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ABSTRAKSI

Dalam perkembangan media digital di era konvergensi, perusahaan media
dituntut untuk menghadirkan pengalaman yang relevan dan mudah diakses oleh
audiens lintas generasi. Aplikasi Onears merupakan upaya transformasi digital dari
Mercury Media Group untuk memadukan karakteristik radio konvensional dengan
kebutuhan konsumsi media berbasis aplikasi. Namun, persepsi pengguna terhadap
kualitas antarmuka, struktur navigasi, dan dinamika konten masih belum
sepenuhnya terpetakan. Penelitian ini dilakukan untuk memahami bagaimana
pengguna, baik pengguna lama maupun pengguna baru, memersepsi pengalaman
mereka menggunakan Onears serta bagaimana aplikasi ini merepresentasikan
praktik konvergensi media dalam konteks industri radio. Fokus utama penelitian
adalah menelaah sejauh mana desain antarmuka, stabilitas teknis, dan pembaruan
konten memengaruhi pengalaman dan interpretasi pengguna terhadap Onears.

Penelitian ini merujuk pada teori Stimulus—Organism—Response (S-O-R),
teori persepsi langsung Gibson, serta konsep Human-Computer Interaction (HCI)
untuk melihat hubungan antara elemen visual aplikasi (stimulus), proses kognitif
pengguna (organism), dan respons yang muncul selama penggunaan aplikasi.
Melalui kerangka ini, penelitian mengkaji bagaimana affordance, hierarki visual,
konsistensi desain, dan penyajian konten diinterpretasikan oleh pengguna.
Pendekatan kualitatif digunakan untuk mendalami pengalaman tersebut melalui
analisis interaksi pengguna, termasuk bagaimana pengguna memaknai tampilan
dan fungsi aplikasi dalam konteks media digital. Metodologi penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik user testing verbal protocol,
observasi, dan wawancara mendalam terhadap pengguna lama, pengguna baru,
praktisi Ul/UX, serta pihak internal perusahaan. Pengumpulan data dilakukan
dengan mengamati perilaku pengguna saat berinteraksi dengan fitur aplikasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi pengguna terhadap Onears
masih bercampur antara potensi dan hambatan. Pengguna melihat bahwa struktur
antarmuka dan konsistensi visual masih belum memberikan kejelasan navigasi,
sehingga mengurangi kemudahan penggunaan, terutama bagi pengguna baru.
Pengguna lama pun mengalami kebingungan ketika mencari fitur utama seperti
Live Radio akibat penataan visual yang tidak terarah. Konten digital seperti podcast,
radio magazine, dan banner informasi dipersepsikan tidak aktif karena minim
pembaruan, sehingga tidak mencerminkan karakter aplikasi media yang dinamis.
Penelitian ini menegaskan bahwa penguatan desain antarmuka, peningkatan
stabilitas aplikasi, dan pembaruan konten secara konsisten menjadi kunci bagi
perusahaan media dalam menjaga relevansi dan efektivitas praktik konvergensi di
era digital.

Kata Kunci: Konvergensi Media; Persepsi Pengguna; UI/UX; Human-Computer
Interaction



ABSTRACT

In the development of digital media within the era of media convergence,
media companies are increasingly required to deliver experiences that are relevant
and accessible to audiences across generations. The Onears application represents
the digital transformation effort of Mercury Media Group, aiming to integrate the
characteristics of conventional radio with the consumption patterns of
contemporary app-based media. However, users’ perceptions of the interface
quality, navigational structure, and content dynamics have not been fully
understood. This study was conducted to explore how both long-time users and new
users perceive their experience with Onears and how the application reflects the
broader practice of media convergence within the radio industry. The central focus
of this research is to examine the extent to which interface design, technical
stability, and content updates shape users’ interpretations and overall experience
with the application.

This research draws on the Stimulus—Organism—Response (S-O-R)
framework, Gibson’s theory of direct perception, and Human-Computer
Interaction (HCI) concepts to analyze the relationship between visual elements of
the application (stimulus), users’ cognitive processes (organism), and the
responses that emerge during their interaction. Through this theoretical lens, the
study investigates how affordances, visual hierarchy, design consistency, and
content presentation are interpreted by users. A qualitative approach was employed
to gain an in-depth understanding of user experience through user-testing sessions,
verbal protocol (think-aloud) technigues, observations, and in-depth interviews
with long-time users, new users, UI/UX practitioners, and internal stakeholders.
Data collection involved observing user behavior while interacting with the
application's features and documenting the cognitive processes that guided their
navigation.

The findings indicate that users’ perceptions of Onears reflect a mixture of
potential and challenges. Users observed that the interface structure and visual
consistency do not provide sufficient navigational clarity, reducing ease of use,
particularly for new users. Long-time users also reported confusion when locating
key features such as Live Radio due to the absence of a clear visual hierarchy.
Digital content such as podcasts, radio magazines, and informational banners were
perceived as inactive due to infrequent updates, which undermines the impression
of a dynamic and actively managed media application. This study highlights that
strengthening interface design, enhancing application stability, and ensuring
consistent content updates are essential for media companies seeking to maintain
relevance and effectiveness in implementing media convergence in the digital era.

Keywords: Media Convergence; User Perception; UI/UX; Human—Computer
Interaction
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