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Informasi Artikel Abstrak
Diterima : 23 Nov 2023 Aplikasi Disney+ Hotstar sebagai penyedia layanan penyaluran audio dan
Direview : 11 Des 2023 video menggunakan jaringan internet (Over-The-Top) mendapatkan penilaian

Disetujui: 31 Des 2023 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.

Keywords Abstrak

User Experience, MeCUE 2.0, Disney+ Hotstar as an audio and video distribution service provider using the

Evaluation, Over-The-Top 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.
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A. Pendahuluan

Masifnya perkembangan transformasi digital bersama dengan meningkatnya
penggunaan internet setiap tahun menyebabkan kegiatan menonton film secara
online dengan internet tanpa perlu ke bioskop juga meningkat. Istilah yang dipakai
untuk sebuah layanan atau bisnis teknologi penyaluran media seperti audio dan
video menggunakan jaringan internet disebut dengan Over-The-Top (OTT) [1].
Layanan OTT lebih menjadi hemat biaya karena menyediakan beragam film yang
dapat ditonton berkali-kali tanpa membayar uang lagi seperti menonton di bioskop.
OTT memungkinkan dan memperkenalkan audiens konten baru dan segar dari
genre yang bervariasi bersama dengan genre box office biasa. Terdapat penyesuaian
algoritme dan rekomendasi yang memungkinkan pengguna menonton konten
sesuai minat mereka [2].

Disney+ Hotstar sebagai salah satu layanan OTT yang ada di Indonesia
memiliki penilaian yang rendah dibandingkan dengan nilai dari pesaing lainnya di
Google Play Store. Penilaian pengguna terhadap aplikasi Disney+ Hotstar hanya
sebesar 3,1, sedangkan pesaing lain seperti Netflix mendapatkan nilai 3,8, Vidio
dengan penilaian sebesar 3,7, Viu 3,8, dan WeTV sebesar 3,9. Terdapat banyak
ulasan kritik pada aplikasi Disney+ Hotstar terutama mengenai pengalaman
pengguna [3]. Maka dari itu diperlukan evaluasi user experience atau pengalaman
pengguna pada aplikasi. Evaluasi dilakukan guna mengetahui sejauh mana aplikasi
sukses mencapai tujuan dan mengidentifikasi kekurangan yang mungkin terjadi.
Evaluasi yang merupakan proses pengumpulan, analisis, dan penyajian informasi,
bisa menjadi landasan untuk mengambil sebuah kebijakan maupun keputusan
mengenai sebuah projek [4]. Dalam hal ini akan mengevaluasi user experience pada
aplikasi Disney+ Hotstar.

User experience (UX) merupakan pandangan maupun respons individu yang
terbentuk oleh penggunaan ataupun penggunaan yang diantisipasi pada sebuah
produk, sistem, begitu juga layanan yang mencakup produk, sistem, layanan, dan
objek yang digunakan [5]. User experience merupakan bagaimana seseorang
berinteraksi dengan sebuah sistem dan bagaimana alurnya sampai ekspektasi
pengguna terpenuhi. Ketika user experience tidak dapat memenuhi harapan
pengguna, kemungkinan besar pengguna akan pergi karena merasa tidak nyaman
menggunakan sistem karena ketidakpuasan mereka [6]. Para peneliti dan praktisi
kini menjadi lebih sadar akan pentingnya user experience dalam mengembangkan
aplikasi seluler yang tidak hanya dapat digunakan tapi juga mempromosikan
pengalaman yang menyenangkan untuk mendapatkan keunggulan kompetitif.
Sangat penting untuk memahami faktor apa yang dapat menyebabkan pengalaman
pengguna menjadi positif atau negatif [7].

