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Abstrak−Penggunaan light mode dan dark mode pada aplikasi mobile semakin umum, namun pengaruhnya terhadap 

pengalaman pengguna pada konteks aplikasi yang berbeda masih perlu dibuktikan secara empiris. Penelitian ini bertujuan 

menganalisis perbedaan pengalaman pengguna antara light mode dan dark mode pada Facebook dan Tokopedia. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan within-subject design (repeated measures design) yang melibatkan 25 responden. 

Pengukuran dilakukan menggunakan Time on Task, Error Rate, User Experience Questionnaire (UEQ), serta preferensi 

pengguna. Hasil menunjukkan bahwa pada Facebook tidak terdapat perbedaan signifikan pada Time on Task, sedangkan pada 

Tokopedia ditemukan perbedaan signifikan pada T1 (p = 0,024) dan T3 (p = 0,047). Pada Error Rate, perbedaan signifikan 

ditemukan pada Facebook T1 (p = 0,046) serta Tokopedia T2 (p = 0,020) dan T3 (p = 0,019). Hasil UEQ menunjukkan kedua 

mode berada pada kategori positif tanpa perbedaan signifikan secara statistik. Temuan ini menunjukkan bahwa pengaruh mode 

tampilan lebih terlihat pada metrik performa tugas tertentu dibandingkan pada persepsi pengalaman pengguna secara 

keseluruhan, sehingga efeknya bersifat kontekstual. Penelitian ini berkontribusi dengan memberikan evaluasi komprehensif 

yang menggabungkan metrik objektif dan subjektif dalam membandingkan light mode dan dark mode pada dua konteks aplikasi 

yang berbeda. 

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna; Light Mode; Dark Mode; Within-Subject Design; User Experience Questionnaire; 

Usability 

Abstract−The use of light mode and dark mode in mobile applications is becoming increasingly common; however, their 

effects on user experience across different application contexts still need to be empirically examined. This study aims to analyze 

differences in user experience between light mode and dark mode in Facebook and Tokopedia. The study employed a 

quantitative approach using a within-subject design (repeated measures design) involving 25 respondents. Measurements were 

conducted using Time on Task, Error Rate, the User Experience Questionnaire (UEQ), and user preference. The results showed 

that Facebook had no significant difference in Time on Task, whereas Tokopedia showed significant differences in T1 (p = 

0.024) and T3 (p = 0.047). For Error Rate, significant differences were found in Facebook T1 (p = 0.046) as well as Tokopedia 

T2 (p = 0.020) and T3 (p = 0.019). The UEQ results indicated that both modes were in the positive category without statistically 

significant differences. These findings suggest that the influence of display mode is more evident in specific task performance 

metrics than in overall user experience perception, indicating that its effects are contextual. This study contributes by providing 

a comprehensive evaluation that combines objective and subjective metrics to compare light mode and dark mode across two 

different application contexts. 

Keywords: User Experience; Light Mode; Dark Mode; Within-Subject Design; User Experience Questionnaire; Usability 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi smartphone telah mengubah cara masyarakat berkomunikasi, memperoleh informasi, 

menikmati hiburan, hingga melakukan transaksi digital melalui aplikasi mobile [1]. Aplikasi berbasis smartphone 

kini semakin dekat dengan aktivitas sehari-hari pengguna. Dalam konteks ini, keberhasilan aplikasi tidak hanya 

ditentukan oleh kelengkapan fitur, tetapi juga oleh kualitas pengalaman yang dirasakan pengguna saat berinteraksi 

dengan sistem. Pada aplikasi mobile, user experience menjadi aspek penting karena berkaitan dengan kenyamanan, 

keterlibatan, kepuasan, dan kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi dalam jangka panjang 

[2], [3]. Oleh karena itu, desain antarmuka tidak dapat dipandang hanya sebagai elemen visual, tetapi sebagai 

bagian yang memengaruhi kualitas interaksi pengguna. 

Salah satu keputusan desain antarmuka yang semakin banyak diterapkan pada aplikasi mobile adalah 

penggunaan dua mode tampilan, yaitu light mode dan dark mode [4]. Light mode menggunakan latar terang dengan 

teks gelap, sedangkan dark mode menggunakan latar gelap dengan teks terang. Kehadiran dua mode ini memberi 

fleksibilitas kepada pengguna untuk menyesuaikan tampilan dengan kondisi penggunaan dan preferensi visual 

masing-masing. Namun, pengaruh kedua mode tersebut terhadap pengalaman pengguna belum menunjukkan hasil 

yang konsisten. Beberapa studi menunjukkan bahwa perbedaan latar tampilan dapat memengaruhi performa 

kognitif saat pengguna berinteraksi dengan antarmuka digital [5]. Studi lain menunjukkan bahwa preferensi 

terhadap dark mode dan light mode dipengaruhi oleh konteks penggunaan, kebiasaan pengguna, dan kebutuhan 

kenyamanan visual [6], [7]. Di sisi lain, kombinasi warna teks dan latar juga dapat memengaruhi efisiensi 

pengenalan teks pada perangkat digital, sehingga aspek keterbacaan tetap menjadi pertimbangan penting dalam 

pemilihan mode tampilan [8]. Temuan tersebut menunjukkan bahwa perbandingan light mode dan dark mode tidak 

dapat dipahami hanya sebagai pilihan estetika, tetapi juga terkait dengan kualitas interaksi pengguna. 
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Dalam penelitian pengalaman pengguna, evaluasi terhadap mode tampilan perlu dilakukan secara 

terstruktur agar tidak hanya menggambarkan preferensi visual, tetapi juga menunjukkan dampaknya terhadap 

performa penggunaan. Penelitian ini menggunakan within-subject design (repeated measures design), yaitu 

metode eksperimen di mana responden yang sama menguji lebih dari satu kondisi antarmuka sehingga 

memungkinkan perbandingan langsung antar kondisi [9]. Selain itu, pengujian berbasis tugas pada aplikasi mobile 

juga banyak digunakan dalam studi usability untuk menilai bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi pada 

konteks penggunaan yang nyata [10]. Karena itu, evaluasi terhadap light mode dan dark mode sebaiknya 

menggabungkan metrik objektif dan subjektif agar hasilnya lebih komprehensif [11], [12]. 

