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ABSTRAK

Farrel Rafa Abhinaya (17200205), Analisis Tingkat Kepuasan Pengguna Aplikasi
Discord Dengan Metode System Usability Scale (SUS)

Penggunaan aplikasi komunikasi berbasis suara, teks, dan video telah menjadi kebutuhan
penting di era digital saat ini, terutama di kalangan komunitas gaming dan profesional.
Salah satu aplikasi yang populer adalah Discord. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis tingkat kepuasan pengguna aplikasi Discord menggunakan metode System
Usability Scale (SUS). Metode SUS merupakan alat yang sederhana, cepat, dan efektif
untuk mengevaluasi kegunaan suatu sistem dari perspektif pengguna. Penelitian ini
melibatkan 100 responden yang aktif menggunakan aplikasi Discord. Hasil survei
dianalisis untuk menghitung skor SUS, yang kemudian diinterpretasikan untuk
menentukan tingkat kepuasan dan kegunaan aplikasi Discord. Hasil penelitian
menunjukkan tingkat kegunaan yang baik. Mayoritas responden merasa puas dengan fitur-
fitur yang ada, kemudahan penggunaan, dan antarmuka yang intuitif. Namun, beberapa
responden mengemukakan adanya kebutuhan akan perbaikan dalam stabilitas koneksi dan
penambahan fitur-fitur tertentu. Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa
aplikasi Discord memiliki tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, namun tetap ada ruang
untuk perbaikan. Hasil ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi pengembang aplikasi
dalam upaya meningkatkan kualitas dan kepuasan pengguna di masa mendatang.

Kata Kunci: Discord, System Usability Scale (SUS), kepuasan pengguna,
kegunaan, aplikasi komunikasi.
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ABSTRACT

Farrel Rafa Abhinaya (17200205), Analysis of Discord Application User Satisfaction
Level with System Usability Scale Method (SUS)

The use of voice, text, and video-based communication applications has become an
essential requirement in today's digital age, especially among the gaming community and
professionals. One of the popular applications is Discord. This study aims to analyze the
level of satisfaction of Discord application users using the System Usability Scale (SUS)
method. The SUS method is a simple, fast, and effective tool for evaluating the usability
of a system from the user's perspective. This research involved 100 respondents who
actively use the Discord application. The survey results were analyzed to calculate the
SUS score, which was then interpreted to determine the level of satisfaction and usability
of the Discord application. The results showed a good level of usability. The majority of
respondents were satisfied with the features, ease of use, and intuitive interface. However,
some respondents expressed the need for improvements in connection stability and the
addition of certain features. Thus, this study concludes that the Discord app has a high
level of user satisfaction, but there is still room for improvement. It is hoped that these
results can serve as input for app developers in an effort to improve quality and user
satisfaction in the future.

Keyword: Discord, System Usability Scale (SUS), user satisfaction, usability,
communication app.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pada masa sekarang aktifitas manusia yang sangat penting adalah komunikasi.
bukan hanya dalam kehidupan organisasi, tetapi juga dalam kehidupan manusia. Semua
orang membutuhkan komunikasi untuk berinteraksi satu sama lain. Dengan kemajuan
teknologi saat ini, cara manusia berkomunikasi telah berubah secara signifikan. “Apabila
setiap komunikator melakukan tugasnya dengan benar, proses komunikasi akan berjalan
dengan baik dan sesuai harapan. Ini berarti bahwa gagasan atau ide didiskusikan dalam
suatu musyawarah antara komunikator dan komunikan, dan bahwa informasi atau segala
sesuatu yang menjadi fokus dari diskusi dapat dipahami sehingga ada kesepakatan dan

kesepakatan pendapat”.(Hasmawi, 2019)

Komunikasi online adalah Sebuah pesan yang dapat dikirim ke sejumlah besar orang
melalui sejumlah besar media disebut sebagai komunikasi massa. Salah satu jenis
komunikasi massa adalah komunikasi online, yang menggunakan media digital.
Komunikasi daring sinkron adalah komunikasi yang menggunakan komputer sebagai
medianya dan berlangsung secara bersamaan. (Emeilia, R. I., & Muntazah, 2023)

“Discord adalah aplikasi obrolan yang berfungsi mirip dengan program Slack atau
Skype. Dengan adanya obrolan suara dan teks, panggilan video, dan berbagi layar,
pengguna memiliki banyak cara untuk terhubung dan berinteraksi. Aplikasi ini berfungsi

pada dua tingkat: saluran dan server ”. (Wahyuningsih, 2021). Ada banyak fitur di Discord



yang dapat membantu memfasilitasi pembelajaran di kelas online. Pengguna dapat
berpartisipasi dalam interaksi pengguna dengan memainkan suara (Jannah & Hentasmaka,
2021). Komunitas video game adalah target audiens utama untuk desain Discord. Namun,
saat ini Discord telah digunakan untuk berbagai pemrograman, bisnis, dan bahkan
komunitas pembelajaran online. Orang mungkin berpendapat bahwa Discord adalah
hibrida obrolan instan dan forum. Anda dapat berbagi tulisan, video, dan gambar seperti
di forum selain obrolan suara. Pengguna Discord juga bisa menambahkan atau membuat
bot untuk server mereka, yang bisa melakukan berbagai macam tugas. Discord juga
memiliki alat pembatasan akses yang memungkinkan pengguna menggunakan peran
untuk mengelola siapa yang dapat mengakses saluran yang berbeda pada server mereka
(Ramadhan & Albaekani, 2021)

Penerapan metode SUS atau System Usabillity Scale berperan sebagai alat ukur
dalam mengetahui seberapa besar tingkat kepuasan para pengguna discord dalam
melakukan komunikasi secara online dan realtime baik bagi para pemain game ataupun
komunitas tertentu. Penggunaan metode SUS yang bertujuan untuk mengukur tingkat
kepuasan pengguna yang nantinya peneliti akan melakukan proses pengumpulan data
melalui beberapa metode pengumpulan data seperti melakukan pembuatan kuesioner
melalui google form yang nantinya akan disebar dan mendapatkan data yang telah
dihasilkan dari kuesioner tersebut, semua data yang telah terkumpul nantinya akan diuji
dan akan didapatkan hasil atau skor dari tingkat kepuasan pengguna aplikasi Discord

dengan menggunakan metode SUS.