Modular Evaluation of Key Components of User Experience (2.0) menjadi salah
satu metode untuk mengevaluasi user experience. Metode ini merupakan sebuah
kuesioner terstandarisasi yang dibangun untuk mengevaluasi atau mengukur aspek
utama dari user experience untuk produk yang interaktif, memadankan berbagai
produk, juga mengamati pengalaman yang berubah dalam waktu penggunaan yang
lama[8]. Metode lain seperti User Experience Questionnaire (UEQ) dan AttrakDiff
mengukur persepsi dan penerimaan produk seperti kualitas pragmatic dan hedonic,
di sisi lain PANAS menangkap reaksi batin dan lisan[9]. Minge et al. menyatakan
belum ada yang menjadi instrumen yang dapat melakukan penilaian pada seluruh
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komponen tersebut dalam satu kesatuan, menggunakan instrumen yang berbeda-
beda akan mempersulit pengujian, maka dari itu dikembangkan metode meCUE
untuk mengatasi dan membahas seluruh komponen kunci dari user experience
secara terintegrasi [8]. MeCUE 2.0 tersusun secara modular dengan 5 modul,
memiliki total 34 pertanyaan yang dievaluasi menggunakan skala Likert 1 hingga 7,
pengecualian untuk modul ke-5 pertanyaan tunggal menggunakan skala diferensial
semantik -5 hingga 5 beserta interval 0,5 [10].

Dengan kepraktisan dan keunggulan meCUE 2.0 ini, pada penelitian-penelitian
terdahulu telah dilakukan evaluasi UX terhadap aplikasi layanan daerah [11],
layanan kesehatan [12], layanan transportasi [13], hingga layanan penginapan [14],
tetapi belum terdapat kajian yang menerapkan metode ini untuk mengevaluasi UX
terhadap layanan menonton video digital terutama aplikasi Disney+ Hotstar.

Menggunakan metode meCUE 2.0, penelitian ini akan mengevaluasi user
experience pada aplikasi Disney+ Hotstar untuk mengidentifikasi dan mengetahui
informasi mengenai aspek kekurangan juga peluang peningkatan pengalaman
pengguna terhadap aplikasi agar user experience Disney+ Hotstar dapat diperbaiki
dan meningkat menjadi lebih baik bagi para pengguna.

B. Metode Penelitian
Gambar 1 di bawah adalah alur yang digunakan untuk melaksanakan

penelitian ini :
e BT

Penentuan
Metode
Penelitian

Perancangan -
& Uji Validitas
Instrumen
i Uji Reliabilitas
Pengambilan

Penyebaran Kuesioner
Data

Pengolahan
Data

Gambar 1 Alur Penelitian

Tahapan penelitian dimulai dari pengidentifikasian masalah yang ada.
Dilakukan studi literatur atau pencarian data dan informasi dengan membaca
jurnal-jurnal ilmiah, buku, internet, maupun bahan bacaan lainnya mengenai topik
yang diambil dan isu-isu berkaitan. Dari informasi dan masalah yang telah
didapatkan, selanjutnya adalah menentukan metode yang baik untuk masalah
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penelitian. Penelitian ini mengevaluasi user experience aplikasi Disney+ Hotstar
menggunakan metode MeCUE Questionnaire (2.0) karena keterbaruannya dan
kepraktisannya yang lebih unggul daripada metode lain [8]-[10]. Gambar 2 di
bawah ini merupakan struktur dari modul meCUE 2.0.

Module I Module IT Module 11 Module IV Module V
Perception of Perception of Emotions Consequences Global

instrumental non-instrumental
product qualities | product qualities

positive product
. . emotions loyalty overall
usefulness visual aesthetics ) ) . T
status negative intention
usability emotions touse

commitment

Gambar 2 Struktur Modul MeCUE Questionnaire 2.0

MeCUE 2.0 dikembangkan dengan menggunakan bahasa Jerman dan bahasa
Inggris, belum ada penelitian yang dilakukan untuk membuatnya ke dalam bahasa
Indonesia. Sehingga Darmawan et al. melakukan penelitian untuk membuat meCUE
2.0 ke dalam Bahasa Indonesia [15]. Terjemahan Bahasa Indonesia inilah yang
dipakai untuk kuesioner pada studi kali ini.

