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ABSTRAK 

This study aims to analyze user preferences regarding light mode and dark mode 

interfaces on the Netflix application. Using a quantitative approach and the A/B 

Testing method, prototypes for both modes were developed using Figma and tested 

by 63 respondents who are active Netflix users in Indonesia. Assessments were 

conducted through a Likert-scale questionnaire to measure visual comfort, 

readability, and display mode preference. Descriptive results showed that dark 

mode received higher average scores in terms of visual comfort, while light mode 

was superior in readability. A paired t-test indicated a statistically significant 

difference in preference toward dark mode (p < 0.05), while the difference in 

readability was not significant. The study also found preference variations among 

age groups, where Gen Z favored dark mode, whereas Gen X tended to prefer light 

mode. These findings suggest that application interfaces should consider flexible 

display options based on user characteristics to improve the overall user experience 

in a more personalized and adaptive manner. 

 

Keywords: A/B Testing, Dark Mode, Light Mode, Netflix, User Preference 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perbandingan preferensi pengguna 

terhadap tampilan light mode dan dark mode pada antarmuka aplikasi Netflix. 

Dengan pendekatan kuantitatif dan metode A/B Testing, prototipe kedua mode 

dikembangkan menggunakan Figma dan diuji terhadap 63 responden yang 

merupakan pengguna aktif Netflix di Indonesia. Penilaian dilakukan melalui 

kuesioner skala Likert untuk mengukur aspek kenyamanan visual, keterbacaan, dan 

preferensi mode tampilan. Hasil uji deskriptif menunjukkan bahwa dark mode 

memiliki skor rata-rata lebih tinggi dalam hal kenyamanan visual, sedangkan light 

mode unggul pada aspek keterbacaan. Uji t berpasangan menunjukkan bahwa 

perbedaan preferensi terhadap dark mode signifikan secara statistik (p < 0.05), 

sementara perbedaan pada keterbacaan tidak signifikan. Selain itu, terdapat 

perbedaan preferensi antar kelompok usia, di mana Gen Z lebih menyukai dark 

mode, sedangkan Gen X cenderung memilih light mode. Temuan ini menunjukkan 

bahwa antarmuka aplikasi perlu mempertimbangkan fleksibilitas tampilan 

berdasarkan karakteristik pengguna agar mampu meningkatkan pengalaman 

pengguna secara personal dan adaptif. 

 

Kata Kunci: A/B Testing, Dark Mode, Light Mode, Netflix, Preferensi 

Pengguna  
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Dokumen Pendukung Penyusun TA 

 

Lampiran 3 Link Kuesioner & Prototype Desain Aplikasi Netflix 

 

Link Prototype Desain Aplikasi Netflix Light Mode (Figma) :  

https://www.figma.com/proto/qkWzuSZZlWCI5LX37LHHGT/Skripsi---Netflix-

UI?page-id=4062%3A4801&node-id=4062-

4802&p=f&viewport=360%2C781%2C0.22&t=issJaN7HnsMM0RXI-

1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-

id=4062%3A4802  

 

Link Prototype Desain Aplikasi Netflix Dark Mode (Figma) :  

https://www.figma.com/proto/qkWzuSZZlWCI5LX37LHHGT/Skripsi---Netflix-

UI?page-id=4146%3A2021&node-id=4146-

2532&p=f&viewport=360%2C781%2C0.22&t=oAfGUvgR9VmIsswv-

1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-

id=4146%3A2532  

 

Link Kuesioner 1 (Uji Validitas & Reliabiltas) :  

https://forms.gle/r4qshz3cZH51Xw7B9  

 

Link Kuesioner 2 (Uji Data Dark Mode) :  

https://forms.gle/J6FhxF6K6evsVsy88  

 

Link Kuesioner 3 (Uji Data Light Mode) :  

https://forms.gle/bwwjwjaST4VmPz2u8  
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https://forms.gle/J6FhxF6K6evsVsy88
https://forms.gle/bwwjwjaST4VmPz2u8
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Lampiran 4 Stuktur Pertanyaan Kuesioner 

Struktur kuesioner Light Mode: 

Pertanyaan Skala Likert (1-5) 

Tampilan Light Mode ini terlihat cerah dan 

menyenangkan 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Saya merasa mudah membaca teks pada Light 

Mode 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Navigasi (perpindahan antar halaman) pada Light 

Mode ini terasa mudah dipahami 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Light Mode ini terasa nyaman digunakan dalam 

kondisi pencahayaan terang (misal: siang hari) 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Warna dan kontras pada Light Mode ini 

membantu saya fokus pada konten (poster film, 

judul, dll) 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Saya dapat dengan cepat menemukan konten yang 

saya cari pada Light Mode ini 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 
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Struktur kuesioner Dark Mode: 

Pertanyaan Skala Likert (1-5) 

Tampilan Dark Mode ini terlihat elegan dan fokus 

pada konten 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Saya merasa mudah membaca teks pada Dark 

Mode 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Navigasi (perpindahan antar halaman) pada Dark 

Mode ini terasa mudah dipahami 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Dark Mode ini terasa nyaman digunakan dalam 

kondisi pencahayaan gelap (misal: malam hari) 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Warna dan kontras pada Dark Mode ini 

membantu saya fokus pada konten (poster film, 

judul, dll) 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 

Saya dapat dengan cepat menemukan konten yang 

saya cari pada Dark Mode ini 

1 = Sangat Tidak Setuju,  

5 = Sangat Setuju 
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Lampiran 5 Foto Kegiatan Tugas Akhir 

 

   