1.2. ldentifikasi Masalah

1. Pertumbuhan Pengguna Discord:
Discord telah menjadi salah satu aplikasi komunikasi populer, terutama di kalangan
komunitas gamer dan profesional. Meskipun begitu, belum ada penelitian yang
mendalam mengenai kepuasan pengguna aplikasi ini di Indonesia, khususnya dari
segi kemudahan penggunaan dan fungsionalitas.

2. Kebutuhan akan Penilaian Usability:
Sebagai aplikasi yang terus berkembang dengan berbagai fitur baru, penting untuk
memahami seberapa baik antarmuka dan fitur Discord dapat memenuhi kebutuhan
pengguna. Apakah pengguna merasa nyaman menggunakan aplikasi ini? Apakah

ada bagian dari aplikasi yang sulit digunakan atau membingungkan?

1.3. Perumusan Masalah
Kesimpulan yang dapat diambil terkait dengan perumusan masalah yang dapat
diangkat dalam penelitian yaitu :
1. Apa faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi
Discord?
2. Bagaimana hubungan antara tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi Discord

dengan intensitas penggunaan aplikasi tersebut?

1.4. Tujuan Dan Manfaat

Tujuan:



. Mengukur dan menganalisis tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi Discord
menggunakan metode System Usability Scale (SUS).

. Menentukan faktor-faktor yang berkontribusi terhadap tingkat kepuasan pengguna
terhadap aplikasi Discord.

. Menilai System Usability Scale (SUS) sebagai alat pengukuran kepuasan pengguna

dalam konteks aplikasi Discord.

Manfaat:

. Sebagai syarat kelulusan program Sarjana (S1) Program Studi Teknologi Informasi di
Universitas Bina Sarana Informatika.

. Menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut tentang kemudahan penggunaan dan
kepuasan pengguna dari aplikasi digital, khususnya aplikasi komunikasi.

. Mengetahui bagaimana pengguna melihat kemudahan aplikasi Discord dapat

membantu dalam membuat antarmuka yang lebih mudah digunakan dan efektif.

1.5. Metode Penelitian

Penulis menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur

tingkat kepuasan pengguna aplikasi Discord.

1.6. Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi



Peneliti melakukan observasi aplikasi Discord dengan menggunakan aplikasi
tersebut selama lebih dari 1 tahun.
b. Kuesioner
Kuesioner digunakan pada penelitian ini yang dimana kuesioner merupakan alat
bantu peneliti dalam melakukan pengumpulan data dengan menyertakan
pertanyaan terkait pada penelitian yang nantinya akan dijawab oleh responden
dengan tepat.
c. Studi Pustaka
Penelitian akan menggunakan data yang disatukan dari berbagai macam refrensi
seperti jurnal, buku dan artikel ilmiah maupun bahan pedoman lainya melalui
kajian terlebih dahulu.
1.7. Ruang Lingkup
1. Objek Penelitian:
Aplikasi Discord sebagai platform komunikasi yang akan dianalisis.
Pengguna Discord yang akan menjadi responden dalam penelitian ini.
2. Metode Penelitian:
Penggunaan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat
kepuasan dan kemudahan penggunaan aplikasi.
Pengumpulan data melalui survei atau kuesioner yang disebarkan kepada pengguna
Discord.
3. Variabel Penelitian:

Tingkat kepuasan pengguna berdasarkan skor SUS.



Aspek-aspek usability yang dinilai dalam SUS, seperti efisiensi, efektivitas, dan

kepuasan keseluruhan.

1.8. Hipotesis
1. Hipotesis Alternatif (Ha): Pengguna aplikasi Discord memiliki tingkat kepuasan
yang tinggi berdasarkan hasil analisis menggunakan metode System Usability Scale

(SUS).

2. Hipotesis Nol (HO): Pengguna aplikasi Discord tidak memiliki tingkat kepuasan
yang tinggi berdasarkan hasil analisis menggunakan metode System Usability Scale

(SUS).



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
2.1.1 Discord

Aplikasi Discord adalah platform media sosial yang telah dikembangkan secara
khusus untuk para penggemar game. Aplikasi ini menawarkan panggilan suara, panggilan
video, dan pesan tertulis. (Nur Maghfirah Aesthetika & Rizal, 2022). Aplikasi Discord
menawarkan keunggulan dibandingkan aplikasi panggilan suara dan video lainnya, seperti
kemampuan untuk menggunakan paket data yang lebih rendah untuk panggilan suara atau
video. Jumlah peserta yang dapat bergabung dalam sebuah forum tidak dibatasi. (Yansyah
et al., 2023).

Pengguna juga dapat mengobrol dengan grup (dua orang) atau melalui saluran,
obrolan suara, dan panggilan video di Discord tanpa mengganggu kesenangan. (Okviana
et al., 2022)

Menurut (Nur Maghfirah Aesthetika & Rizal, 2022), Pada tahun 2019 para
pengguna aplikasi Discord telah mencapai 250 juta per bulan, dengan berkembangnya
aplikasi Discord sudah dikenal oleh kalangan anak muda hingga 100 juta per bulan
pengguna aktif di tahun 2020. Pada awalnya aplikasi Discord merupakan platform sosial
media yang khusus digunakan oleh para pecinta game untuk berinteraksi

antar individu. Aplikasi Discord merupakan aplikasi seperti sejenis teleconfrance
seperti skype, zoom, google meet, tetapi Aplikasi Discord memerikan fitur yang sejenis

dengan desain yang simple, praktis, mudah digunakan, dan dapat diakses melalui gadget.



Fitur yang ditawarkan pada Aplikasi Discord seperti Text Channels dan Voice Channels,
Text Channels ini digunakan sebagai tempat text chat, dan voice channel ini digunakan
sebagai tempat Voice Note, Voice Call, Video Call.
2.1.2 Komunikasi

“Dalam bahasa Inggris, istilah komunikasi, yang berasal dari bahasa Latin
communicatus, yang berarti berbagi atau milik bersama, mengacu pada proses berbagi di
antara orang-orang yang melakukan aktivitas komunikasi tersebut”.(Pohan & Fitria,
2021),

Menurut (Hasmawi, 2019), Komunikasi ialah menyampaikan Informasi, ide,
penjeleasan, perasaan, dan pertanyaan dikirim dari komunikator ke komunikan.

