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Abstract: The rapid advancement of digital technology has transformed music consumption patterns 

through streaming services like Spotify, which leverages information visualization and advanced audio 

features to optimize user experience. This study aims to analyze the influence of Spotify's information 

visualization and audio features on enhancing user experience (UX). A descriptive quantitative research 

method was employed, with data gathered via Google Forms questionnaires distributed to 30 university 

student respondents who actively use Spotify. The findings reveal that 50% of the respondents access 

Spotify daily, with a major dependency on Free accounts reaching 83.3%. Regarding visual preferences, 

real-time lyrics emerged as the most favored feature (33.3%), followed by personal playlists (20%) and 

album covers (16.7%). On the audio spectrum, sound clarity (86%) and the equalizer function (78%) 

were identified as the most critical elements enhancing listening comfort. Concurrently, both 

visualization and audio dimensions yield a substantial positive impact on overall user satisfaction and 

experience. However, tactical improvements are required, as respondents explicitly recommended 

reducing advertisement frequency on free accounts, sharpening recommendation algorithm accuracy, 

and optimizing application responsiveness. 
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Abstrak: Pesatnya perkembangan teknologi digital telah mengubah pola konsumsi musik masyarakat 

melalui layanan streaming seperti Spotify, yang memanfaatkan visualisasi informasi dan fitur audio 

tingkat lanjut untuk mengoptimalkan kenyamanan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh visualisasi informasi dan fitur audio Spotify terhadap peningkatan user 

experience (UX) pengguna. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif, dengan 

pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner Google Form kepada 30 responden mahasiswa dari 

berbagai perguruan tinggi yang merupakan pengguna aktif Spotify. Hasil penelitian mengungkapkan 

bahwa 50% responden mengakses Spotify setiap hari, dengan ketergantungan yang tinggi pada 

penggunaan akun Gratis (Free) sebesar 83.3%. Pada preferensi visual, tampilan lirik secara real-time 

menjadi fitur yang paling disukai (33.3%), disusul oleh playlist personal (20%) dan cover album 

(16.7%). Sementara pada aspek audio, kualitas kejernihan suara (86%) dan fungsi equalizer (78%) 

diidentifikasi sebagai elemen paling krusial dalam meningkatkan kenyamanan mendengarkan musik. 

Secara simultan, dimensi visualisasi dan fitur audio terbukti memberikan kontribusi positif yang 

signifikan terhadap kepuasan dan pengalaman pengguna secara menyeluruh. Meskipun demikian, 

perbaikan taktis tetap diperlukan karena responden merekomendasikan pengurangan frekuensi iklan 

pada akun gratis, peningkatan akurasi algoritma rekomendasi lagu, serta optimalisasi responsivitas 

performa aplikasi. 

Kata kunci: Spotify, Visualisasi Informasi, Fitur Audio, User Experience, Antarmuka Pengguna 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong perubahan pola kon-

sumsi media digital, khususnya dalam bidang hiburan musik [1]. Saat ini, masyarakat lebih 

memilih menggunakan aplikasi streaming musik dibandingkan media konvensional karena 

dinilai lebih praktis dan mudah diakses [2]. Salah satu aplikasi streaming musik yang paling 

populer adalah Spotify. 

Spotify menyediakan berbagai fitur yang mendukung kenyamanan pengguna, seperti rek-

omendasi musik otomatis, playlist personal, podcast, lirik lagu real-time, serta pengaturan 

kualitas audio [3]. Keberhasilan sebuah aplikasi tidak hanya ditentukan oleh kelengkapan fitur, 

tetapi juga oleh kualitas visualisasi informasi dan user experience yang diberikan kepada 

pengguna. 

User experience memiliki pengaruh penting terhadap tingkat kepuasan pengguna aplikasi 

Spotify [4]. Usability dan pengalaman pengguna pada Spotify termasuk dalam kategori baik 

karena aplikasi mudah digunakan dan memiliki tampilan antarmuka yang menarik [5]. 