Penelitian sebelumnya telah mengkaji hubungan antara mode tampilan dan pengalaman pengguna dari 

berbagai perspektif. Penelitian [5] menunjukkan bahwa perbedaan mode latar tampilan dapat memengaruhi 

performa kognitif pengguna saat berinteraksi dengan antarmuka digital. Studi literatur pada [6] menjelaskan bahwa 

preferensi pengguna terhadap light mode dan dark mode bervariasi serta dipengaruhi oleh konteks penggunaan 

dan kenyamanan visual. Dari sisi implementasi, penelitian [4] menunjukkan bahwa dark mode telah banyak 

diadopsi pada aplikasi Android dunia nyata. Sementara itu, penelitian [13] menunjukkan bahwa User Experience 

Questionnaire (UEQ) relevan digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada aplikasi mobile, 

sedangkan [9] dan [10] menunjukkan bahwa desain eksperimen berulang dan usability testing berbasis tugas dapat 

digunakan untuk membandingkan kondisi antarmuka dan menilai efektivitas interaksi pengguna. 

Meskipun demikian, hasil penelitian yang ada masih bervariasi tergantung pada konteks aplikasi dan 

metode evaluasi yang digunakan [5], [6], [7]. Sejumlah studi telah membandingkan light mode dan dark mode, 

tetapi umumnya dilakukan pada satu jenis aplikasi atau hanya menggunakan satu pendekatan pengukuran [5], [6], 

[7]. Selain itu, studi yang mengombinasikan metrik objektif seperti Time on Task dan Error Rate dengan metrik 

subjektif seperti User Experience Questionnaire (UEQ) pada dua aplikasi dengan karakteristik interaksi berbeda 

masih relatif terbatas, karena kebanyakan penelitian berfokus pada evaluasi satu aplikasi [13], [14], [15]. Kondisi 

ini menunjukkan bahwa pengaruh mode tampilan belum sepenuhnya dipahami secara komprehensif, terutama 

apakah bersifat konsisten pada berbagai jenis aplikasi atau justru bergantung pada konteks interaksi masing-

masing aplikasi [5], [6], [13], [14], [15]. Kebaruan penelitian ini terletak pada kombinasi evaluasi dua jenis aplikasi 

dengan karakteristik interaksi berbeda, yaitu media sosial (Facebook) dan e-commerce (Tokopedia), serta 

penggunaan metrik objektif dan subjektif secara simultan dalam satu within-subject design. 

Berdasarkan celah tersebut, penelitian ini mengusulkan evaluasi komparatif antara light mode dan dark 

mode pada dua aplikasi mobile dengan karakteristik berbeda, yaitu Facebook sebagai aplikasi media sosial dan 

Tokopedia sebagai aplikasi e-commerce. Kedua aplikasi tersebut dipilih karena mewakili dua pola interaksi yang 

tidak sama. Facebook lebih banyak digunakan untuk konsumsi konten dan interaksi sosial, sedangkan Tokopedia 

lebih menuntut ketelitian visual saat pengguna mencari produk, membaca informasi, dan melakukan alur transaksi. 

Penelitian dilakukan menggunakan desain within-subject design (repeated measures design), sehingga setiap 

responden menguji kedua mode tampilan pada kedua aplikasi. Untuk memperoleh gambaran yang lebih utuh, 

evaluasi tidak hanya menggunakan metrik objektif berupa time on task dan error rate, tetapi juga metrik subjektif 

melalui User Experience Questionnaire (UEQ) dan preferensi pengguna. 

Tujuan penelitian ini adalah menganalisis perbedaan pengalaman pengguna antara light mode dan dark 

mode pada Facebook dan Tokopedia, serta mengidentifikasi apakah pengaruh mode tampilan tersebut bersifat 

seragam atau kontekstual. Penelitian ini memberikan kontribusi pada dua sisi. Dari sisi akademik, penelitian ini 

memperkaya pembahasan mengenai hubungan antara mode tampilan dan pengalaman pengguna melalui evaluasi 

yang menggabungkan metrik objektif dan subjektif. Dari sisi praktis, hasil penelitian dapat menjadi masukan bagi 

pengembang aplikasi dalam menentukan strategi desain tampilan yang lebih sesuai dengan karakteristik aplikasi 

dan kebutuhan pengguna. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya membandingkan dua mode tampilan, tetapi 

juga berupaya menjelaskan bagaimana mode tampilan memengaruhi kualitas interaksi pengguna pada konteks 

aplikasi yang berbeda. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk membandingkan pengalaman pengguna antara light 

mode dan dark mode pada dua aplikasi mobile, yaitu Facebook dan Tokopedia. Pengujian dilakukan menggunakan 

desain within-subject (repeated measures design), di mana dua variasi tampilan dibandingkan pada responden yang 

sama. Data dikumpulkan melalui penyelesaian skenario tugas, pengukuran time on task dan error rate, pengisian 

User Experience Questionnaire (UEQ), serta kuesioner preferensi pengguna. Pendekatan ini dipilih agar evaluasi 

dapat menangkap persepsi pengguna sekaligus performa penggunaan secara langsung melalui kombinasi metrik 

objektif dan subjektif [10], [11], [12]. 

Secara umum, tahapan penelitian terdiri atas studi literatur, penentuan objek penelitian, penentuan 

responden, penyusunan skenario pengujian, pelaksanaan pengujian, pengumpulan data, dan analisis data. Alur 

tahapan penelitian tersebut dapat dilihat pada Gambar 1. 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Journal of Information System Research (JOSH) 
Volume 7, No. 3, April 2026, pp 707−717 
ISSN 2686-228X (media online) 
https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/ 
DOI 10.47065/josh.v7i3.9560 

Copyright © 2026 The Author, Page 709  
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

  

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

2.2 Desain Eksperimen dan Partisipan 

Penelitian ini menggunakan desain within-subject, sehingga setiap responden menguji kedua mode tampilan, yaitu 

light mode dan dark mode, pada aplikasi yang diteliti. Desain ini sesuai untuk studi komparatif karena data 

diperoleh dari partisipan yang sama pada dua kondisi berbeda, sehingga perbedaan antarindividu dapat ditekan 

dan perbandingan antarkondisi menjadi lebih langsung [9]. Pendekatan ini selaras dengan desain eksperimen 

komparatif yang memungkinkan perbandingan dua variasi antarmuka secara langsung [9]. Jumlah responden 

dalam penelitian ini sebanyak 25 orang. Penggunaan desain within-subject memungkinkan peningkatan 

sensitivitas analisis karena setiap responden menghasilkan data berpasangan. Jumlah tersebut dinilai memadai 

untuk studi usability komparatif, meskipun tetap menjadi keterbatasan dalam generalisasi hasil penelitian [16], 

[17]. 

