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BAB |I PENDAHULUAN  
1.1 Latar Belakang  

D|i era d|ig|ital|isas|i saat |in|i, kemajuan dalam b|idang mult|imed|ia telah membawa perubahan 

besar akan berbaga|i aspek keh|idupan masyarakat. Pesatnya perkembangan teknolog|i menjad|ikan 

|internet sebaga|i alat komun|ikas|i yang sangat d|im|inat|i oleh masyarakat. Sela|in |itu, |internet 

berperan dalam memfas|il|itas|i kolaboras|i |interaks|i yang leb|ih mudah antar |ind|iv|idu.  

Kolaboras|i atau Colaborat|ion d|idef|in|is|ikan sebaga|i bentuk kerja sama antar peserta dalam 

rangka mencapa|i tujuan bersama. Perkembangan teknolog|i mult|imed|ia saat |in|i telah mengalam|i 

kemajuan yang pesat kearah kolaboras|i |interakt|if[1]. Apl|ikas|i berbas|is kolaboras|i memegang 

peran kunc|i dalam memfas|il|itas|i komun|ikas|i dan kerja sama antar |ind|iv|idu maupun kelompok 

dalam berbaga|i b|idang. Salah satu platform med|ia kolaboras|i yang terus berkembang dengan pesat 

dan d|im|inat|i oleh semua kalangan |ialah D|iscord. Apl|ikas|i D|iscord had|ir sebaga|i salah satu 

platform med|ia kolaboras|i dengan bas|is pengguna yang terus berkembang d|i seluruh dun|ia.  

D|iscord d|ikenal sebaga|i apl|ikas|i pesan |instan d|imana penggunanya dapat meng|ir|im pesan 

berupa tul|isan, gambar, suara, dan la|in-la|in[2].yang pertama kal|i d|iluncurkan pada 13 Me|i 2015. 

Sela|in |itu, D|iscord juga d|ikenal sebaga|i ruang onl|ine dan platform host|ing komun|itas yang 

penggunanya d|idom|inas|i oleh gamers karena melalu|i platform tersebut mereka dapat 

berkomun|ikas|i melalu|i obrolan dan saluran suara, serta ses|i perma|inan stream|ing langsung. 

Menurut data stat|ista.com pada bulan Januar|i 2023, d|iperk|irakan D|iscord mem|il|ik|i sek|itar 563 

juta pengguna terdaftar. Hal tersebut menunjukkan adanya kena|ikan leb|ih dar|i 87% d|iband|ingkan 

dengan 300 juta pengguna yang d|ilaporkan pada bulan Jun|i 2020. Pengguna Platform med|ia sos|ial 

D|iscord tumbuh dar|i 45 juta menjad|i sek|itar 300 juta. Data tersebut menunjukkan bahwa D|iscord 

merupakan salah satu platform med|ia kolaboras|i yang d|im|inat|i oleh pengguna[3].  

D|iscord menjad|i sebuah apl|ikas|i yang d|iter|ima mahas|iswa sebaga|i alternat|if med|ia 

pembelajaran onl|ine, Mesk|ipun pada awalnya apl|ikas|i |in|i d|ibuat untuk para gamer, D|iscord 

sekarang menawarkan banyak f|itur yang kompleks. Salah satu f|itur utamanya adalah penggunaan 

channel, namun mas|ih ada banyak f|itur la|innya sepert|i l|ive stream|ing, l|ive vo|ice chat, penggunaan 

bot, emoj|i, dan D|iscord N|itro. Berkat f|itur-f|itur |in|i, banyak pengguna yang mula|i menggunakan 

D|iscord untuk berbaga|i keperluan d|i luar gam|ing. M|isalnya, mereka menggunakan platform |in|i 

untuk mencar|i teman dengan m|inat yang sama, melakukan l|ive stream|ing, mengadakan s|in|iar, 

sebaga|i med|ia pembelajaran, atau sekadar mencar|i h|iburan. Menurut stat|ist|ik terbaru, 
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D|iscord.com pal|ing populer d|i kalangan pengguna berus|ia 18 h|ingga 24 tahun, mencakup leb|ih 

dar|i 36,10% aud|iens platform tersebut, oleh karena |itu, penggunaan D|iscord d|i kalangan 

mahas|iswa sebaga|i med|ia kolaboras|i karena platform |in|i menawarkan berbaga|i f|itur yang 

mendukung kerja sama dalam kelompok. M|isalnya, f|itur channel memungk|inkan mereka untuk 

mengorgan|is|ir d|iskus|i berdasarkan top|ik atau proyek tertentu, sementara vo|ice chat dan v|ideo call 

memfas|il|itas|i komun|ikas|i langsung. Sela|in |itu, kemampuan untuk berbag|i layar dan f|ile 

memudahkan presentas|i dan berbag|i mater|i. D|iscord juga mendukung penggunaan bot untuk 

otomat|isas|i tugas, serta menyed|iakan l|ingkungan yang leb|ih santa|i dan |interakt|if d|iband|ingkan 

dengan alat komun|ikas|i formal la|innya. 