Komunikasi adalah sesuatu yang sangat penting, dan dalam prosesnya ada tujuan.

2.1.3 Chatting

Secara umum, chatting adalah bentuk komunikasi di mana dua orang atau lebih
menggunakan aplikasi chatting dan jaringan Internet. (Bahari, 2022). Ada banyak aplikasi
chatting untuk pengguna ponsel pintar sekarang ini, itulah sebabnya istilah chatting tidak
lagi hanya digunakan oleh pengguna email messenger. (Rizky et al., 2021).

Pengguna memiliki pilihan untuk menggunakan bahasa tertulis dan simbol yang
mewakili ekspresi tertentu dalam bahasa untuk obrolan Chat. (llyas, 2020). Saat
mengobrol, pesan teks dipertukarkan antara klien dan server, yang memungkinkan

komunikasi langsung dan cepat. (Ariska & Wahyuddin, 2022)



Menurut (Esabella et al., 2021) Chatting sudah menjadi hal yang umum digunakan
oleh masyarakat luas. Kemampuan giriman pesan secara cepat membuat user dapat
berkomunikasi satu sama lain secara real-time. Selama ini aplikasi tersebut belum bisa
menjamin keamanan privasi diantara pengirim dan penerima ketika melakukan obrolan.
Untuk menjamin keamanan privasi tersebut dengan melakukan enkripsi pada aplikasi
chatting dapat membantu user dalam merahasiakan pesan

yang akan dikirimkannya agar terjaga dari orang-orang yang ingin mengetahui isi
percakapan si user
2.1.4 System Usability Scale

Menurut (Kesuma, 2020), Metode SUS merupakan salah satu metode yang dapat
digunakan untuk mengukur tingkat usability suatu website. Metode ini diusulkan pertama
kali oleh J Brooke pada tahun 1986. Metode SUS bersifat quick and dirty. Metode ini
menggunakan 10 pertanyaan kuesioner dengan bentuk tanggapan berupa skala Likert
dengan 5 skor jawaban dimulai dari skala “Sangat Tidak Setuju” sampai skala “Sangat
Setuju” untuk masing-masing

Untuk mengevaluasi kegunaan sistem interaktif, Brooke mengembangkan
kuesioner SUS pada tahun 1986 sebagai bagian dari program rekayasa kegunaan sistem.
Kuesioner ini didistribusikan dengan cepat. Kuesioner SUS pada awalnya disusun sebagai
kuesioner "cepat dan kotor" untuk mentransfer pengujian pengguna ke laboratorium
melalui pengukuran kegunaan yang dirasakan secara subyektif dan pada saat yang sama
untuk memastikan serah terima yang cepat dan tidak mengikat bagi pengguna yang
disurvei. (Gronier & Baudet, 2021). Menurut (Hidayatullah et al., 2022) variable pada

metode ini dibagi 5 yaitu:
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1. Learnability : Learnability adalah tingkatan dimana suatu sistem mudah untuk
dipelajari dan digunakan oleh seseorang.

2. Efficiency : Efficiency tingkat menunjukan sedikitnya upaya untuk mengoperasikan
system sehingga proses terasa cepat

3. Errors : Errors adalah tingkat dimana sistem menunjukkan sejumlah kesalahan yang
tidak dikehendaki pengguna

4. Satisfaction : Satisfactions adalah tingkat dimana sistem memberikan kenyamanan
dan tidak menimbulkan kesulitan berarti pada saat dioperasikan.

5. Memorability : Memorability adalah tingkatan dimana fungsi dan fitur sistem mudah
diingat untuk dioperasikan
Menurut (Saputra, 2019) cara mengukur menggunakan system usability scale adalah

sebagai berikut:

A) Pernyataan ganjil, yaitu: 1, 3, 5, 7, dan 9 skor yang
diberikan oleh responden dikurangi dengan 1.

B) Pernyataan genap, yaitu 2, 4, 6, 8, dan 10 skor
yang diberikan oleh responden digunakan untuk
mengurangi 5

C) Hasil dari konversi tersebut selanjutnya
dijumlahkan untuk setiap responden kemudian
dikalikan dengan 2,5 agar mendapatkan rentang
nilai antara 0 — 100.

D) Setelah skor dari masing-masing responden telah

diketahui langkah selanjutnya adalah mencari
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skor rata-rata dengan cara menjumlahkan semua
hasil skor dan dibagi dengan jumlah responden
yang ada.

Di mana X adalah skor rata-rata, ' x adalah jumlah skor System Usability Scale
dan n adalah jumlah dari responden. Dari hasil tersebut akan diperoleh suatu nilai rata-
rata dari seluruh penilaian skor responden. Untuk menentukan grade hasil penilaian
ada 2 (dua) cara yang dapat digunakan. Penentuan pertama dilihat dari sisi tingkat
penerimaan pengguna, grade skala dan adjektif rating yang terdiri dari tingkat
penerimaan pengguna terdapat tiga kategori yaitu not acceptable, marginal dan
acceptable.

Sedangakan dari sisi tingkat grade skala terdapat enam skala yaitu A, B, C, D, E
dan F. Dan dari adjektif rating terdiri dari worst imaginable, poor, ok, good, excellent
dan best imaginable. Penentuan yang kedua dilihat dari sisi percentile range (SUS
skor) yang memiliki grade penilaian yang terdiri dari A, B, C, D dan E. Penentuan
hasil penilaian berdasarkan SUS score percentile rank dilakukan secara umum

berdasarkan hasil perhitungan penilaian pengguna.