Dalam pengujian, responden menggunakan perangkat smartphone masing-masing, baik berbasis Android 

maupun iOS. Penggunaan perangkat pribadi dipertahankan karena penelitian ini berupaya menangkap pengalaman 

penggunaan yang lebih dekat dengan konteks nyata. Pelaksanaan pengujian dilakukan pada lingkungan yang 

bervariasi, baik indoor maupun outdoor, dengan kondisi pencahayaan yang mengikuti situasi penggunaan saat 

pengambilan data [10]. Pendekatan ini dipilih untuk merepresentasikan kondisi penggunaan nyata (real-world 

usage). Namun demikian, variasi lingkungan dan pencahayaan menjadi salah satu keterbatasan penelitian yang 

berpotensi memengaruhi hasil pengujian, terutama karena penelitian ini membandingkan dua mode tampilan yang 

sensitif terhadap kondisi visual. 

Pemilihan sampel dilakukan secara purposive sampling. Kriteria responden dalam penelitian ini adalah 

berusia minimal 18 tahun, aktif menggunakan aplikasi mobile, pernah menggunakan aplikasi Facebook dan 

Tokopedia, telah mengenal serta menggunakan light mode dan dark mode, menggunakan perangkat smartphone 

berbasis Android atau iOS, serta tidak memiliki gangguan penglihatan yang signifikan. Pada awal sesi, responden 

diminta mengisi data demografi melalui Google Form, yang mencakup usia, jenis kelamin, generasi berdasar tahun 

kelahiran, pekerjaan, perangkat yang digunakan, tipe layar smartphone, kebiasaan penggunaan mode tampilan, 

serta mode tampilan yang sedang digunakan pada aplikasi. Setelah itu, responden diberikan kebebasan untuk 

menentukan aplikasi yang akan diuji terlebih dahulu, yaitu Facebook atau Tokopedia. Pada setiap aplikasi, 

pengujian dilakukan dengan urutan tetap, yaitu light mode terlebih dahulu, kemudian dark mode. Penelitian ini 

tidak menerapkan teknik counterbalancing pada urutan pengujian, sehingga terdapat potensi bias berupa order 

effect dan fatigue effect. Oleh karena itu, hasil penelitian ini perlu diinterpretasikan secara hati-hati sebagai salah 

satu keterbatasan metodologis penelitian. Setelah pengujian pada light mode selesai, responden diberikan jeda 

sekitar ±2 menit sebelum melanjutkan ke dark mode untuk mengurangi kelelahan dan efek adaptasi visual. Selain 

itu, setelah seluruh rangkaian pengujian pada satu aplikasi selesai, responden juga diberikan jeda sekitar ±3–5 

menit sebelum melanjutkan ke aplikasi berikutnya. Selama pengujian, moderator hanya memberikan penjelasan 

pada awal sesi dan tidak terlibat dalam pengerjaan tugas. Namun, apabila responden benar-benar mengalami 

kesulitan dan tidak dapat melanjutkan tugas, moderator dapat memberikan bantuan seperlunya, dan bantuan 

tersebut dicatat serta dihitung sebagai error. 

2.3 Skenario Pengujian 

Skenario pengujian disusun untuk merepresentasikan aktivitas umum pengguna pada masing-masing aplikasi. 

Setiap responden menyelesaikan tiga tugas pada Facebook dan tiga tugas pada Tokopedia. Skenario ini digunakan 

untuk mengamati performa pengguna secara langsung pada dua mode tampilan yang dibandingkan. Ringkasan 

skenario pengujian pada Facebook disajikan pada Tabel 1, sedangkan skenario pengujian pada Tokopedia 

disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 1. Skenario Pengujian Facebook 

No Skenario Tugas Deskripsi Tugas 

1 Menjelajahi halaman 

beranda (news feed) 

Responden membuka aplikasi Facebook dan mengamati tampilan halaman 

beranda dengan melakukan scroll ke bawah hingga menemukan minimal tiga 

jenis konten berbeda, yaitu unggahan dari teman, unggahan halaman, dan iklan 

(sponsored post). Selama proses ini, responden diminta membaca isi unggahan 

tanpa melakukan interaksi tambahan. 
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No Skenario Tugas Deskripsi Tugas 

2 Mencari akun atau 

halaman dan melakukan 

interaksi 

Responden menggunakan fitur pencarian untuk menemukan satu akun atau 

halaman tertentu, kemudian membuka salah satu unggahan, memberikan tanda 

suka (like), dan menuliskan komentar singkat pada unggahan tersebut. 

3 Membuat dan 

memasang postingan 

Responden membuat dan memposting konten dengan memilih foto atau video 

dari galeri, menambahkan keterangan sesuai keinginan, lalu mempublikasikan 

postingan tersebut. 

Tabel 2. Skenario Pengujian Tokopedia 

No Skenario Tugas Deskripsi Tugas 

1 Menjelajahi halaman 

beranda Tokopedia 

Responden membuka aplikasi Tokopedia dan mengamati tampilan halaman 

beranda. Responden kemudian melakukan scroll ke bawah hingga menemukan 

minimal tiga jenis konten berbeda, seperti produk rekomendasi, promo atau 

banner diskon, dan kategori produk. Selama proses ini, responden diminta 

memperhatikan informasi yang ditampilkan tanpa melakukan interaksi 

tambahan. 

2 Mencari produk dan 

melihat detail produk 

Responden menggunakan fitur pencarian untuk menemukan satu produk 

tertentu. Setelah produk ditemukan, responden membuka halaman detail 

produk dan membaca informasi utama seperti nama produk, harga, rating, dan 

deskripsi singkat, tanpa melakukan pembelian. 

3 Menambahkan produk 

ke keranjang dan 

membuka ringkasan 

checkout 

Responden menambahkan produk tersebut ke dalam keranjang belanja, 

kemudian membuka halaman keranjang dan melanjutkan hingga ke ringkasan 

checkout tanpa melakukan pembayaran. Responden diminta memastikan 

produk berhasil masuk ke keranjang dan memahami alur pembelian yang 

ditampilkan. 

Berdasarkan Tabel 1, skenario pada Facebook dirancang untuk mewakili aktivitas konsumsi konten, 

pencarian, dan interaksi sosial yang umum dilakukan pengguna. Sementara itu, sebagaimana ditunjukkan pada 

Tabel 2, skenario pada Tokopedia dirancang untuk mewakili aktivitas pencarian produk, pembacaan informasi, 

dan simulasi alur pembelian yang menuntut perhatian visual lebih tinggi. 