Pernyataan-pernyataan pada kuesioner dijawab dengan sistem penilaian
Likert. Penilaian tersebut juga dipakai guna mengukur hasil dari penerapan metode
meCUE terhadap produk [13]. Bagi modul ke-5 yang merupakan pertanyaan tunggal
menggunakan skala diferensial semantik -5 hingga 5 beserta interval 0,5, semakin
kiri buruk, nilai 0 netral, dan semakin kanan baik [10].

Instrumen diuji validitas dan reliabilitas terlebih dahulu menggunakan IBM
SPSS Statistics. Uji validitas dalam penelitian merupakan derajat ketetapan antara
hal nyata yang akan dihitung dengan item yang ditanyakan. Dalam sebuah penelitian
uji validitas terlebih dahulu memastikan agar data yang diambil adalah valid.
Apabila diuji rhitung > rtabel, maka dikemukakan item tersebut adalah valid,
sedangkan jika diuji rhitung < rtabel, maka dikemukakan item itu tidak valid.
Disamping uji validitas, diujikan juga reliabilitasnya yang merupakan sebuah
metode instrumen untuk dilakukan pengukuran, dapat dikatakan reliabel jikalau
pengukurannya konsisten dan stabil setiap kali digunakan. Dalam pengukuran
reliabilitas digunakan Cronbach’s Alpha, jika a > 0,60 maka reliabel /konsisten [16].

Metode pengumpulan data studi ini menggunakan kuesioner untuk
mendapatkan data primer yang disebarluaskan dengan Google Formulir kepada
peserta penelitian. Untuk penarikan sampel diterapkan metode purposive sampling
dimana sampel diambil secara acak dan sesuai dengan batasan yang telah
ditetapkan. Kuesioner ini disebarkan kepada para responden yaitu pengguna
aplikasi Disney+ Hotstar di Kota Palembang. Penghitungan sampel dilakukan
menggunakan rumus Lemeshow dimana rumus ini dipakai saat penelitian yang
jumlah populasinya tidak diketahui dengan pasti [17].

nilai standar kepercayaan?.proporsi estimasi (1 — proporsi estimasi )

total sampel = - >
sampling error
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1,962 0,5(1 — 0,5)
0,12

total sampel =

total sampel = 96 — 100

Setelah dilakukan perhitungan dan pembulatan, maka responden untuk kajian
ini sejumlah 100 orang. Ketika seluruh data responden terkumpul, data jawaban
tersebut akan diolah menggunakan Microsoft Excel, dicari rata-ratanya setiap
aspek/variabel dan direpresentasikan dalam bentuk diagram sehingga lebih mudah
dibaca untuk tahap selanjutnya yaitu analisis hasil data. Didapatkan informasi dari
tahap analisis, kemudian ditarik kesimpulan dan memberikan saran dari hasil yang
didapat.

C. Hasil dan Pembahasan
Pada pengujian instrumen ini menggunakan 36 responden, rtabel = 0,329.

Validitas
Tabel 1. Hasil dari Pengujian Validitas

Kode R tabel Korelasi hitung Keterangan
F1 0,329 0,816 Valid
F2 0,329 0,847 Valid
F3 0,329 0,792 Valid
U1 0,329 0,813 Valid
U2 0,329 0,860 Valid
U3 0,329 0,892 Valid
Al 0,329 0,949 Valid
A2 0,329 0,906 Valid
A3 0,329 0,833 Valid
S1 0,329 0,898 Valid
S2 0,329 0,818 Valid
S3 0,329 0,892 Valid
C1 0,329 0,947 Valid
Cc2 0,329 0,851 Valid
C3 0,329 0,927 Valid
PA1 0,329 0,904 Valid
PA2 0,329 0,854 Valid
PA3 0,329 0,708 Valid
PD1 0,329 0,708 Valid
PD2 0,329 0,830 Valid
PD3 0,329 0,647 Valid
NA1 0,329 0,755 Valid
NA2 0,329 0,867 Valid
NA3 0,329 0,862 Valid
ND1 0,329 0,928 Valid
ND2 0,329 0,875 Valid
ND3 0,329 0,736 Valid
L1 0,329 0,922 Valid
L2 0,329 0,880 Valid
L3 0,329 0,648 Valid
IN1 0,329 0,805 Valid
IN2 0,329 0,685 Valid
IN3 0,329 0,796 Valid
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Berdasarkan Tabel 1, semua item mendapatkan rhitung yang lebih besar
daripada rtabel sehingga semua item di atas telah valid.