2.2 Peneltian Terkait

No | Judul Penelitian Tahun | Metode Penelitian | Hasil Penelitian
1 | Innovative Design | 2024 | System Usability | Hasilnya, Kansei

of Ecommerce Scale engineering digunakan
Mobile Application dalam penelitian ini untuk
Using Kansei mengembangkan aplikasi
Engineering and yang dapat memenuhi

kebutuhan emosional
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System Usability
Scale

pengguna. Prototipe ini
juga diuji performa dan
kegunaannya
menggunakan kuesioner
System Usability Scale
(SUS) untuk menentukan
desain terbaik bagi
pengguna. (Putra et al.,
2024)

Analisis Usability | 2022 | System  Usability | Hasil penelitian ini
Pada Aplikasi Scale menunjukkan bahwa
Amboo Mothercare System Usability Scale
Menggunakan (SUS) mampu
System Usability menjelaskan 71,31 poin
Scale SUS. Hal ini
menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi
AmBoo Mothercare
dianggap bermanfaat.
(Yulius et al., 2022)
System Usability 2023 | System  Usability | Hasil dari penelitian yang
Scale pada Scale dilakukan menunjukkan
Penerapan bahwa penggunaan
Gamification di gamifikasi dengan
Aplikasi Toko menggunakan metode
Online waterfall berhasil
dilakukan dan hasil dari
pengujian System
Usability Scale (SUS)
cukup memuaskan
pengguna sistem.
Pengguna sistem dapat
menerapkan gamifikasi
pada toko online.
(Rahardian et al., 2023)
Analisis Tingkat 2023 | System  Usability | Selain itu, hasil penelitian
Usabilitas Aplikasi Scale merekomendasikan agar

Kamus Istilah
Psikologi
Menggunakan
Metode System
Usability Scale

pengembang kamus
digital meningkatkan
desain dan fitur untuk
meningkatkan kepuasan
pengguna. Hasil penelitian
juga merekomendasikan
agar dalam pengembangan
selanjutnya
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memperhatikan aspek
dukungan teknis saat
menggunakan aplikasi
(Q4), mengurangi
ketidakkonsistenan pada
aplikasi (Q6) dan
menyadarkan pengguna
bahwa masih banyak yang
harus dipelajari sebelum
dapat menggunakan
aplikasi (Q10). (Ernawati

et al., 2023)

5 | USABILITY 2023 | System  Usability | Hasil penelitian terhadap
ANALYSIS OF C- Scale aplikasi C-Access yang
ACCESS menggunakan metode
COMMUTERLINE System Usability Scale
APPLICATIONS (SUS) menunjukkan nilai
USING THE 66,125 dari skala 0-100.
SYSTEM Pada kasus desain dengan
USABILITY nilai penerimaan, skor
SCALE (SUS) tersebut berada pada

rentang batas, sedangkan
pada kasus desain pada
skala penilaian sekolah,
berada pada skala D.
(Kurniawan et al., 2023)

2.3 Tinjauan Penelitian/Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah aplikas Discord yaitu aplikasi yang digunakan untuk
melakukan komunikasi secara daring (dalam internet) secara realtime, aplikasi ini biasa
digunakan untuk mendukung komunikasi antar player atau sebuah komunitas game
online. Pada gambar 11.1 berikut menunjukan halaman awal atau beranda pada aplikasi
discord yang dimana ada beberapa menu, seperti Direct Message yang berfungsi untuk

melakukan pesan online secara pribadi ke setiap teman, fitur menambahkan teman dan
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juga ada daftar grub yang dimana menjadi tempat para pemain game ataupun komunitas
yang biasa digunakan dalam melakukan komunikasi sebagaimana fungsi dari aplikasi
discord yang dipergunakan untuk melakukan komunikasi secara realtime atau langsung

agar mempermudah para pengguna dalam melakukan kegiatan yang berkaitan.

Friends r‘ e

ADD FRIEND

3‘— B Mokichi_
- Online

Sumber: Aplikasi Discord

Gambar 11. 1Halaman Discord

Pada gambar yang ditunjukkan, terlihat antarmuka aplikasi Discord pada tab Friends.
Berikut adalah penjelasan mengenai elemen-elemen yang terlihat pada halaman tersebut:



15

1) Sidebar Kiri:

Di sebelah kiri, terlinat daftar server-server Discord yang diikuti oleh pengguna.
Server-server tersebut ditampilkan dalam bentuk ikon lingkaran vertikal di sepanjang
sisi kiri layar. Setiap ikon melambangkan sebuah server, dan pengguna dapat mengklik
ikon tersebut untuk berpindah antar server.

Di bagian bawah sidebar, terdapat ikon untuk user settings (pengaturan pengguna), ikon
untuk menambahkan server baru (tanda plus), serta ikon untuk menjelajahi server-server
publik (tanda kompas).

2) Bagian "Friends":

Di bagian utama layar, pengguna berada pada tab Friends, yang merupakan tempat
untuk melihat daftar teman di Discord. Di tab ini, pengguna dapat melihat daftar teman
yang tersedia, offline, atau sedang bermain game.

Terdapat juga opsi untuk menambahkan teman di bagian atas halaman dengan
memasukkan username Discord dari orang yang ingin ditambahkan.

3) Direct Messages (Pesan Langsung):

Di sebelah kiri, di bawah tab "Friends", terlihat Direct Messages (DM) dari
pengguna. Ini adalah daftar percakapan langsung yang pengguna miliki dengan individu
lain. Percakapan ini dapat dibuka langsung dengan mengklik nama teman atau grup
pesan langsung.

Terdapat juga pesan dari "Wumpus", karakter maskot Discord, yang memberikan pesan
singkat ketika tidak ada teman yang sedang online atau pesan yang diterima.

4) Bagian Add Friend:

Pengguna bisa menambahkan teman melalui fitur Add Friend dengan memasukkan
nama pengguna Discord lengkap beserta tag atau kode identifikasinya. Kode tersebut
biasanya terdiri dari kombinasi empat angka setelah username (misalnya,
Username#1234).