2.4 Instrumen dan Parameter Pengukuran 

Penelitian ini menggunakan empat jenis pengukuran, yaitu time on task, error rate, User Experience Questionnaire 

(UEQ), dan kuesioner preferensi pengguna. Kombinasi keempat instrumen tersebut digunakan agar evaluasi tidak 

hanya menggambarkan persepsi pengguna, tetapi juga menangkap performa penggunaan secara langsung. 

2.4.1 Time on Task (ToT) 

Time on Task digunakan untuk mengukur waktu yang dibutuhkan responden dalam menyelesaikan setiap tugas 

pengujian. Dalam pengujian mobile usability, waktu penyelesaian tugas merupakan indikator efisiensi yang umum 

digunakan untuk melihat seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan aktivitas yang diberikan [10]. Parameter 

ini digunakan untuk melihat efisiensi interaksi pengguna pada masing-masing mode tampilan. Semakin singkat 

waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas, semakin efisien interaksi yang terjadi. Perhitungan time on 

task dilakukan sejak responden mulai mengerjakan tugas hingga tugas dinyatakan selesai. Nilai time on task 

dihitung menggunakan Persamaan (1). 

𝑇𝑜𝑇 = 𝑡𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖 − 𝑡𝑚𝑢𝑙𝑎𝑖           (1) 

Nilai rata-rata time on task untuk setiap tugas kemudian dihitung menggunakan Persamaan (2). 

𝑇𝑜𝑇̅̅ ̅̅ ̅ =
∑ 𝑇𝑜𝑇𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
           (2) 

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 𝑡𝑚𝑢𝑙𝑎𝑖  yang menunjukkan waktu mulai pelaksanaan tugas, 

serta 𝑡𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖 yang merepresentasikan waktu ketika tugas tersebut diselesaikan. Selanjutnya, 𝑇𝑜𝑇𝑖  mengindikasikan 

total waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas ke-i. Adapun n menyatakan jumlah responden yang 

terlibat dalam penelitian ini, yang menjadi dasar dalam proses analisis data secara keseluruhan. 

2.4.2 Error Rate (ER) 

Error rate digunakan untuk mengukur tingkat kesalahan responden selama menyelesaikan tugas. Dalam penelitian 

ini, kesalahan didefinisikan sebagai salah klik (misclick), kesalahan navigasi, kegagalan menemukan fitur, 

tindakan yang tidak relevan dengan tugas, serta bantuan moderator saat responden tidak dapat melanjutkan tugas. 

Bantuan moderator tetap dicatat dan dihitung sebagai error agar hasil pengukuran tetap merepresentasikan 

hambatan yang dialami pengguna selama pengujian. Penggunaan metrik waktu dan kesalahan secara bersamaan 
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juga lazim dalam evaluasi mobile usability karena keduanya merepresentasikan efisiensi dan efektivitas interaksi 

secara lebih seimbang [10]. Nilai error rate dihitung menggunakan Persamaan (3). 

𝐸𝑅 =
∑𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟

∑𝑝𝑒𝑟𝑐𝑜𝑏𝑎𝑎𝑛
           (3) 

Dalam konteks pengukuran ini, ∑𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟 merepresentasikan total kesalahan yang dilakukan oleh responden 

selama pelaksanaan tugas, sedangkan ∑𝑝𝑒𝑟𝑐𝑜𝑏𝑎𝑎𝑛 menunjukkan jumlah keseluruhan tugas atau percobaan yang 

dikerjakan. Kedua komponen tersebut digunakan untuk memberikan gambaran tingkat akurasi dan kinerja 

responden dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 

2.4.3 User Experience Questionnaire (UEQ) 

UEQ digunakan untuk mengukur persepsi pengalaman pengguna terhadap antarmuka aplikasi. Instrumen ini 

terdiri atas 26 pasangan kata bipolar yang merepresentasikan enam skala, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, 

ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. UEQ merupakan instrumen yang banyak digunakan untuk evaluasi 

pengalaman pengguna pada produk interaktif dan dapat diterapkan pada berbagai skenario evaluasi [18]. Hasil 

UEQ juga dapat dibandingkan dengan data benchmark untuk melihat posisi kualitas pengalaman pengguna secara 

relatif terhadap produk lain. Benchmark UEQ mengelompokkan hasil ke dalam lima kategori, yaitu excellent, 

good, above average, below average, dan bad [19]. Pada penelitian ini, UEQ diberikan untuk dua kondisi tampilan 

pada setiap aplikasi, yaitu light mode dan dark mode. Sesuai alur pengujian, responden terlebih dahulu mengisi 

UEQ untuk light mode, kemudian mengisi UEQ untuk dark mode pada aplikasi yang sama. 

Data UEQ dianalisis melalui beberapa tahap, yaitu pemeriksaan inconsistency, perhitungan nilai rata-rata 

tiap skala, serta interpretasi berdasarkan benchmark UEQ. Meskipun terdapat beberapa jawaban yang 

menunjukkan nilai inconsistency di atas batas normal, seluruh data responden tetap digunakan dalam analisis 

sehingga jumlah data final pada setiap kondisi tetap sebanyak 25 responden. Keputusan ini diambil untuk menjaga 

konsistensi jumlah sampel pada desain within-subject. Temuan terkait inconsistency disampaikan sebagai bagian 

dari keterbatasan penelitian pada pembahasan. Tingkat inkonsistensi tersebut menunjukkan adanya variasi dalam 

konsistensi jawaban responden. Oleh karena itu, interpretasi hasil UEQ dilakukan secara hati-hati dan menjadi 

bagian dari keterbatasan penelitian. 

2.4.4 Preferensi pengguna 

Selain UEQ, penelitian ini juga menggunakan kuesioner preferensi pengguna untuk menangkap kecenderungan 

pilihan responden terhadap light mode dan dark mode. Preferensi disusun berdasarkan enam aspek yang relevan 

dengan penggunaan mode tampilan, yaitu keterbacaan, kelelahan mata, usability, konsumsi baterai, efisiensi, dan 

estetika. Pemilihan aspek-aspek tersebut mengacu pada kajian sebelumnya yang menunjukkan bahwa preferensi 

terhadap light mode dan dark mode dipengaruhi oleh kenyamanan visual, keterbacaan, efisiensi penggunaan, dan 

karakteristik perangkat [20]. Setiap aspek terdiri atas delapan pernyataan, yaitu empat pernyataan positif dan empat 

pernyataan negatif, sehingga total item pada kuesioner preferensi adalah 48 pernyataan. Jumlah item yang relatif 

banyak berpotensi menimbulkan kelelahan responden, sehingga menjadi salah satu keterbatasan penelitian. 

