpendapat bahwa emosi memediasi kedua jenis persepsi dan mempengaruhi hasil 

penggunaan seperti niat penggunaan, keseluruhan evaluasi, dan penerimaan (Josten 

et al., 2023).  

Minge et al (dalam Rahmadhani et al., 2023) mengatakan meCUE dirancang 

sebagai solusi untuk mengevaluasi keseluruhan komponen UX. Berbagai 

komponen UX sudah dievaluasi dengan beberapa instrumen yang sudah 

dikembangkan, misalnya UEQ yang mengukur persepsi pengguna dari segi kualitas 

pragmatis dan hedonis, serta LEM-Tool yang mengukur pengalaman berdasarkan 

komponen emosional. Akan tetapi, belum ada instrumen yang mengukur seluruh 

komponen tersebut secara sekaligus sejauh ini. Selain itu, untuk memperoleh 

pemahaman menyeluruh terkait UX suatu produk diperlukan gabungan instrumen 

dengan skala, format, dan instruksi yang berbeda. MeCUE disusun menjadi modul-

modul yang lebih kecil sehingga dapat memeriksa komponen UX secara bersamaan 

sesuai kebutuhan dan dapat meningkatkan kualitas secara keseluruhan. Oleh karena 

itu, metode ini lebih unggul dari metode lain serta adaptif dan memiliki efisiensi 

yang baik. 

Penelitian ini menggunakan metode Modular Evaluation of Key 

Components of User Experience (meCUE) 2.0 yang telah dikembangkan oleh 

(Darmawan et al., 2021) dengan versi bahasa Indonesia, diadaptasi dari bahasa 
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Jerman dan Inggris. Modular Evaluation of Key Components of User Experience 

(MeCUE) 2.0 merupakan kerangka kerja terbaru yang dikembangkan dari versi 

sebelumnya, yang digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna. Terdapat 

perubahan dibandingkan versi sebelumnya yaitu aspek instrumental dan non 

instrumental dipecah menjadi beberapa modul, sehingga pada versi terbaru ini 

terdapat 5 modul. Selain perubahan struktural, versi ini menekankan logika 

pengalaman dalam kuesioner yang lebih jelas dari sebelumnya. Versi baru ini secara 

tegas dan jelas meminta untuk mengevaluasi bagaimana fitur dirasakan. Selain itu, 

pada modul V juga terdapat perubahan pada skala jawaban, yaitu dari “bad” ke 

“good” menjadi “as bad” ke “as good” (Joosten, Halim, Sihombing, et al., 2023). 

Dengan menekankan logika pengalaman, menjadikan versi terbaru ini lebih sejalan 

digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penulis berkeinginan untuk 

mengerjakan tugas akhir yang berjudul “Evaluasi User Experience pada Aplikasi 

CapCut Menggunakan Metode Modular Evaluation Of Key Components Of 

User Experience 2.0 (MeCUE 2.0)”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah pada penelitian ini 

adalah “Bagaimana evaluasi user experience pada aplikasi CapCut dengan metode 

meCUE 2.0?”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah  

1. Untuk mengevaluasi user experience pada aplikasi CapCut menggunakan 

metode meCUE 2.0. 
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2. Mengetahui indikator yang menjadi keunggulan dan kekurangan untuk dapat 

ditingkatkan pada aplikasi CapCut menggunakan metode meCUE 2.0. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Dapat dijadikan dasar bagi pengembang untuk meningkatkan kualitas dan daya 

saing aplikasi. 

2. Memberikan informasi yang dapat membantu wawasan terkait user experience 

aplikasi CapCut. 

3. Menjadi acuan bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian selanjutnya. 

1.5 Batasan Masalah 

 Batasan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Objek penelitian ini berfokus pada aplikasi CapCut berbasis mobile versi 13.1.0. 

2. Responden pada penelitian ini merupakan pengguna aktif aplikasi CapCut. 
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