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah System Usability Scale (SUS)
sebagai instrument penelitiannya yang digunakan untuk mengetahui tingkat kepuasan

pengguna aplikasi Discord. Tahap penelitian ini dapat di lihat pada gambar 111.1

Studi Literatur

v

Pengumpulan Data

v

Analisis System
Usability Scale

berikut:

Hasil Analisis System
Usability Scale

Kesimpulan Saran

Gambar 111. 1 Tahapan Penelitian

3.2 Instrumen Penelitian
Instrumen utama penelitian ini adalah peneliti itu sendiri, dikarenakan peneliti terlibat
pada pengumpulan data. Alat bantu untuk penelitian ini adalah kuesioner tertutup metode

System Usability Scale (SUS) dengan variabel Learnability, Efficiency, Errors,

16
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Satisfaction, Memorability, dan alat bantu lainnya berupa laptop. Selain itu, penelitian ini
juga menggunakan Microsoft Word, Microsoft Excel, dan SPSS.

Setelah melakukan pengumpulan data, peneliti akan melakunan pencatatan ringkasan
data dan kemudian menganalisis pengguna aplikasi Discord berdasarkan penilaian
responden terhadap tingkat kepuasan pengguna dengan metode System Usability Scale
(SUS). Hasil akhir dari penelitian dengan menggunakan Analisis system usability scale
akan mendapatkan nilai dari variabel dari Learnability, Efficiency, Errors, Satisfaction,
dan Memorability.

3.3 Metode Pengumpulan Data

Dalam Proses pengumpulan data peneliti melakukan beberapa proses pengumpulan
data demi mendapatkan data yang akurat dan sesuai dengan tujuan penelitian berikut
metode pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah menggunakan kuesioner.
Peneliti menggunakan kuesioner dalam proses pengumpulan data yang nantinya akan
peneliti olah melalui metode SUS setelah peneliti melakukan uji validitas dan reliabilitas
atas data yang telah peneliti dapatkan, setelah proses uji validasi dan data dinyatakan
reliable maka data hasil responden bisa dilanjutkan untuk pengujian data menggunakan

metode terkait.

3.3.1 Populasi dan Sample Penelitian

Proses penentuan Populasi dan sample pada penelitian ini menggunakan
Lemeshow dikarenakan jumlah populasi tidak diketahui pada aplikasi Discord yang

membuktikan jumlah pengguna aplikasi discord terus meningkat dan variatif sehingga
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tidak didapatkan hasil populasi yang pasti pada pengguna aplikasi Discord. Berikut rumus

lemeshow yang digunakan peneliti.

2 ) .
22, X P (=P
d2

Gambar 111. 2 Rumus Lemeshow

n = Jumlah sampel

z = Nilai standart = 1.96

p = Maksimal estimasi = 50% = 0.5

d = alpha (0,10) atau sampling error = 10%

Kemudian diperoleh hasil 96 Responden pada penelitian ini dengan menggunakan
metode perhitungan lemeshow, hasil dari 96 responden maka peneilit akan membulatkan
total responden menjadi 100 responden. Tehnik analisis yang digunakan adalah
perhitungan statistic menggunakan alat bantu mengola data yaitu Microsoft excel dan spss
dalam mengolah data dari responden yang telah didapatkan pada penyebaran kuesioner
tersebut, untuk mendapatkan hasil uji yang diinginkan sesuai dengan metode SUS, maka

peneliti membagi beberapa diantararnya sebagai beriikut:

1. Karakteristik responden
Pada penyebaran kuesioner maka peneliti akan mendapatkan hasil responden
dengan total responden yang telah ditentukan maka peneliti akan membagi
berdasarkan karakteristik responden.

2. Uji Validitas Dan Reliabilitas
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Uji Validitas dan Reliabilitas dilakukan setelah melakukan uji karakteristik
responden untuk menguji bahwa data dari responden yang telah disebarkan sudah
dinyatakan valid dan reliable sesuai dengan ketentuan yang telah ditentukan yang
dimana untuk uji validitas mempunyai aturan bahwa rhitung harus lebih besar dari
rtabel maka data dinyatakan valid, sedangkan uji data reliabilitas data akan
dinyatakan reliable apabila nilai hasil uji reliable memenuhi standar Cronchbach
alpha > 0.6 maka dinyataka reliable dan jika Cronchbach alpha pada hasil uji
reliable < 0.6 maka data dinyatakan tidak reliable.

3. Analisis Perhitungan Variabel

Analisis pada peneilitian ini menggunakan metode SUS yang dimana mempunyai
5 Variabel yaitu Learnability, Efficiency, Errors, Satisfaction, dan Memorability
pada tahap ini peneliti akan melakukan tahap uji data dan mengetahui tingkat
kepuasan para pengguna aplikasi discord berdasarkan 5 metode yang telah

disebutkan.

3.4 Metode Analisis Data

Dalam penelitian ini, digunakan metode System Usability Scale (SUS), yang
merupakan salah satu metode standar untuk mengevaluasi kegunaan atau usability dari
sebuah sistem, produk, atau aplikasi, termasuk Discord. Metode ini digunakan untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi dengan cara mengumpulkan data
melalui Kkuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan terkait pengalaman pengguna.
Pernyataan tersebut mencakup aspek-aspek seperti kemudahan penggunaan,

kompleksitas, dan kepercayaan diri pengguna dalam menggunakan aplikasi.
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Melalui kuesioner SUS, setiap responden diminta untuk memberikan penilaian
mereka terhadap pernyataan-pernyataan yang diberikan, menggunakan skala Likert dari 1
hingga 5, di mana 1 berarti "Sangat Tidak Setuju” dan 5 berarti "Sangat Setuju"”. Setelah
semua data dikumpulkan, hasil dari kuesioner tersebut dianalisis menggunakan formula

khusus untuk menghitung skor SUS.

Skor yang dihasilkan akan berada dalam rentang 0 hingga 100, yang memberikan
gambaran umum tentang tingkat kegunaan aplikasi yang sedang diteliti. Nilai yang lebih
tinggi menunjukkan bahwa aplikasi tersebut memiliki kegunaan yang baik dan mudah
digunakan oleh pengguna, sementara nilai yang lebih rendah menunjukkan bahwa aplikasi

tersebut memerlukan perbaikan dari segi usability.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Karakteristik Responden

Dari kuesioner SUS yang telah disebarkan pada tanggal 29 Juni 2024 hingga 3 Juli
2024 yang diberikan kepada para pengguna aplikasi Discord mendapatkan hasil akhir
sebanyak 100 responden dengan range umur 20 kebawah hingga 30 tahun keatas. Metode
System Usability Scale menyebutkan bahwa jumlah responden dengan angka 100
responden sudah terbilang cukup dalam memberikan hasil yang stabil. Berikut ini adalah

kriteria responden dari hasil kuesioner yang telah disebar :

Pada gambar 4.1 yang tertera dibawah ini menunjukan bahwa 32% responden

menggunakan aplikasi Discord setiap hari, 41% terkadang, dan 27% jarang sekali.

