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ABSTRAK 
Penelitian ini mengevaluasi usability penggunaan pada aplikasi Spotify dengan menerapkan 

metode System Usability Scale (SUS). Di tengah persaingan ketat yang terjadi pada layanan 
streaming musik, Spotify perlu mempertahankan kualitas layanan untuk menjaga loyalitas 
pengguna. Penelitian kuantitatif ini melibatkan 32 responden yang menggunakan kuesioner SUS 
terdiri dari 10 pertanyaan dengan 5 poin skala Likert. Hasil menunjukkan skor SUS Spotify adalah 
sebesar 84,5. yang dikategorikan sebagai "Excellent" dan "Acceptable". Hasil ini menunjukkan 
bahwa Spotify mudah digunakan dan memenuhi ekspektasi pengguna, sehingga mampu 
mempertahankan loyalitas dan bersaing dengan platform streaming musik lain. 

 
Keywords: Usability, System Usability Scale, Spotify, User Experience, Streaming Musik. 

 
1 PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat membuat teknologi terus digunakan untuk 
memudahkan pekerjaan manusia. Salah satunya dalam mendengarkan musik, Perkembangan 
teknologi menyebabkan orang-orang banyak yang beralih dari menggunakan media musik secara 
fisik seperti CD dan kaset, kini menjadi streaming di internet. 

Mendengarkan musik sudah menjadi suatu rutinitas. Mendengarkan musik biasanya dilakukan 
sebagai latar belakang untuk melakukan kegiatan lain seperti membaca, berolah raga ataupun 
sekedar relaksasi[1].  Mendengarkan musik kini menjadi aktivitas populer untuk pengguna 
smartphone. Generasi milenial sudah  menjadi  pasar  terbesar  dalam  mengkonsumsi  aplikasi  
music  streaming [2]. 

Aplikasi streaming musik yang dapat digunakanpun sudah sangat banyak. Salah satunya 
adalah Spotify. Spotify merupakan sebuah platform streaming musik online yang memberikan 
hiburan musik secara legal [3]. Spotify adalah platform musik terpopular di dunia dengan jumlah 
pengguna hampir 350 juta [4]. 

Kepopuleran yang telah didapatkan oleh Spotify harus selalu dipertahankan. Namun, 
mengacu pada banyaknya platform streaming musik lain ini dapat menjadi ancaman kuat yang perlu 
dipertimbangkan oleh Spotify. Pengguna yang merasakan kepuasan dan mempunyai rasa percaya 
tidak selalu bersikap loyal [5]. Untuk itu dibutuhkan upaya meningkatkan loyalitas pengguna 
terhadap aplikasi spotify guna mempertahankan kepopuleran dan kerberhasilan dari aplilkasi 
Spotify yang telah dicapai. Jika tidak, pengguna spotify akan berpindah ke produk dari platform 
streaming musik lain dan menyebabkan kepopuleran dan keberhasilan ini akan menurun. 

Loyalitas pengguna adalah salah satu hasil dari user experience. User experience yang baik 
dapat menghasilkan loyalitas pengguna yang baik pula [6]. User experience menggambarkan 
pengalaman yang didapatkan oleh pengguna terhadap suatu sistem[7]. User experience yang baik 
dapat memberikan keuntungan bagi perusahaan dan meningkatkan keinginan user untuk kembali 
berkunjung pada aplikasi. Sebaliknya, user experience yang kurang baik dapat mengurangi loyalitas 
pengguna dan reputasi sebuah produk atau aplikasi [8].  

Untuk mengetahui apakah sebuah user experience telah dikembangkan dengan baik, dibutuhkan 
alat untuk mengukur mengevaluasi user experience tersebut. Salah satu alat ukur dalam 
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mengevaluasi user experience adalah Usability. Usability merujuk pada seberapa baik kesan 
pengguna yang mereka rasakan pada saat menggunakan aplikasi [9]. Aspek usability merupakan 
hal yang harus diperhatikan dimana dengan kemudahan tersebut pengguna dapat dengan mudah 
menggunakan nya  tanpa  harus merasa  kesulitan  dalam  mengaksesnya. 

Oleh karena itu, evaluasi untuk menilai usability aplikasi Spotify perlu dilakukan. Evaluasi 
usability dapat dilakukan  melalui analisis menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 
Metode ini dapat diterapkan untuk menilai kegunaan suatu sistem, termasuk aplikasi seluler.  