Seluruh item preferensi dinilai menggunakan skala Likert 1–7. Pada tahap analisis, pernyataan negatif 

dibalik (reverse scoring) agar arah interpretasi seluruh item tetap konsisten. Reverse scoring dilakukan 

menggunakan rumus (8 − nilai asli) karena skala pengukuran menggunakan rentang 1–7, kemudian seluruh item 

digabungkan dan dihitung nilai rata-ratanya untuk setiap aspek. Instrumen ini disusun untuk kebutuhan penelitian 

dan digunakan untuk menggambarkan kecenderungan preferensi pengguna terhadap mode tampilan yang diuji. 

2.5 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dengan menggabungkan analisis deskriptif dan inferensial. Sebelum uji 

perbedaan dilakukan, normalitas data diperiksa menggunakan uji Shapiro–Wilk pada skor selisih pasangan (paired 

differences) antara light mode dan dark mode untuk setiap tugas, yaitu diff_T1, diff_T2, dan diff_T3. Penggunaan 

skor selisih pasangan pada uji normalitas dilakukan karena penelitian ini menggunakan desain within-subject, 

sehingga setiap responden diuji pada dua kondisi yang berbeda [21]. 

Berdasarkan hasil uji normalitas, distribusi skor selisih pasangan pada data Time on Task dan error rate 

tidak memenuhi asumsi normalitas secara konsisten. Pada data Time on Task, sebagian skor selisih pasangan 

menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05. Sementara itu, pada data error rate, seluruh skor selisih pasangan 

menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05. Oleh karena itu, analisis perbandingan antara light mode dan dark 

mode pada kedua parameter tersebut dilakukan menggunakan uji non-parametrik Wilcoxon Signed-Rank Test 

[22]. Analisis Time on Task dilakukan untuk membandingkan waktu penyelesaian tugas pada masing-masing 

mode tampilan untuk setiap tugas pengujian. Analisis error rate dilakukan untuk membandingkan tingkat 

kesalahan pengguna pada masing-masing mode tampilan untuk setiap tugas. Kedua parameter tersebut dianalisis 

secara terpisah pada aplikasi Facebook dan Tokopedia. 

Data UEQ dianalisis secara deskriptif untuk memperoleh nilai rata-rata tiap skala, pemeriksaan 

inconsistency, serta interpretasi berdasarkan benchmark UEQ [18], [19]. Selain itu, skor UEQ pada setiap skala 

dibandingkan antara light mode dan dark mode untuk melihat apakah terdapat perbedaan penilaian antar mode. 
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Sementara itu, data kuesioner preferensi pengguna dianalisis secara deskriptif dengan menghitung kecenderungan 

skor pada setiap aspek, yaitu keterbacaan, kelelahan mata, usability, konsumsi baterai, efisiensi, dan estetika. Hasil 

analisis ini digunakan untuk memberikan gambaran tambahan mengenai kecenderungan pilihan responden 

terhadap light mode dan dark mode. Seluruh pengujian inferensial dalam penelitian ini menggunakan tingkat 

signifikansi 0,05. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Karakteristik Responden 

Karakteristik responden dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 3. Total responden dalam penelitian ini 

berjumlah 25 orang, dengan komposisi 13 responden laki-laki (52%) dan 12 responden perempuan (48%). Rata-

rata usia responden adalah 36,5 tahun dengan rentang usia 19–54 tahun. Berdasarkan kategori generasi, responden 

didominasi oleh Generasi Z sebanyak 9 orang (36%), diikuti oleh Generasi Milenial sebanyak 8 orang (32%) dan 

Generasi X sebanyak 8 orang (32%). Dari segi pekerjaan, mayoritas responden merupakan karyawan, sedangkan 

sisanya berasal dari kategori pelajar/mahasiswa dan beberapa pekerjaan lain. Sebagian besar responden 

menggunakan perangkat Android (64%) dan layar OLED/AMOLED (72%). Selain itu, mayoritas responden juga 

lebih sering menggunakan light mode (72%) dibandingkan dark mode (28%). 

Tabel 3. Karakteristik Responden 

Karakteristik Kategori Jumlah Persentase 

Jenis kelamin Laki-laki 13 52% 

 Perempuan 12 48% 

Usia Rata-rata 36,5 tahun - 

 Rentang 19–54 tahun - 

Generasi Gen Z 9 36% 

 Milenial 8 32% 

 Gen X 8 32% 

Pekerjaan Karyawan 11 44% 

 Pelajar/Mahasiswa 3 12% 

 Lainnya 11 44% 

Perangkat Android 16 64% 

 iOS 9 36% 

Tipe layar OLED/AMOLED 18 72% 

 IPS LCD 7 28% 

Kebiasaan mode tampilan Light mode 18 72% 

 Dark mode 7 28% 

3.2 Hasil Pengujian Objektif 

3.2.1 Hasil Time on Task 

Hasil statistik deskriptif dan uji Wilcoxon untuk parameter Time on Task disajikan pada Tabel 4. Pada aplikasi 

Facebook, median waktu penyelesaian tugas antara light mode dan dark mode menunjukkan perbedaan yang relatif 

kecil pada seluruh tugas. Hasil uji Wilcoxon juga menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan pada 

T1, T2, maupun T3. Pada aplikasi Tokopedia, median Time on Task pada dark mode cenderung lebih tinggi 

dibandingkan light mode pada seluruh tugas. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa perbedaan tersebut 

signifikan pada T1 dan T3, tetapi tidak signifikan pada T2. 

Tabel 4. Hasil Time on Task pada Facebook dan Tokopedia 

Aplikasi Tugas 

Light Mode 

(Median ± 

IQR) 

Dark Mode 

(Median ± 

IQR) 

Z p-value Keputusan 

Facebook T1 33 ± 9 36 ± 12 -1,239 0,215 Tidak signifikan 

Facebook T2 33 ± 8 32 ± 8 -0,838 0,402 Tidak signifikan 

Facebook T3 26 ± 6 27 ± 6 -0,852 0,394 Tidak signifikan 

Tokopedia T1 29 ± 5,5 31 ± 8 -2,255 0,024 Signifikan 

Tokopedia T2 30 ± 4 31 ± 8 -1,841 0,066 Tidak signifikan 

Tokopedia T3 16 ± 5 18 ± 6 -1,985 0,047 Signifikan 

Untuk memperjelas perbandingan time on task antara light mode dan dark mode pada setiap tugas, 

visualisasi data disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Perbandingan Time on Task pada Facebook dan Tokopedia 

Berdasarkan Tabel 4 dan Gambar 2, pada Facebook perbedaan Time on Task antara light mode dan dark 

mode relatif kecil dan tidak signifikan. Sebaliknya, pada Tokopedia, dark mode menunjukkan waktu penyelesaian 

yang lebih tinggi pada seluruh tugas, dengan perbedaan signifikan pada T1 dan T3. Temuan ini tetap perlu 

diinterpretasikan secara hati-hati karena penelitian tidak menerapkan counterbalancing dan dilakukan pada 

lingkungan pengujian yang bervariasi. 