Seberapa Sering Anda Menggunakan Aplikasi Discord?

100 responses

@ Setiap Hari
@ Terkadang
Jarang Sekali

Gambar 1V. 1 Diagram Seberapa Sering Menggunakan Discord

Sumber : Hasil Penelitian

21
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Pada gambar 4.2 yang tertera dibawah menunjukan bahwa 53% pengguna aplikasi
Discord adalah laki — laki dan 47% adalah pengguna perempuan dari total 100 responden

yang dikumpulkan.

Jenis Kelamin Anda

100 responses

@ Laki- Laki
@ Perempuan

Gambar 1V. 2 Diagram Jenis Kelamin

Sumber: Hasil Penelitian, 2024

Pada gambar 4.3 yang tertera dibawah menunjukan bahwa usia terbanyak yang
menggunakan aplikasi Discord dari total 100 responden adalah 30 tahun keaatas dengan
total 40% atau 40 pengguna dan diikut oleh usia 21-25 tahun dengan 35% pengguna, usia
20 tahun kebawah dengan total 14% atau 14 pengguna dan usia 26-30 dengan total 11%

atau 11 pengguna aplikasi discord.
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Usia Anda

100 responses

@ < 20 Tahun

® 21 -25 Tahun
26 - 30 Tahun

@ =30 Tahun

Gambar 1V. 3 Diagram Usia

Sumber : Hasil Penelitian, 2024

4.2 Uji Validitas dan Uii Reabilitas

4.2.1 Uji Validitas

Uji Validitas adalah hal-hal yang menunjukkan bahwa alat ukur benar-benar
mengukur apa yang seharusnya diukur. (Amanda et al., 2019)

a) Apabila rhitung yang diperoleh > rtabel, maka instrument atau item pertanyaan

berkorelasi signifikan terhadap skor total (valid).

b) jika rhitung < rtabel, maka instrument atau item pertanyaan tidak berkorelasi

signifikan terhadap skor total (tidak valid)
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Tabel 1V. 1 Hasil Uji Validitas

INDIKATOR RTABEL RHITUNG HASIL

SATISFACTION 0,195 0,688 VALID

Sumber: Hasil Penelitian, 2024

4.2.2 Uji Reliabilitas

Reliabilitas instrumen penelitian adalah tes yang memungkinkan kita untuk menilai
kemampuan kuesioner yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian yang akan
digunakan Sangatlah penting untuk memeriksa keandalan kuesioner yang digunakan

untuk mengumpulkan data penelitian. (Rosita et al., 2021)

Tabel IV. 2 Hasil Uji Reliabilitas

INDIKATOR CRONCHBACH ALPHA | HASIL

SATISFACTION 0,941 RELIABLE

Sumber: Hasil Penelitian, 2024

4.3 Pengukuran System Usability Scale

Data dikumpulkan dari 100 orang yang menggunakan aplikasi Discord. Setiap orang
menjawab serangkaian pertanyaan yang terdiri dari sepuluh pernyataan yang dibuat
menggunakan metode System Usability Scale (SUS), yang dimaksudkan untuk mengukur
berbagai aspek pengalaman pengguna, seperti kemudahan penggunaan, antarmuka yang
nyaman, dan Kkinerja aplikasi. Sebuah skala Likert dari 1 hingga 5 digunakan untuk
menjawab setiap pernyataan. Nilai 1 menunjukkan sangat tidak setuju, sedangkan Nilai 5

menunjukkan sangat setuju.
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Contoh pernyataan yang digunakan dalam kuesioner SUS meliputi hal-hal seperti
seberapa sering pengguna merasa perlu menggunakan aplikasi, seberapa mudah
digunakan aplikasi, seberapa baik integrasi aplikasi, dan seberapa percaya diri pengguna
saat menggunakannya. Berdasarkan temuan ini, kepuasan pengguna terhadap aplikasi
Discord dapat dievaluasi. Untuk mengetahui bagaimana Discord dianggap oleh pengguna
dalam hal kemudahan penggunaan dan efektivitas, skor rata-rata dari semua peserta akan
dihitung. Selain itu, distribusi skor akan dipelajari untuk mengetahui bagaimana
tanggapan responden berbeda-beda. Pada akhirnya, laporan akan menyoroti aspek yang
sudah diapresiasi oleh pengguna dan saran untuk perbaikan untuk aspek yang dianggap

kurang memuaskan.

Setelah data dikumpulkan, setiap jawaban responden akan dihitung untuk
menghasilkan skor SUS. Ini dilakukan dengan mengurangi 1 dari nilai untuk pernyataan

ganjil..

4.4 Data
Jawaban dari setiap pertanyaan responden pada google form dimasukan ke dalam

Excel yang dimana hasilnya adalah dibawabh ini

Tabel 1V. 3 Nilai SUS Asli

skor Asli SUS
stfnon P/lPIP|P|P|P|P|P|P|PL|PL|PL|PL|P1|P1| TOT
1(2(3|4a|5|6|7|8|9l0|1]2|3|4]|5]| AL

(R)
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Sumber: Hasil Penelitian, 2024

4.5 Analisis Hasil Pengukuran

Langkah pertama dalam menghitung skor SUS adalah memisahkan pertanyaan

menjadi dua jenis, yaitu pertanyaan bernomor ganjil dan genap. Kuesioner SUS terdiri

dari 10 pertanyaan yang masing-masing dinilai dengan skala Likert 1 sampai 5, di mana

1 berarti sangat tidak setuju dan 5 berarti sangat setuju.
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Pertanyaan bernomor ganjil bertujuan untuk mengukur persepsi positif terhadap
kegunaan sistem, sedangkan pertanyaan bernomor genap mengukur persepsi negatif
terhadap kegunaan sistem. Karena itu, cara menghitung skor dari masing-masing jenis
pertanyaan sedikit berbeda.