Visualisasi informasi dalam aplikasi digital mencakup tampilan antarmuka, warna, ikon, 

tata letak, dan navigasi menu yang membantu pengguna memahami informasi secara cepat 

dan efisien. Sementara itu, fitur audio seperti kualitas suara, equalizer, crossfade, dan 

rekomendasi musik menjadi faktor penting dalam meningkatkan kenyamanan pengguna saat 

mendengarkan musik [6]. 

Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan, sebagian besar responden menyatakan 

bahwa fitur visual seperti lirik berjalan dan desain antarmuka sederhana menjadi daya tarik 

utama Spotify. Selain itu, fitur audio seperti kualitas suara yang jernih dan playlist personal 

juga membantu meningkatkan pengalaman pengguna. 

Meskipun penelitian mengenai kepuasan pengguna Spotify telah banyak dilakukan, 

seperti analisis menggunakan metode EUCS atau model UTAUT, sebagian besar studi ter-

dahulu cenderung berfokus pada aspek penerimaan teknologi secara umum tanpa membedah 

secara spesifik kontribusi elemen visual dan audio secara bersamaan. Urgensi penelitian ini 

terletak pada pentingnya memahami bagaimana penyelarasan antara elemen visual (seperti 

lirik real-time dan tata letak) dan kualitas teknis audio secara empiris membentuk impresi psi-

kologis pengguna (user experience). 

 

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini adalah adanya integrasi spesifik antara analisis vi-

sualisasi data antarmuka dengan fungsionalitas fitur audio kustomisasi (seperti equalizer dan 

crossfade) dalam mengukur tingkat kenyamanan pengguna platform streaming di kalangan 

mahasiswa. Kontribusi penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis ber-

basis data bagi pengembang aplikasi dalam mengoptimalkan retensi pengguna pada tipe akun 

gratis maupun premium. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagai-

mana pengaruh visualisasi informasi dan fitur audio Spotify terhadap peningkatan user expe-

rience pengguna. 

2. Tinjauan Literatur 

2.1 Visualisasi Informasi 

Visualisasi informasi merupakan proses penyampaian data atau informasi dalam bentuk 

visual agar lebih mudah dipahami pengguna [7]. Dalam aplikasi digital, visualisasi informasi 

meliputi desain antarmuka, ikon, warna, tipografi, tata letak, dan navigasi menu [8]. 

Menurut Nielsen Norman Group (n.d.), tampilan antarmuka yang baik dapat mening-

katkan kemudahan penggunaan dan membantu pengguna memahami sistem secara lebih 
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efektif. Selain itu, Interaction Design Foundation (n.d.) menjelaskan bahwa visualisasi infor-

masi menjadi salah satu faktor penting dalam membangun pengalaman pengguna yang nya-

man dan efisien. Pada aplikasi Spotify, visualisasi informasi diwujudkan melalui tampilan 

playlist, album cover, lirik lagu real-time, serta desain antarmuka yang sederhana dan modern. 

Secara internasional, standardisasi visualisasi informasi pada antarmuka digital mengacu pada 

prinsip User Interface (UI) yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen mengenai kejelasan status 

sistem dan kecocokan antara sistem dengan dunia nyata, yang memastikan pengguna dapat 

bernavigasi tanpa hambatan kognitif yang berarti. 

2.2 Fitur Audio 

Fitur audio merupakan komponen utama dalam aplikasi streaming musik yang berkaitan 

dengan kualitas suara dan kenyamanan pengguna saat mendengarkan musik [9]. Definisi User 

Experience (UX) secara global diatur dalam ISO 9241-210, yang mengartikannya sebagai per-

sepsi dan respons seseorang yang dihasilkan dari penggunaan atau antisipasi penggunaan 

suatu produk, sistem, atau layanan. Oleh karena itu, UX tidak hanya menilai aspek fungsiona-

litas, tetapi juga aspek emosional pengguna. 

Kualitas audio dan kemudahan penggunaan fitur menjadi faktor yang memengaruhi 

kepuasan pengguna Spotify [10]. Spotify menyediakan berbagai fitur audio seperti equalizer, 

crossfade, smart shuffle, pengaturan kualitas audio, serta rekomendasi musik otomatis yang 

membantu pengguna menemukan lagu sesuai preferensi mereka. Fitur audio dan podcast 

pada Spotify mampu memberikan hiburan serta meningkatkan kepuasan pengguna dalam me-

nikmati konten digital. 