 
2 TINJAUAN PUSTAKA 

Spotify adalah layanan digital streaming musik yang telah digunakan di seluruh dunia dalam 
beberapa tahun terakhir. Spotify memberikan akses cepat kepada jutaan pengguna ke lebih dari 
20 juta lagu [10]. 

User Interface adalah segala sesuatu yang berinteraksi dengan pengguna akhir secara fisik, 
persepsi, dan mental dalam menggunakan sistem [11]. UI mempunyai peran dalam memberikan 
pengalaman yang berkesan kepada pengguna. Pengalaman ini ditinjau melalui elemen desain 
visual dan tata letak tools dalam sebuah aplikasi [12]. UI Menentukan seberapa baiknya sebuah 
perangkat lunak, apabila UI yang telah dikembangkan tidak memberikan kesan yang baik maka 
pengguna akan dengan mudah meninggalkan perangkat lunak yang telah dikembangkan [13]. 
Untuk menilai kerberhasilan UI dapat digambarkan dalam bagaimana UI telah menerapkan prinsip 
seperti usability, accessibility, dan mode interaksi [14]. 

User experience menggambarkan bagaimana perilaku pengguna ketika menggunakan aplikasi 
[15]. UX adalah pandangan pengguna dan umpan balik yang didapatkan dari sebuah sistem. 
Konseptualisasi UX dibagi menjadi beberapa cara, yaitu [16]: (1)Menjelajahi indikator fakor-faktor 
kepuasan pengguna dari perspektif usability, (2)Menekankan performa pengguna, dan (3)User 
experience merupakan penilaian yang dapat diukurbaik  secara subjektif maupun objektif. 

Usability adalah tolak ukur untuk mengukur seberapa mudah antarmuka sebuah aplikasi dapat 
digunakan oleh pengguna [17]. Aspek usability ini sangat krusial dalam pengembangan aplikasi [18]. 
Sebuah aplikasi dapat memenuhi kriteria usable apabila fungsinya mampu dijalankan secara efektif, 
efisien, dan memuaskan bagi pengguna [19]. Dengan kata lain, usability juga dapat diartikan 
sebagai tingkat sebuah aplikasi  dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan 
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan penggunaan [20].  

System Usability Scale (SUS) adalah alat ukur standar yang paling umum atau paling sering 
digunakan untuk menilai usability sebuah sistem atau aplikasi [21]. System Usability Scale 
dikemukakan oleh John Brooke sebagai cara “cepat dan kotor”[22]. Metode SUS menggunakan 5 
poin Skala Likert yang terdiri dari Sangat Tidak Setuju, Tidak Setuju, Netral, setuju, serta Sangat 
Setuju. Skor yang diperoleh kemudian dihitung berdasarkan aturan SUS, kemudian hasil yang 
diperoleh akan menunjukkan tingkat usability suatu aplikasi [23]. 

 
3 METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Pendekatan ini 
berfokus terhadap analisa data kuantitatif berdasarkan kuesioner yang telah disebar dengan 
tujuan untuk mengukur tingkat usability aplikasi spotify. penelitian ini secara spesifik 
menggunakan kuesioner yang mengacu pada ketentuan ketentuan system usability scale. secara 
teknis, responden mengisi kuesioner yang berisikan 10 pertanyaan mengenai aplikasi spotify. Pada 
tahap ini, terdapat 32 responden yang telah berpartisipasi dengan mengisi kuesioner SUS tersebut. 
Adapun alur penelitian ini disajikan pada gambar 1. 
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Gambar 1 Alur peneltiian 

 
3.2 Metode System Usability Scale (SUS) 

Instrumen yang digunakan pada penelilitian ini berupa kuesioner yang terdiri dari 10 
pertanyaan, setiap pertanyaan mempunyai pilihan tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan 
dengan menggunakan 5 poin skala Likert [22]. 10 pertanyaan SUS disajikan pada tabel 1. 