Untuk pertanyaan ganjil (seperti pertanyaan nomor 1, 3, 5, 7, dan 9), perhitungan
dilakukan dengan mengurangi nilai yang diberikan oleh responden dengan 1. Sebagai
contoh, jika responden memberi skor 4 pada pertanyaan nomor 1, maka skor yang dihitung
adalah 4 dikurangi 1, yaitu 3.

Sedangkan untuk pertanyaan bernomor genap (seperti pertanyaan nomor 2, 4, 6, 8,
dan 10), perhitungan dilakukan dengan mengurangi nilai 5 dengan skor yang diberikan
oleh responden. Misalnya, jika responden memberi nilai 2 pada pertanyaan nomor 2, maka
skor yang dihitung adalah 5 dikurangi 2, yaitu 3.

Setelah skor dari semua pertanyaan dihitung dengan cara tersebut, hasil dari masing-
masing pertanyaan dijumlahkan untuk mendapatkan total skor mentah SUS. Skor mentah
ini kemudian dikalikan dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir SUS, yang akan berada
dalam rentang O hingga 100.

Nilai akhir SUS tersebut mencerminkan tingkat kegunaan dari aplikasi yang dinilai.
Skor yang lebih tinggi menunjukkan kegunaan yang lebih baik, sedangkan skor yang lebih
rendah menunjukkan bahwa aplikasi memerlukan perbaikan signifikan dalam aspek
kegunaan.

Interpretasi umum dari nilai SUS adalah sebagai berikut: jika skor berada di atas 85,

maka aplikasi memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik. Skor antara 70 hingga 84
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menunjukkan aplikasi yang mudah digunakan, sedangkan skor di bawah 50 menunjukkan

bahwa aplikasi memiliki banyak masalah kegunaan yang perlu diperbaiki.

Tabel V. 4 Hasil Hitung SUS
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R98 2|12}2(1|4|0(3|0(2|0(4)0|4)|0]|2 26 65
R99 3/]0/4(0|4|1/4|0(4|04]|2|3|1]|3 33 82.5
R100 (2|1|4|1|4|1|4|0|4]|0|4]|0|3|0]4 32 80
Hasil SUS 76.375

Sumber: Hasil Penelitian, 2024
Skor SUS = ((R1—1) + (5- R2) + (R3—1) + (5- R4) + (R5— 1) + (5 R6) + (R7 - 1)
+(5-R8) + (R9 - 1) + (5 -R10) * 2.5)
Berikut penjelasan rumus diatas:
a) R1, R2, R3, dst.

R1, R2, R3, hingga R10 merupakan nilai tanggapan dari responden terhadap 10
pernyataan dalam kuesioner System Usability Scale (SUS). Nilai ini diambil dari
jawaban responden yang menggunakan skala Likert 1 hingga 5, di mana:

o 1= Sangat Tidak Setuju
o 2 =Tidak Setuju
o 3= Netral
o 4= Setuju
o 5= Sangat Setuju
b) Penghitungan Pernyataan Ganjil: (R1 — 1)

Untuk pernyataan bernomor ganjil (R1, R3, R5, R7, R9), penghitungan dilakukan

dengan mengurangi 1 dari nilai tanggapan responden. Misalnya, jika R1 adalah 4, maka:
R1-1=4-1=3R1-1=4-1=3R1-1=4-1=3

Langkah ini digunakan untuk mengukur kepuasan lebih tinggi jika skor lebih tinggi.

c) Penghitungan Pernyataan Genap: (5 — R2)

Untuk pernyataan bernomor genap (R2, R4, R6, R8, R10), penghitungan dilakukan

dengan mengurangkan nilai tanggapan dari 5. Misalnya, jika R2 adalah 3, maka:
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5-R2=5-3=25-R2 =5 -3 =25-R2=5-3=2

Hal ini dilakukan karena pernyataan genap dalam kuesioner SUS biasanya ditulis dalam
bentuk negatif atau kebalikan dari pernyataan ganjil. Oleh karena itu, nilai yang lebih
rendah dianggap lebih positif pada pertanyaan genap.

d) Menjumlahkan Semua Hasil:

Setelah setiap tanggapan dihitung sesuai dengan metode di atas, hasil dari semua
pernyataan (baik ganjil maupun genap) dijumlahkan. Misalnya, jika setelah perhitungan
didapatkan:

(R1-1)+(5-R2)+(R3-1)+--+(5-R10)=28(R1 — 1) + (5 - R2) + (R3 — 1) + \dots + (5 —
R10) = 28(R1-1)+(5-R2)+HR3-1)+--+(5-R10)=28

Maka, jumlah total tanggapan untuk 10 pernyataan tersebut adalah 28.
e) Mengalikan dengan 2,5:

Langkah terakhir adalah mengalikan hasil penjumlahan di atas dengan 2,5 untuk
mendapatkan skor akhir SUS dalam skala 0 hingga 100. Misalnya, jika hasil penjumlahan
adalah 28, maka skor SUS dihitung sebagai:

Skor SUS=28x%2,5=70 {Skor SUS} = 28 \times 2,5 = 70Skor SUS=28x%2,5=70

Angka 2,5 digunakan untuk mengkonversi hasil dari skala dasar menjadi skala 100, karena

metode SUS secara keseluruhan berada pada rentang 0 hingga 100.

Responden pertama (R1) melengkapi kuesioner SUS dengan lima belas pernyataan,
dengan aturan penghitungan yang berbeda untuk setiap pernyataan, tergantung apakah itu
ganjil atau genap. Untuk pernyataan ganjil, nilai jawaban responden akan dikurangi
dengan satu, dan untuk pernyataan genap, nilai jawaban responden akan dikurangi dengan
lima. Setelah nilai setiap pernyataan diberi sesuai dengan aturan di atas, hasilnya
digabungkan. Dalam kasus R1, nilai total 28 diperoleh setelah menjawab 15 pernyataan.