Namun keberhas|ilan dar|i suatu apl|ikas|i bukan hanya d|il|ihat dar|i besarnya jumlah 

penggunanya. Suatu apl|ikas|i dapat d|ikatakan berhas|il apab|ila penggunanya merasa puas dengan 

f|itur-f|itur yang ada pada apl|ikas|i tersebut. Oleh karena |itu, kepuasan pengguna terhadap suatu 

apl|ikas|i d|irasa sangat pent|ing untuk men|ila|i keberhas|ilan apl|ikas|i tersebut dan dapat d|ijad|ikan 

sebaga|i bahan evaluas|i.  

Anal|is|is t|ingkat kepuasan d|iperlukan untuk mengetahu|i apa saja harapan dan perseps|i dar|i 

pengguna apl|ikas|i. Pada dasarnya, kepuasan adalah perasaan senang atau kecewa seseorang yang 

t|imbul atas k|inerja yang d|iperseps|ikan produk (atau has|il) terhadap ekspektas|i mereka. Apab|ila 

k|inerja gagal memenuh|i ekspektas|i, maka pelanggan t|idak akan merasa puas. Sebal|iknya, j|ika 

k|inerja sesua|i dengan ekspektas|i, pelanggan akan merasa puas. [4].  

Guna menjaga kual|itas s|istem |informas|i, d|iperlukan adanya evaluas|i yang d|idasarkan atas 

kepuasan pengguna. Salah satu model yang dapat d|igunakan untuk mengukur kepuasan pengguna 

apl|ikas|i adalah menggunakan metode EUCS. Metode tersebut dapat berperan sebaga|i landasan 

dalam men|ila|i t|ingkat kepuasan pengguna terhadap aspek teknolog|i berdasarkan d|imens|i content, 

accuracy, format, ease of use, t|imel|iness, system speed, dan |interface. [5]. Metode EUCS adalah 

pendekatan yang d|igunakan untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap suatu s|istem |informas|i, 

D|iband|ingkan dengan metode la|in sepert|i Technology Acceptance Model (TAM), dan E-Serv|ice 

Qual|ity (E-SQ), EUCS mem|il|ik|i keleb|ihan dan kekurangan tersend|ir|i. TAM, m|isalnya, leb|ih 

fokus pada pener|imaan awal teknolog|i baru dengan mengukur perseps|i kegunaan dan kemudahan 

penggunaan, sementara EUCS leb|ih cocok untuk mengevaluas|i kepuasan setelah teknolog|i 

d|igunakan dalam jangka waktu lama. D|i s|is|i la|in, E-SQ men|ila|i kual|itas layanan onl|ine dalam 

konteks e-commerce, dengan fokus pada pengalaman pengguna dalam hal keandalan dan 
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respons|iv|itas, yang berbeda dar|i fokus |internal EUCS pada s|istem |informas|i. Secara keseluruhan, 

pem|il|ihan metode evaluas|i |in|i sangat tergantung pada konteks dan tujuan spes|if|ik yang |ing|in 

d|icapa|i.  

Metode EUCS |in|i bers|ifat umum dan d|igunakan d|i berbaga|i jen|is apl|ikas|i atau s|istem 

seh|ingga cocok untuk mengukur kepuasan pengguna akh|ir pada apl|ikas|i D|iscord. Berdasarkan 

penjelasan d|i atas, penel|it|ian |in|i menggunakan metode EUCS sebaga|i alat ukur untuk mengetahu|i 

kepuasan pengguna pada apl|ikas|i D|iscord.  

  

1.2 Rumusan Masalah  
  Berdasarkan latar belakang yang telah d|ijelaskan d|i atas, rumusan masalah dalam 
penel|it|ian |in|i adalah:  

1. Baga|imana t|ingkat kepuasan pengguna apl|ikas|i D|iscord sebaga|i med|ia kolaboras|i d|i 

kalangan mahas|iswa?  

2. Faktor-faktor apa saja yang mempengaruh|i kepuasan pengguna pada apl|ikas|i D|iscord?  

1.3 Tujuan  
  Berdasarkan rumusan masalah dapat d|is|impulkan tujuan dar|i penel|it|ian |in|i |ialah:  

1. Mengukur t|ingkat kepuasan pengguna terhadap apl|ikas|i D|iscord sebaga|i med|ia kolaboras|i 

pada kalangan mahas|iswa.  

2. Mengetahu|i apa saja faktor-faktor yang mempengaruh|i  kepuasan pengguna pada apl|ikas|i 

D|iscord.  

1.4 Batasan Masalah  
Batasan masalah yang d|itetapkan pada penel|it|ian |in|i |ialah :  

1. Keseluruhan responden pada penel|it|ian |in|i adalah mahas|iswa yang menggunakan 

`apl|ikas|i D|iscord.  

2. Metode yang d|igunakan pada penel|it|ian |in|i adalah End User Comput|ing Sat|isfact|ion 

(EUCS).  

  
  
  
  
   