Tabel 1 Pertanyaan SUS 
No Pertanyaan Skala 

1 Saya merasa aplikasi Spotify akan menjadi aplikasi yang sering saya gunakan 1-5 
2 Saya merasa  Spotify adalah aplikasi yang terlalu rumit dan kompleks untuk digunakan. 1-5 
3 Saya merasa Spotify adalah aplikasi yang gampang untuk digunakan. 1-5 
4 Saya merasa butuh bantuan orang lain atau tenaga teknis untuk menggunakan aplikasi 

Spotify. 
1-5 

5 Saya merasa fitur-fitur di aplikasi Spotify beroperasi dengan seharusnya. 1-5 
6 Saya merasa terdapat hal yang tidak sesuaipada aplikasi Spotify. 1-5 
7 Saya merasa kebanyakan pengguna  akan mengerti cara menggunakan aplikasi Spotify 

dengan cepat. 
1-5 

8 Saya merasa aplikasi Spotify rumit untuk digunakan. 1-5 
9 Saya merasa tidak mempunyai gangguan saat menggunakan aplikasi Spotify. 1-5 
10 Saya merasa harus mempelajari banyak hal sebelum menggunakan aplikasi Spotify. 1-5 

Responden akan diberikan pilihan jawaban yang terdiri dari sangat tidak setuju bernilai skor 1, 
tidak setuju bernilai skor 2, netral bernilai skor 3, setuju bernilai skor 4, dan sangat setuju bernilai 
skor 5. Informasi mengenai 5 poin skala Likert ini disajikan pada tabel 2. 

Tabel 2 Skala Likert 
Skala Pilihan Jawaban 

1 Sangat Tidak Setuju 
2 Tidak Setuju 
3 Netral 
4 Setuju 
5 Sangat Setuju 
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Perhitungan nilai SUS memiliki beberapa ketentuan atau aturan yang harus diikuti. Berikut 
adalah ketentuan saat perhitungan skor pada kuesioner [24]: 
1. Setiap pertanyaan bernilai pertanyaan positif, skor yang didapatkan dari skor pengguna akan 

dikurangi 1. Pada penelitian ini pertanyaan bernilai positif merupakan pertanyaan bernomor 
ganji  (Pertanyaan 1, Pertanyaan 3, Pertanyaan 5, Pertanyaan 7, dan Pertanyaan 9). 

2. Setiap pertanyaan bernilai pertanyaan negatif, skor yang yang didapatkan dari skor pengguna 
akan mengurangi nilai 5. Pada penelitian ini pertanyaan bernilai negatif merupakan pertanyaan 
bernomor genap (Pertanyaan 2, Pertanyaan 4, Pertanyaan 6, Pertanyaan 8, dan Pertanyaan 10). 

3. Skor yang didapatkan dari hasil penjumlahan skor setiap pernyataan akan dikalikan 2,5. 
Ketentuan ini berlaku untuk setiap responden yang berpartisipasi. Selanjutnya, skor dari 

setiap jawaban responden akan dihitung dengan menjumlahkan seluruhnya kemudian mencari 
rata-ratanya dengan membagi skor yang telah dijumlahkan dengan jumlah responden. Berikut 
penjabaran dari ketentuan perhitungan skor yang telah ditetapkan: 
Skor SUS = ((Pertanyaan 1 - 1) + (5 - Pertanyaan 2) + (Pertanyaan 3 - 1) + (5 - Pertanyaan 4) + 
(Pertanyaan 5 - 1) + (5 - Pertanyaan 6) + (Pertanyaan 7 - 1) + (5 - Pertanyaan 8) + (Pertanyaan 9 - 1) + 
(5 - Pertanyaan 10)) x 2,5) 

 
Gambar 2 Acceptability Ranges and adjective ratings 

Hasil dari perhitungan skor SUS mempunyai rentang antara 0 hingga 100. Hasil ini akan 
dikategorikan berdasarkan penilaian sebagai berikut: 
1. Kategori “A” = > 80.3 dengan penilaian“Excellent” 
2. Kategori "B" = antara 68-80.3 dengan penilaian "Good" 
3. Kategori “C” = 68 dengan penilaian “OK” 
4. Kategori "D" = antara 51-67 dengan penilaian "Poor" 
5. Kategori "F" = < 51 dengan penilaian "Awful" 
 
4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam peneilitian ini, peniliti mengumpulkan data menggunakan survei kuesioner. Terdapat 
32 responden yang telah mengisi kuesioner. Kriteria responden yang didapatkan adalah seluruh 
responden telah menggunakan aplikasi Spotify untuk mendengarkan musik, 22 responden  berjenis 
kelamin perempuan, dan 10 responden berjenis kelamin laki-laki. Hasil jawaban dari setiap 
responden disajikan pada tabel 3. 