Selanjutnya, untuk menghitung skor SUS akhir, hasil total (28) dikalikan dengan 2,5. Ini
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dilakukan karena skor SUS memiliki skala 0 hingga 100, dan pengali ini digunakan untuk
mengonversi hasil perhitungan ke dalam skala tersebut. Hasil perhitungan menghasilkan
skor SUS R1=28x2,5=70. Oleh karena itu, responden pertama (R1) menerima skor SUS
sebesar 70. Skor ini menunjukkan bahwa tingkat kepuasan responden terhadap aplikasi
Discord berada pada kategori rata-rata atau sedang; skor 70 adalah titik atas dari kategori
sedang, yang menunjukkan bahwa responden cukup puas dengan aplikasi, meskipun
masih ada ruang untuk peningkatan. Semua peserta akan diuji menggunakan prosedur ini,
dan skor rata-rata dari setiap peserta akan digunakan untuk mengevaluasi tingkat kepuasan

umum pengguna aplikasi Discord.

Tabel V. 5 Kategori Nilai SUS

SUS Skor | Grade | Adcective Rating
90-100 A Excelent

80-90 B Good

60-70 D Poor

<60 F Awful

Sumber: (M.Agil Kusumadya et al., 2022)

Berdasarkan tabel pada gambar, nilai SUS 76,375 termasuk dalam rentang 70-80, yang

berarti masuk kategori C (Okay). Dalam kategori ini, aplikasi memiliki kegunaan yang
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cukup baik. Meskipun mungkin masih ada beberapa aspek yang bisa ditingkatkan, secara

umum pengguna merasa bahwa aplikasi tersebut relatif mudah digunakan.

Penilaian "Okay" menandakan bahwa pengalaman pengguna secara keseluruhan
memadai, tetapi belum mencapai tingkat kemudahan atau kepuasan tertinggi. Ada ruang
untuk perbaikan lebih lanjut agar aplikasi bisa masuk ke kategori yang lebih tinggi seperti
"Good" atau "Excellent”. Berikut adalah penjelasan lebih lanjut tentang arti dari skor dan

kategori ini.

Aplikasi sudah dapat diakses dengan baik oleh pengguna dan memberikan
pengalaman penggunaan yang cukup memuaskan, menurut skor SUS antara 70 dan 80.
Aplikasi di kategori C (Okay) dianggap cukup mudah digunakan, dan sebagian besar
pengguna tidak mengalami kesulitan yang signifikan saat berinteraksi dengan antarmuka
dan fiturnya. Meskipun aplikasi ini belum memenuhi semua kebutuhan pengguna dasar
terkait kemudahan dan efektivitas, ia masih belum mencapai tingkat yang ideal. Secara
khusus, meskipun aplikasi memiliki banyak manfaat, ada beberapa fitur yang mungkin
diperbaiki. Misalnya, pengguna mungkin merasa nyaman dengan aplikasi dalam kategori
"Okay", tetapi beberapa fitur atau navigasi mungkin perlu dibuat lebih mudah digunakan
atau proses dapat disederhanakan untuk meningkatkan efisiensi penggunaan. Beberapa
fitur mungkin belum sepenuhnya sempurna atau mungkin memerlukan sedikit usaha
ekstra untuk diakses atau digunakan dengan lancar. Kegunaan aplikasi Discord di atas
rata-rata, dengan skor 76,375. Namun, itu belum cukup untuk mencapai kategori yang
lebih tinggi, seperti "Baik™ (B) atau "Baik™ (A), yang biasanya membutuhkan skor di atas

80. Dengan beberapa perbaikan, aplikasi ini dapat meningkatkan kepuasan pengguna dan
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mencapai kategori yang lebih tinggi. Kategori "Baik" menunjukkan bahwa pengalaman
pengguna secara keseluruhan cukup dan tidak ada masalah besar dengan usability.
Namun, untuk mendapatkan tingkat kepuasan pengguna yang lebih tinggi, tim
pengembang mungkin perlu melakukan evaluasi lebih lanjut terhadap komentar pengguna
dan menentukan aspek mana dari aplikasi yang perlu diperbaiki. Ini dapat mencakup
desain antarmuka yang lebih baik, penyederhanaan navigasi, atau pengoptimalan kinerja
aplikasi agar lebih responsif dan mudah digunakan. Secara keseluruhan, penilaian "Baik"
menunjukkan bahwa aplikasi telah bergerak maju dalam hal kegunaan, tetapi masih ada
ruang untuk perbaikan yang dapat membuat aplikasi lebih baik lagi, membuat pengguna

lebih puas dan membuatnya lebih mudah dan menyenangkan untuk digunakan.



BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

1. Hasil penelitian ini memperoleh nilai diatas rata-rata yang berarti pengguna sudah

merasa cuku puas pada aplikasi Discord yang dibuktikan melalui kuesioner.

2. Fitur-fitur yang disediakan oleh Discord seperti voice chat, text chat, dan screen
sharing dianggap sangat membantu dan sesuai dengan ekspektasi pengguna

3. Dari Hasil Hitung diatas, kita menghitung total dari rata-rata dari skor SUS dan
mendapat nilai SUS 76,375 yang termasuk dalam rentang 70-80, yang berarti masuk
kategori C (Okay)..

Dari kesimpulan diatas dapat ditarik hipotesis bahwa penelitian aplikasi Discord ini

memperoleh hasil (Ha) dimana aplikasi Discord
5.1. Saran

Dari hasil penelitian ini dapat ditarik bahwa penelitian aplikasi Discord ini dapat
dikembangkan fitur-fitur menjadi lebih praktis agar dapat dikenal lebih luas oleh
masyarakat meskipun Discord telah menyediakan berbagai fitur keamanan, tetap ada
ruang untuk peningkatan, terutama dalam hal pengaturan privasi. Pengguna harus
diberikan kontrol lebih besar atas data mereka dan siapa saja yang dapat mengakses
informasi pribadi mereka. Peningkatan transparansi mengenai kebijakan privasi dan

praktik keamanan juga dapat meningkatkan kepercayaan pengguna.
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