3.2.2 Hasil Error Rate 

Hasil statistik deskriptif dan uji Wilcoxon untuk parameter Error Rate disajikan pada Tabel 5. Pada aplikasi 

Facebook, median error rate pada T1 adalah 0 pada light mode dan 0 pada dark mode, pada T2 sebesar 0 pada light 

mode dan 1 pada dark mode, serta pada T3 sebesar 0 pada kedua mode. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa 

perbedaan error rate pada Facebook signifikan pada T1, tetapi tidak signifikan pada T2 dan T3. Pada aplikasi 

Tokopedia, median error rate pada seluruh tugas bernilai 0 baik pada light mode maupun dark mode. Namun, nilai 

IQR pada dark mode lebih besar pada T2 dan T3 dibandingkan light mode. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan 

bahwa perbedaan error rate pada Tokopedia signifikan pada T2 dan T3, tetapi tidak signifikan pada T1. 

Tabel 5. Hasil Error Rate pada Facebook dan Tokopedia 

Aplikasi Tugas 

Light Mode 

(Median ± 

IQR) 

Dark Mode 

(Median ± 

IQR) 

Z p-value Keputusan 

Facebook T1 0 ± 0 0 ± 1 -2,000 0,046 Signifikan 

Facebook T2 0 ± 1 1 ± 1 -1,538 0,124 Tidak signifikan 

Facebook T3 0 ± 1 0 ± 2 -1,789 0,074 Tidak signifikan 

Tokopedia T1 0 ± 0 0 ± 0 -1,134 0,257 Tidak signifikan 

Tokopedia T2 0 ± 0 0 ± 1 -2,324 0,020 Signifikan 

Tokopedia T3 0 ± 0 0 ± 1 -2,352 0,019 Signifikan 

Untuk memperjelas perbandingan error rate antara light mode dan dark mode pada setiap tugas, visualisasi 

data disajikan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Perbandingan Error rate pada Facebook dan Tokopedia 

Berdasarkan Tabel 5 dan Gambar 3, nilai error rate pada kedua aplikasi secara umum rendah. Perbedaan 

signifikan hanya muncul pada T1 di Facebook serta T2 dan T3 di Tokopedia. Hasil ini menunjukkan bahwa 

pengaruh mode tampilan terhadap kesalahan pengguna tidak muncul pada seluruh tugas dan tetap perlu dibaca 

hati-hati karena potensi bias akibat urutan pengujian yang tidak diacak serta kondisi lingkungan yang tidak 

sepenuhnya terkontrol. 
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3.3 Hasil Evaluasi UEQ 

Hasil evaluasi pengalaman pengguna menggunakan UEQ disajikan pada Tabel 6 dan Tabel 7. Dalam penelitian 

ini, hasil UEQ dipaparkan berdasarkan nilai mean setiap skala, kategori benchmark, serta hasil uji perbandingan 

antara light mode dan dark mode. Penggunaan UEQ untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada berbagai 

skenario produk interaktif telah banyak digunakan [18], sedangkan interpretasi kategori benchmark mengacu pada 

kategori excellent, good, above average, below average, dan bad [19]. 

Tabel 6. Hasil UEQ pada Aplikasi Facebook 

Skala 
Mean 

Light Mode 

Benchmark 

Light Mode 

Mean 

Dark 

Mode 

Benchmark 

Dark Mode 
p-value Hasil 

Daya tarik 1,313 Above Average 1,093 Below Average 0,5254 Tidak signifikan 

Kejelasan 1,190 Below Average 1,110 Below Average 0,8136 Tidak signifikan 

Efisiensi 1,280 Above Average 0,930 Below Average 0,3311 Tidak signifikan 

Ketepatan 1,260 Above Average 1,030 Below Average 0,4803 Tidak signifikan 

Stimulasi 1,030 Above Average 0,870 Below Average 0,6698 Tidak signifikan 

Kebaruan 0,540 Below Average 0,430 Below Average 0,7433 Tidak signifikan 

Pada aplikasi Facebook, seluruh nilai mean UEQ berada pada rentang positif (>0). Meskipun terdapat 

perbedaan nilai secara deskriptif antara Light Mode dan Dark Mode, hasil uji inferensial menunjukkan bahwa 

tidak terdapat perbedaan signifikan antara kedua mode pada seluruh skala UEQ (p > 0,05), sehingga tidak dapat 

disimpulkan adanya perbedaan yang bermakna. Berdasarkan benchmark, light mode berada pada kategori above 

average pada daya tarik, efisiensi, ketepatan, dan stimulasi, sedangkan dark mode berada pada kategori below 

average pada seluruh skala. 

Tabel 7. Hasil UEQ pada Aplikasi Tokopedia 

Skala 
Mean 

Light Mode 

Benchmark 

Light Mode 

Mean 

Dark 

Mode 

Benchmark 

Dark Mode 
p-value Hasil 

Daya tarik 1,360 Above Average 0,953 Below Average 0,2979 Tidak signifikan 

Kejelasan 1,580 Above Average 1,040 Below Average 0,1738 Tidak signifikan 

Efisiensi 1,450 Above Average 1,040 Below Average 0,2649 Tidak signifikan 

Ketepatan 1,380 Above Average 0,890 Below Average 0,1668 Tidak signifikan 

Stimulasi 1,150 Above Average 1,020 Above Average 0,7352 Tidak signifikan 

Kebaruan 0,600 Below Average 0,940 Above Average 0,3096 Tidak signifikan 

Pada aplikasi Tokopedia, seluruh nilai mean UEQ juga berada pada rentang positif (>0). Meskipun light 

mode menunjukkan nilai lebih tinggi pada lima dari enam skala, terutama pada kejelasan, efisiensi, dan ketepatan, 

hasil uji inferensial menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan antara kedua mode (p > 0,05). 

Berdasarkan benchmark, light mode berada pada kategori above average pada lima skala, sedangkan dark mode 

hanya mencapai kategori above average pada stimulasi dan kebaruan. Dengan demikian, perbedaan yang terlihat 

pada Tokopedia hanya menunjukkan kecenderungan deskriptif dan tidak dapat diinterpretasikan sebagai 

perbedaan pengalaman pengguna yang bermakna secara statistik. 