 

2.3 User Experience (UX) 

User Experience (UX) merupakan pengalaman keseluruhan pengguna ketika mengguna-

kan suatu sistem atau aplikasi [11]. UX mencakup kenyamanan, kemudahan penggunaan, efi-

siensi, dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi. 

User experience yang baik dapat meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna terha-

dap aplikasi Spotify [12]. Selain itu, Interaction Design Foundation (n.d.) menjelaskan bahwa 

UX dipengaruhi oleh desain visual, interaksi sistem, serta kualitas fitur yang tersedia dalam 

aplikasi. Dengan demikian, visualisasi informasi dan fitur audio menjadi faktor penting yang 

memengaruhi kualitas user experience pengguna Spotify. 

3. Metode 

3.1. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif untuk menganalisis dan meng-

gambarkan fenomena yang terjadi berdasarkan data yang diperoleh selama penelitian berlang-

sung [13]. Metode kuantitatif digunakan karena penelitian berfokus pada pengukuran data 

secara objektif melalui proses pengumpulan, pengolahan, dan analisis data sehingga hasil 

penelitian dapat dijelaskan secara sistematis. Metode kuantitatif merupakan metode penelitian 

yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu dengan tujuan menguji hipotesis 

yang telah ditetapkan melalui data berbentuk angka [14]. 

Pendekatan deskriptif dalam penelitian ini digunakan untuk memberikan gambaran 

mengenai pengaruh visualisasi informasi dan fitur audio Spotify terhadap user experience 

pengguna. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat menjelaskan hubungan antara variabel 

penelitian berdasarkan hasil data yang diperoleh dari responden tanpa melakukan manipulasi 
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terhadap objek penelitian. Penelitian deskriptif bertujuan untuk menggambarkan suatu kon-

disi, fenomena, atau hubungan antar variabel secara sistematis, faktual, dan akurat sesuai 

dengan keadaan yang sebenarnya [15]. 

3.2 Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian diperoleh melalui penyebaran kuesioner menggunakan Google Form 

kepada pengguna Spotify. Pengambilan sampel menggunakan teknik Non-Probability Sam-

pling dengan metode Convenience Sampling, yakni memilih responden yang mudah di-

jangkau dan memenuhi kriteria sebagai pengguna aktif Spotify. Kuesioner diukur 

menggunakan skala Likert 1–5 (1 = Sangat Tidak Setuju, 5 = Sangat Setuju). 

 

Untuk memastikan kualitas instrumen pengumpulan data, dilakukan uji validitas 

menggunakan korelasi Product Moment Pearson dan uji reliabilitas menggunakan rumus 

Cronbach's Alpha (α > 0,60). Penjabaran variabel penelitian ke dalam indikator operasional 

dapat dilihat pada Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Matriks Indikator Variabel Penelitian 

 

Variabel Indikator Variabel Skala Pengukuran 

Visualisasi Informasi 

(Variabel X1) 

1. kemudahan membaca 

link real-time 

2. kesederhanaan desain 

antarmuka 

3. kemenarikan cover al-

bum&canvas 

Skala Likert 1-5 

Fitur Audio 

(Variabel X2) 

1. Kejernihan kualitas au-

dio 

2. Fungsi optimalitas 

Equalizer (EQ) 

3. Keakuratan rekomen-

dasi musik 

Skala Likert 1-5 

Fitur Audio 

(Variabel X2) 

. 1. Aspek kenyamanan 

penggunaan aplikasi 

2. Efisiensi pencarian 

lagu 

3. Kepuasan keseluruhan 

terhadap sistem 

Skala Likert 1-5 

 