Tabel 3 Skor Jawaban Asli 
 Skor Asli 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

Responden1 4 2 5 5 4 1 5 2 5 1 
Responden2 5 1 5 1 5 3 5 1 5 1 
Responden3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden4 5 2 4 1 5 1 5 1 4 3 
Responden5 3 1 4 2 4 3 4 3 5 3 
Responden6 3 1 5 1 5 2 5 1 5 1 
Responden7 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden8 4 2 5 1 4 2 5 1 4 1 
Responden9 5 1 5 2 5 2 5 1 5 1 
Responden10 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden11 4 2 4 2 4 3 3 2 4 2 
Responden12 3 2 4 2 4 3 4 2 4 2 
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 Skor Asli 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Responden13 5 3 4 2 5 2 4 3 3 2 
Responden14 3 3 4 1 4 3 3 1 3 2 
Responden15 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden16 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden17 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 
Responden18 1 5 1 5 1 3 1 5 1 5 
Responden19 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden20 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden21 2 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
Responden22 5 1 5 1 3 3 5 1 5 1 
Responden23 3 4 2 4 3 4 4 4 1 5 
Responden24 5 1 5 2 5 4 5 1 5 5 
Responden25 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
Responden26 5 2 4 1 5 2 3 1 5 1 
Responden27 5 1 5 1 5 1 5 1 5 5 
Responden28 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 
Responden29 5 1 5 1 5 1 4 1 5 3 
Responden30 5 1 5 1 5 2 5 1 5 2 
Responden31 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 
Responden32 2 2 4 1 5 1 5 1 5 2 

Jawaban dari kuesioner ini kemudian dihitung menggunakan aturan dan ketentuan yang 
sudah ditetapkan sebelumnya untuk memperoleh skor SUS. Hasil perhitungan skor ini disajikan 
pada tabel 4. 

Tabel 4 Perhitungan Skor SUS 
 Perhitungan skor SUS 

Jumlah Total skor (*2.5) 
Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

Responden1 3 3 4 0 3 4 4 3 4 4 32 80 
Responden2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 38 95 
Responden3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 2 35 87.5 
Responden5 2 4 3 3 3 2 3 2 4 2 28 70 
Responden6 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 37 92.5 
Responden7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden8 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 35 87.5 
Responden9 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 38 95 
Responden10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden11 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 28 70 
Responden12 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 70 
Responden13 4 2 3 3 4 3 3 2 2 3 29 72.5 
Responden14 2 2 3 4 3 2 2 4 2 3 27 67.5 
Responden15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden17 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 97.5 
Responden18 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 5 
Responden19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden21 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 28 70 
Responden22 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 36 90 
Responden23 2 1 1 1 2 1 3 1 0 0 12 30 
Responden24 4 4 4 3 4 1 4 4 4 0 32 80 
Responden25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden26 4 3 3 4 4 3 2 4 4 4 35 87.5 
Responden27 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0 36 90 
Responden28 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 95 
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 Perhitungan skor SUS 
Jumlah Total skor (*2.5) 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Responden29 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 37 92.5 
Responden30 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 38 95 
Responden31 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 97.5 
Responden32 1 3 3 4 4 4 4 4 4 3 34 85 

Jumlah 1081 2702.5 

Rata-rata  84.5 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan pada tabel 4, didapatkan hasil akhir dari skor 
SUS adalah 84,453125 atau jika dibulatkan sama dengan 84,5. Berdasarkan hasil ini dapat diartikan 
aplikasi Spotify termasuk kedalam kategori “A” dengan penilaian “Excellent” yang menunjukkan 
bahwa aplikasi Spotify mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna, dan “Acceptable” yang 
menunjukkan bahwa aplikasi Spotify memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal usability. 

 
5 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari analisis usability aplikasi Spotify menggunakan metode system usability 
scale yang telah dilakukan, skor akhir pada aplikasi Spotify mencapai nilai 84,5. Hasil ini dapat 
diartikan bahwa tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi Spotify sangat baik dan sudah 
memenuhi ekspetasi penggunaan dalam hal usability. Dari hasil evaluasi usability ini dapat 
disimpulkan Spotify dapat mempertahankan keloyalitasan pengguna, mempertahankan 
kepopulerannya, dan mampu bersaing dengan aplikasi streaming musik lainnya. 
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