Jika dilihat berdasarkan pengelompokan skala UEQ [17], pada aplikasi Facebook kualitas pragmatis yang 

terdiri atas kejelasan, efisiensi, dan ketepatan menunjukkan nilai yang lebih tinggi dibandingkan kualitas hedonis, 

baik pada light mode maupun dark mode. Pada Facebook, kualitas pragmatis tercatat sebesar 1,24 pada light mode 

dan 1,02 pada dark mode, sedangkan kualitas hedonis sebesar 0,79 pada light mode dan 0,65 pada dark mode. Pola 

yang sama juga terlihat pada Tokopedia, di mana light mode menunjukkan kualitas pragmatis yang lebih tinggi 

dibandingkan kualitas hedonis, masing-masing sebesar 1,47 dan 0,88. Sementara itu, pada dark mode Tokopedia, 

nilai kualitas pragmatis dan hedonis relatif berdekatan, yaitu 0,99 dan 0,98. Temuan ini hanya menunjukkan pola 

penilaian secara deskriptif pada aspek kegunaan dan pengalaman visual, bukan perbedaan yang terbukti signifikan 

secara statistik. 

Selain hasil mean, benchmark, dan perbandingan skor UEQ antara light mode dan dark mode, tingkat 

inconsistency ≥ 3 pada jawaban UEQ dengan total responden pada masing-masing kondisi sebanyak 25 orang 

disajikan pada Tabel 8. Tingkat inkonsistensi tertinggi terdapat pada kondisi Facebook light mode sebesar 32%, 

sedangkan yang terendah terdapat pada Tokopedia dark mode sebesar 8%. Seluruh data tetap digunakan dalam 

analisis untuk menjaga kelengkapan data pada desain within-subject. Namun demikian, tingkat inkonsistensi yang 

relatif tinggi, khususnya pada Facebook light mode, menunjukkan bahwa kualitas data subjektif perlu diperhatikan, 

sehingga hasil UEQ pada penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai kecenderungan umum dan diinterpretasikan 

secara hati-hati. 
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Tabel 8. Jumlah Responden Tidak Konsisten pada Setiap Kondisi UEQ (n = 25) 

Kondisi Tidak Konsisten (≥3) Persentase 

Facebook Light Mode 8 32% 

Facebook Dark Mode 6 24% 

Tokopedia Light Mode 7 28% 

Tokopedia Dark Mode 2 8% 

3.4 Hasil Preferensi Pengguna 

Hasil rekapitulasi preferensi pengguna terhadap light mode dan dark mode disajikan pada Tabel 9. Secara umum, 

preferensi pengguna tidak sepenuhnya mengarah pada satu mode tampilan tertentu, melainkan bergantung pada 

aspek yang dinilai. Sebagian besar aspek menunjukkan kecenderungan pada light mode, yaitu keterbacaan, 

usability, efisiensi kinerja, serta estetika dan daya tarik. Sebaliknya, aspek kelelahan mata dan konsumsi baterai 

menunjukkan kecenderungan pada dark mode. Temuan ini menunjukkan kecenderungan preferensi terhadap light 

mode pada aspek yang berkaitan dengan performa tugas dan kemudahan penggunaan, sedangkan dark mode lebih 

disukai pada aspek kenyamanan visual dan efisiensi energi. 

Tabel 9. Rekapitulasi Preferensi Pengguna pada Setiap Aspek 

Aspek Mean Preferensi 

Keterbacaan (Readability) 2,955 Light Mode 

Kelelahan Mata (Eye Strain) 4,135 Dark Mode 

Usability 3,180 Light Mode 

Konsumsi Baterai 4,610 Dark Mode 

Efisiensi Kinerja 3,360 Light Mode 

Estetika dan Daya Tarik 3,430 Light Mode 

Berdasarkan Tabel 9, light mode lebih dipilih pada empat aspek, yaitu keterbacaan, usability, efisiensi 

kinerja, serta estetika dan daya tarik. Sementara itu, dark mode lebih dipilih pada aspek kelelahan mata dan 

konsumsi baterai. Hasil ini menunjukkan bahwa preferensi pengguna bersifat kontekstual dan tidak mutlak pada 

satu mode tertentu. Dengan kata lain, light mode cenderung lebih mendukung aspek yang berkaitan dengan 

performa tugas dan kemudahan penggunaan, sedangkan dark mode lebih berkaitan dengan kenyamanan visual dan 

efisiensi energi. Temuan preferensi ini bersifat subjektif dan tidak secara langsung merepresentasikan performa 

penggunaan, sehingga tidak dapat disimpulkan bahwa mode yang lebih disukai memberikan performa yang lebih 

baik. 

3.5 Pembahasan 

Secara umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh perbedaan mode tampilan antara light mode dan 

dark mode tidak bersifat seragam pada seluruh kondisi pengujian. Pada aplikasi Facebook, perbedaan mode 

tampilan tidak menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap Time on Task, dan hanya memengaruhi error rate 

pada satu tugas. Sebaliknya, pada aplikasi Tokopedia, pengaruh mode tampilan terlihat lebih jelas, baik pada Time 

on Task maupun error rate, meskipun tidak terjadi pada seluruh tugas. Pola ini menunjukkan bahwa efek mode 

tampilan sangat bergantung pada karakteristik aplikasi dan jenis tugas yang dilakukan pengguna [6], [20]. Namun 

demikian, temuan pada tugas-tugas tertentu tetap perlu diinterpretasikan secara hati-hati karena penelitian ini tidak 

menerapkan counterbalancing dan dilakukan pada lingkungan pengujian yang bervariasi, sehingga masih terdapat 

kemungkinan pengaruh order effect dan kondisi lingkungan terhadap hasil yang diperoleh. 

Perbedaan hasil antara Facebook dan Tokopedia menunjukkan bahwa pengaruh mode tampilan bersifat 

kontekstual. Pada Facebook, aktivitas pengguna lebih banyak berupa konsumsi konten, pencarian akun atau 

halaman, dan interaksi sosial yang relatif familiar, sehingga perubahan mode tampilan tidak cukup kuat untuk 

mengubah efisiensi dan akurasi secara berarti. Sebaliknya, pada Tokopedia pengguna dihadapkan pada antarmuka 

yang lebih padat informasi, seperti harga, rating, deskripsi, dan tombol aksi, sehingga perbedaan mode tampilan 

lebih mungkin memengaruhi kecepatan dan ketepatan pengguna. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang 

menunjukkan bahwa perbedaan mode latar dapat memengaruhi performa kognitif [5] dan bahwa kombinasi warna 

teks-latar dapat memengaruhi keterbacaan serta efisiensi pengenalan teks [8]. 