3.3 Responden dan Teknik Analisis Data 

Responden dalam penelitian ini berjumlah 30 orang mahasiswa aktif dari perguruan 

tinggi yang menggunakan aplikasi Spotify dalam aktivitas sehari-hari. Teknik analisis data yang 

digunakan meliputi analisis statistik deskriptif untuk melihat karakteristik persentase jawaban 

responden, serta analisis korelasi/regresi linear sederhana untuk memperkuat pembuktian 

adanya pengaruh yang signifikan antara variabel visualisasi informasi (X1) dan fitur audio (X2) 

terhadap user experience (Y). 

diperoleh melalui penyebaran kuesioner menggunakan Google Form kepada pengguna 

Spotify. Kuesioner terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

1. Data responden  

2. Analisis visualisasi informasi  
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3. Analisis fitur audio  

4. User experience  

5. Pertanyaan terbuka  

Instrumen penelitian menggunakan skala Likert 1–5, dengan nilai 1 menunjukkan “San-

gat Tidak Setuju” dan nilai 5 menunjukkan “Sangat Setuju”. 

 

3.3 Responden Penelitian 

Responden penelitian berasal dari berbagai perguruan tinggi dan mayoritas merupakan 

mahasiswa aktif pengguna Spotify. Berdasarkan hasil survei, sebagian besar responden 

menggunakan Spotify setiap hari dan menggunakan akun Gratis (Free). 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Analisis Penggunaan Spotify oleh Responden 

 
Gambar 1. Grafik Frekuensi Penggunaan Spotify 

Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan, diketahui bahwa sebagian besar responden 

menggunakan Spotify setiap hari. Hal ini menunjukkan bahwa Spotify menjadi salah satu apli-

kasi streaming musik yang cukup sering digunakan oleh mahasiswa sebagai media hiburan 

maupun pendukung aktivitas sehari-hari. 

Berdasarkan Gambar 1, mayoritas responden menggunakan Spotify dengan intensitas 

yang tinggi, terutama pada kategori penggunaan setiap hari. Sementara itu, sebagian respon-

den lainnya menggunakan Spotify beberapa kali dalam seminggu, beberapa kali dalam sebulan, 

dan hanya sedikit yang jarang menggunakan aplikasi tersebut. Data ini menunjukkan bahwa 

Spotify memiliki tingkat popularitas yang cukup tinggi di kalangan pengguna. 

 

4.2 Analisis Jenis Akun Spotify yang Digunakan 

Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian besar responden menggunakan akun Gratis 

(Free) dibandingkan akun Premium. Hal ini disebabkan karena layanan gratis Spotify masih 

dapat digunakan untuk mendengarkan musik meskipun terdapat beberapa keterbatasan fitur. 

 

Gambar 1. Grafik Jenis Akun Spotify yang Digunakan 
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Berdasarkan Gambar 2, jumlah pengguna akun Gratis (Free) lebih mendominasi 

dibandingkan pengguna akun Premium. Meskipun demikian, responden tetap merasa cukup 

nyaman menggunakan Spotify karena fitur utama aplikasi masih dapat diakses tanpa biaya 

berlangganan. Namun, beberapa responden mengeluhkan frekuensi iklan yang dianggap 

cukup mengganggu pengalaman mendengarkan musik. 

 

4.3 Analisis Visualisasi Informasi Spotify 

Visualisasi informasi pada Spotify dinilai cukup baik oleh sebagian besar responden. 

Tampilan antarmuka yang sederhana, modern, dan mudah dipahami menjadi salah satu faktor 

yang membuat pengguna nyaman menggunakan aplikasi dalam jangka waktu lama. 

 

Gambar 2. Grafik Fitur Visual Spotify yang Paling Disukai 

Berdasarkan Gambar 3, Visualisasi informasi pada Spotify dinilai cukup baik oleh 

sebagian besar responden. Tampilan antarmuka yang sederhana, modern, dan mudah 

dipahami menjadi salah satu faktor yang membuat pengguna nyaman menggunakan aplikasi 

dalam jangka waktu lama. Berdasarkan Gambar 3, fitur visual yang paling disukai pengguna 

adalah lirik lagu real-time (10 responden), playlist personal (6 responden), dan cover album (5 

responden). Temuan ini berkolerasi dengan teori rekayasa antarmuka dari Nielsen Norman 

Group yang menyatakan bahwa visualisasi yang bersih mengurangi beban memori kerja 

pengguna. Keberadaan lirik real-time memberikan interaksi visual yang sinkron, sehingga 

meningkatkan nilai ketergunaan (usability) dan estetika aplikasi di mata mahasiswa pengguna. 

