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PERBAIKAN INTERAKSI UI/UX ERROR MESSAGE DALAM
PLATFORM MEDIA SOSIAL MENGGUNAKAN A/B TESTING

Alexa Zeta Yudhadinatha

ABSTRAK

Penelitian ini menganalisa hubungan antara kejelasan dan penggunaan bahasa
emosional dalam error message pada platform media sosial menggunakan
metodologi bercampur mixed method dengan analisis konten, A/B testing berbasis
survei, dan evaluasi statistik. Enam platform sosial (Tumblr, Discord, Twitch,
Instagram, Facebook, dan X) dianalisis dan dikelompokkan berdasarkan demografis
pengguna, lalu error message yang sering terjadi dinilai menggunakan rubrik
penilaian. A/B testing berbasis survei dilakukan dengan 32 reponden untuk fase
pertama, dan 31 responden untuk fase kedua. Hasil pengujian ini menunjukkan
peningkatan signifikan pada tingkat kejelasan dari 3.70 menjadi 4.02 (p=0.002),
namun tingkat frustrasinya tidak berkurang secara signifikan. Pengujian hipotesis
juga menunjukkan bahwa kejelasan dan bahasa emosional merupakan elemen
independen, dan kejelasan mempengaruhi frustrasi pengguna secara signifikan
(p=0.027), namun bahasa emosional tidak (p=0.416). Hasil penelitian ini
memberikan kontribusi pada desain pengalaman pengguna (user experience) pada
error message.

Kata kunci: A/B testing, Error message, Frustrasi pengguna, Platform sosial, User
experience
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IMPROVING UI/UX INTERACTIONS WITHIN ERROR MESSAGES IN
SOCIAL MEDIA PLATFORMS USING A/B TESTING

Alexa Zeta Yudhadinatha

ABSTRACT

This research analyzes the relationship between clarity and emotional language
use in error messages on social media platforms using a mixed-method approach
with content analysis, survey-based A/B testing, and statistical evaluation. Six
social platforms (Tumblr, Discord, Twitch, Instagram, Facebook, and X) were
analyzed and grouped by user demographics, and frequent error messages were
assessed using scoring rubrics. The survey-based A/B test was conducted with
32 respondents for the first phase and 31 respondents for the second phase. The
results showed a significant increase in clarity rate from 3.70 to 4.02 (p=0.002), but
the frustration rate did not decrease significantly. Hypothesis testing showed that
clarity and emotional language were independent design elements, and that clarity
affects user frustration (p=0.027), but emotional language does not (p=0.416). The
results of this study contribute to the design of user experience for error messages.

Keywords: A/B testing, Error message, Social platforms, User experience, User

frustration
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