Reliabilitas
Tabel 2. Hasil dari Pengujian Reliabilitas
Instrumen Item Alpha Cronbach Ket
Modul Satu 6 0,747 Reliabel
Modul Dua 9 0,813 Reliabel
Modul Tiga 12 0,794 Reliabel
Modul Empat 6 0,782 Reliabel

Tabel 2 di atas hasil bahwa instrumen lebih tinggi daripada 0,6 dengan
demikian instrumen dianggap konsisten dan stabil jika dipakai waktu ke waktu.

Profil Responden

Berdasarkan hasil dari proses olah data yang telah dijalankan terhadap 100
orang responden kuesioner. Responden merupakan pengguna aplikasi Disney+
Hotstar di Kota Palembang. Rata-rata berumur 21 tahun, terdapat pula umur 15
hingga 52 tahun. Pada Gambar 3 dapat terlihat bahwa 81,6% adalah perempuan,
dan pekerjaan paling banyak adalah mahasiswa dengan 87,8% diikuti dengan
pekerjaan lainnya seperti yang dapat dilihat di Gambar 4.

@ Laki-laki
@ Perempuan

Gambar 3 Jenis Kelamin Responden

@ Pelajar
@ Mahasiswa
Wirausaha
@ PNS
@ Pegawai Swasta
@ Pegawai Lembaga Negara
@ Alumni Unsri
@ Pencari kerja

Gambar 4 Pekerjaan Responden

Analisis Hasil
Telah didapatkan rata-rata dari setiap variabel dan direpresentasikan dalam
bentuk diagram untuk dianalisis.

1. Analisis Hasil Modul I
Modul I mengenai persepsi terhadap kualitas instrumen memiliki 2 variabel
yaitu Usefulness dan Usability.
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Module |

6,})2
6 5,];3

mean

Usefulness Usability

Gambar 5 Diagram Modul I

Dari hasil yang didapat di Gambar 5, usability menjadi variabel dengan nilai
tertinggi yaitu sebesar 6,02. Hasil dari penilaian usability dapat dibilang
memuaskan. Menurut nilai usability yang telah didapatkan, para pengguna setuju
bahwa Disney+ Hotstar merupakan aplikasi yang mudah untuk digunakan juga
mudah dipahami. Untuk variabel usefulness mendapatkan nilai sebesar 5,43.
Usefulness merupakan variabel untuk melihat kegunaan dari aplikasi. Nilai yang
didapatkan untuk usefulness lebih rendah daripada usability, tetapi 5,43 merupakan
hasil yang lumayan dimana para pengguna menganggap aplikasi Disney+ Hotstar
cukup berguna dan dapat mencapai tujuan pengguna.

2. Analisis Hasil Modul II
Modul Il mengenai persepsi terhadap kualitas non-instrumen yang memiliki 3
variabel yaitu Visual Aesthetics, Status, dan Commitment.

Module I

7

6 5,74

5

2 3,73

® mean
2,B8

3

2

1

Visual Aesthetics Status Commitment

Gambar 6 Diagram Modul II

Dapat diamati dari gambar 6, variabel visual aesthetics mendapatkan nilai
sebesar 5,74, ini memperlihatkan bahwa para pengguna merasa tampilan aplikasi
Disney+ Hotstar cukup menarik dan bergaya. Untuk variabel status, mendapatkan
nilai 3,73 yangmana pengguna merasa agak tidak setuju jika aplikasi Disney+
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Hotstar dapat meningkatkan status pengguna menjadi dilihat berbeda. Sedangkan
untuk variabel commitment mendapatkan nilai yang rendah yaitu sebesar 2,88. Ini
menunjukkan bahwa para pengguna tidak bergantung dengan aplikasi Disney+
Hotstar.