4.4 Analisis Fitur Audio Spotify 

Pada aspek audio, berdasarkan Gambar 4, elemen audio yang paling bermanfaat bagi 

responden adalah kejernihan suara (86%) dan fitur equalizer (78%). Temuan data ini 

memperkuat kajian dari Munajad dال. bahwa personalisasi konten lewat rekayasa audio 

(equalizer, crossfade) memicu tingkat kepuasan yang linear pada layanan streaming musik 

digital. Hasil analisis korelasi sederhana menunjukkan keterkaitan yang kuat antara kualitas 

audio fungsional dengan loyalitas mendengarkan, di mana pemenuhan preferensi audio yang 

personal secara langsung mentransformasi kepuasan pasif menjadi pengalaman pengguna 

yang aktif. 

 

Gambar 3. Fitur Audio Spotify yang Paling Membantu Pengguna 
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Berdasarkan Gambar 4, elemen audio yang paling bermanfaat bagi responden adalah ke-

jernihan suara dan fitur equalizer (EQ). Di samping itu, fitur Discover Weekly, Daily Mix, dan 

crossfade juga berkontribusi dalam membantu pengguna menjelajahi lagu baru serta mem-

berikan pengalaman mendengarkan musik yang lebih menyenangkan. Temuan ini menegas-

kan bahwa kualitas elemen audio memainkan peranan krusial dalam meningkatkan pengala-

man pengguna Spotify. 

Beberapa fitur audio yang paling sering digunakan pengguna meliputi: 

1. Equalizer (EQ)  

2. Discover Weekly  

3. Daily Mix  

4. Smart Shuffle  

5. Crossfade  

6. Pengaturan kualitas audio  

Fitur-fitur tersebut membantu pengguna menemukan lagu baru sesuai preferensi mereka 

dan memberikan pengalaman mendengarkan musik yang lebih personal. 

4.5 Analisis User Experience Pengguna Spotify 

Berdasarkan hasil penelitian, visualisasi informasi dan fitur audio pada Spotify mem-

berikan pengaruh positif terhadap user experience pengguna. Mayoritas responden merasa 

aplikasi mudah digunakan, nyaman dipahami, serta memiliki tampilan yang menarik. 

Namun, beberapa responden memberikan saran untuk meningkatkan kualitas aplikasi, 

antara lain: 

1. Mengurangi frekuensi iklan pada akun gratis.  

2. Meningkatkan akurasi rekomendasi lagu.  

3. Mempercepat performa aplikasi agar lebih ringan digunakan.  

4. Menambahkan fitur pencarian lagu berdasarkan lirik secara lebih akurat.  

5. Menambahkan fitur terjemahan otomatis pada lirik lagu.  

Secara keseluruhan, Spotify dinilai berhasil memberikan pengalaman pengguna yang baik 

melalui kombinasi visualisasi informasi yang menarik dan fitur audio yang berkualitas. 

6. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap 30 responden, dapat disimpulkan bahwa visualisasi 

informasi dan fitur audio pada Spotify memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap 

peningkatan user experience pengguna. Fitur visual berupa lirik real-time memberikan 

keunggulan interaksi estetis, sementara fitur audio seperti kejernihan suara dan kontrol 

equalizer memberikan kepuasan fungsional yang tinggi bagi pengguna. 

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat literatur interaksi manusia dan komputer 

bahwa UX tidak berdiri tunggal, melainkan dibentuk secara simultan oleh persepsi visual (UI) 

dan kualitas output fungsional sistem (audio). 
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dipublikasikan. Kami juga menyampaikan terima kasih kepada Rumah Jurnal Publikasi Ilmu 
Komputer dan Multimedia yang telah mewadahi dan memberikan kesempatan kepada peneliti 
dalam proses publikasi jurnal ini. 
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