Hasil UEQ juga menunjukkan pola yang sejalan dengan temuan tersebut. Pada kedua aplikasi, light mode 

cenderung memiliki nilai deskriptif lebih tinggi dibandingkan dark mode, terutama pada skala pragmatis seperti 

kejelasan, efisiensi, dan ketepatan. Namun, karena hasil uji inferensial tidak menunjukkan perbedaan signifikan, 

temuan ini tidak cukup kuat untuk menyimpulkan adanya perbedaan pengalaman pengguna secara statistik. UEQ 

dan benchmark tetap relevan untuk membaca kecenderungan umum pengalaman pengguna [18], [19]. 

Jika dilihat secara terpadu, kombinasi hasil Time on Task, Error Rate, dan UEQ menunjukkan bahwa 

perbedaan mode tampilan lebih terlihat pada performa tugas tertentu dibandingkan pada persepsi pengalaman 

pengguna secara keseluruhan. Pada Tokopedia, misalnya, perbedaan pada metrik objektif muncul pada beberapa 

tugas, tetapi tidak diikuti oleh perbedaan signifikan pada seluruh skala UEQ. Hal ini menunjukkan bahwa evaluasi 
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objektif dan subjektif dapat memberikan informasi yang saling melengkapi, tetapi tidak selalu menunjukkan pola 

yang sama. Dengan demikian, penggunaan lebih dari satu jenis metrik menjadi penting agar pengalaman pengguna 

dapat dipahami secara lebih utuh [11], [12]. 

Temuan penelitian ini juga mendukung kajian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pengaruh light mode 

dan dark mode bersifat kontekstual dan dipengaruhi oleh kenyamanan visual, keterbacaan, karakteristik perangkat, 

serta situasi penggunaan [6], [20]. Dalam penelitian ini, mayoritas responden memang lebih terbiasa menggunakan 

light mode, sehingga faktor kebiasaan penggunaan dapat menjadi salah satu alasan mengapa light mode cenderung 

memberikan hasil yang lebih baik. Namun demikian, hasil pada Tokopedia dark mode yang masih mencapai 

kategori above average pada skala stimulasi dan kebaruan menunjukkan bahwa dark mode tetap dapat memberikan 

pengalaman yang dianggap lebih menarik atau lebih segar secara visual, meskipun belum tentu lebih efisien untuk 

semua jenis tugas [6], [20]. 

Temuan dari kuesioner preferensi pengguna memperjelas hasil pengujian objektif dan UEQ. Pengguna 

cenderung memilih light mode pada aspek keterbacaan, usability, efisiensi kinerja, serta estetika dan daya tarik, 

sedangkan dark mode lebih dipilih pada aspek kelelahan mata dan konsumsi baterai. Pola ini menunjukkan bahwa 

preferensi terhadap mode tampilan tidak bersifat mutlak, tetapi bergantung pada kebutuhan penggunaan [6], [20]. 

Dengan demikian, light mode tampak lebih mendukung performa tugas dan kemudahan penggunaan, sedangkan 

dark mode lebih berkaitan dengan kenyamanan visual dan efisiensi energi. Namun, hasil preferensi ini tetap perlu 

dibaca secara hati-hati karena berasal dari data subjektif dan dikumpulkan melalui kuesioner yang relatif panjang, 

sehingga berpotensi dipengaruhi oleh kelelahan responden. 

Dari sisi praktis, hasil ini menunjukkan bahwa pengembang aplikasi tidak sebaiknya mengasumsikan 

bahwa dark mode dan light mode akan memberikan efek yang sama pada semua konteks. Pada aplikasi yang 

menekankan pencarian informasi, pembacaan detail, dan alur keputusan bertahap, light mode menunjukkan 

kecenderungan mendukung efisiensi dan mengurangi potensi kesalahan. Sebaliknya, pada aplikasi yang lebih 

berorientasi pada konsumsi konten dan interaksi sosial, perbedaan performa antara kedua mode tampilan dapat 

menjadi lebih kecil. Dengan demikian, keputusan desain terkait mode tampilan sebaiknya mempertimbangkan 

karakteristik tugas utama yang didukung oleh aplikasi, bukan hanya preferensi estetika semata [5], [6], [8], [20]. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh light mode dan dark mode terhadap pengalaman pengguna tidak 

selalu bersifat seragam, tetapi bergantung pada karakteristik aplikasi, jenis tugas, dan aspek yang dievaluasi. Pada 

aplikasi Facebook, perbedaan mode tampilan tidak menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap sebagian 

besar parameter, sedangkan pada aplikasi Tokopedia perbedaan hanya muncul pada tugas-tugas tertentu pada Time 

on Task dan Error Rate. Hasil ini menunjukkan bahwa pengaruh mode tampilan bersifat kontekstual dan tidak 

dapat digeneralisasi secara langsung pada semua jenis aplikasi. Dari sisi persepsi pengalaman pengguna, hasil 

UEQ menunjukkan bahwa kedua mode tampilan berada pada kategori positif dan tidak menunjukkan perbedaan 

signifikan secara statistik, sehingga perbedaan yang muncul hanya bersifat deskriptif. Hasil preferensi pengguna 

juga menunjukkan bahwa pilihan terhadap mode tampilan bergantung pada aspek yang dinilai, di mana light mode 

lebih dipilih pada aspek keterbacaan, usability, efisiensi kinerja, serta estetika dan daya tarik, sedangkan dark mode 

lebih dipilih pada aspek kelelahan mata dan konsumsi baterai. Namun demikian, hasil penelitian ini perlu 

diinterpretasikan secara hati-hati mengingat adanya keterbatasan metodologis, seperti tidak diterapkannya teknik 

counterbalancing dalam desain within-subject, variasi lingkungan pengujian, jumlah sampel yang relatif terbatas, 

serta tingkat inkonsistensi jawaban UEQ. Oleh karena itu, hasil penelitian ini lebih tepat dipandang sebagai 

indikasi awal yang masih memerlukan validasi lebih lanjut melalui desain eksperimen yang lebih terkontrol. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan teknik counterbalancing, mengontrol kondisi pengujian 

secara lebih ketat, serta melibatkan jumlah responden yang lebih besar agar hasil yang diperoleh lebih kuat dan 

dapat digeneralisasikan dengan lebih baik. 
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