3. Analisis Hasil Modul III
Modul IIl mengenai emosi mempunyai 2 variabel yaitu Positive Emotions juga
Negative Emotions.

Module 1l

5,p7

B mean

Positive emotions Negative emotions

Gambar 7 Diagram Modul III

Berdasarkan hasil pada Gambar 7, variabel positive emotions memiliki nilai
sebesar 5,27. Para pengguna memiliki respons emosi positif yang cukup tinggi. Saat
menggunakan aplikasi Disney+ Hotstar, pengguna merasa cukup senang dan rileks.
Sementara variabel negative emotions memiliki nilai 2,19, dimana para pengguna
memiliki respons emosi negatif yang rendah pada aplikasi Disney+ Hotstar.

4. Analisis Hasil Modul IV
Modul IV mengenai konsekuensi atau efek nyata mempunyai 2 variabel
yangmana adalah Intention to Use dan Product Loyalty.

Module IV

B mean

Intention to use Product loyalty

Gambar 8 Diagram Modul IV

Untuk modul keempat ini seperti pada Gambar 8, didapatkan nilai sebesar
4,17 untuk aspek intention to use ini mengemukakan bahwa para pengguna kurang
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cukup memiliki kecenderungan untuk menggunakan aplikasi Disney+ Hotstar. Pada
variabel product loyalty didapatkan nilai sebesar 3,76. Para pengguna kurang
menunjukkan loyalitas dengan aplikasi Disney+ Hotstar.

5. Analisis Hasil Modul V
Modul V Overall Evaluation ini membahas pengalaman secara keseluruhan
dengan aplikasi Disney+ dari para pengguna.

Module V

0 H mean
Overall evaluation

-4

5

Gambar 9 Diagram Modul V

Terlihat pada Gambar 9, rata-rata nilai yang diberikan para pengguna untuk
pengalaman pengguna secara keseluruhan yang mereka alami pada aplikasi
Disney+ Hotstar adalah sebesar 3,8. Para pengguna merasa secara keseluruhan
pengalamannya dengan aplikasi Disney+ Hotstar adalah cukup baik.

D. Simpulan

Berdasarkan penerapan dari metode meCUE 2.0 dalam mengevaluasi user
experience aplikasi Disney+ Hotstar didapatkan bahwa aspek usability memiliki nilai
tertinggi yaitu 6,02. Dapat disimpulkan aplikasi Disney+ Hotstar disetujui memiliki
kemudahan wuntuk digunakan dan dipahami. Tetapi pengguna memiliki
ketergantungan yang rendah dijelaskan dengan nilai aspek commitment yang
rendah sebesar 2,88. Sedangkan nilai aspek lainnya yang didapatkan seperti
Usefulness (5,43), Visual Aesthetics (5,74), Status (3,73), Positive Emotions (5,27),
Negative Emotions (2,19), Intention to Use (4,17), Product Loyalty (3,76), juga Overall
Evaluation (3,8).

Pada penelitian ini aplikasi Disney+ Hotstar memiliki beberapa aspek yang
kurang dan memiliki peluang untuk ditingkatkan yaitu commitment, status, product
loyalty, dan intention to use. Keempat aspek ini merupakan konsekuensi atau efek
nyata dari penggunaan produk dan juga persepsi pengguna terhadap produk secara
non-instrumental. Disarankan untuk dilakukan peningkatan pada ketergantungan,
loyalitas, maupun kepercayaan pada aplikasi serta meningkatkan status dan
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terutama komitmen pengguna terhadap aplikasi. Selain itu, meskipun nilai yang
didapatkan pada respons emosi negatif telah rendah namun dapat pula ditingkatkan
lagi agar semakin bagus, dan juga nilai evaluasi keseluruhan dari cukup baik menjadi
lebih baik lagi.
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