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ABSTRAK 

Discord adalah platform komunikasi yang memfasilitasi penggunanya untuk 

saling mengirim perakapan, gambar, audio, video, bahkan berbagi layar. 

Discord didesain untuk membantu para pemain untuk berkomunikasi dan 

berkoordinasi melalui server pribadi yang terpisah dari game itu sendiri. Hal 

ini memungkinkan para penggunanya untuk saling berkirim pesan teks dan 

obrolan suara tanpa mengganggu kinerja permainan. Tujuan dari penilitian 

ini adalah yang pertama bagaimana mengevaluasi UI/UX dengan 

menggunakan metode meCUE dan bagaimana hasil evaluasi UI/UX pada 

aplikasi discord dengan menggunakan metode meCUE. meCUE 

Questionnaire terdiri dari 5 modul dan 10 instrumen dengan 34 item 

pernyataan yang akan di jawab oleh responden melalui kuisioner, sampel 

pada penelitian ini sejumlah 200 responden yang dimana Discord memiliki 

nilai rata-rata tertinggi pada indikator visual aesthetics dan status dengan 

nilai 5,52 serta nilai terendah yaitu kategori positive emotion yaitu di 3,84. 

Kemudian nilai  rata-rata Modul V yang merupakan overall evaluation 

adalah sebesar 4,5 yang artinya discord tersebut sudah baik akan tetapi 

pengalaman pengguna mempunyai nilai positive emotion yang rendah ketika 

menggunakan aplikasi discord. 

 

Kata kunci: Pengalaman pengguna, aplikasi, meCUE Questionnaire 
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Comparative Analysis of User Experience in the DISCORD Applications Using 

the meCUE Questionnaire Method 

By 

 

Muhammad Aris Maulana  

09031381823098 

 

ABSTRACT 

Discord is a communication platform that facilitates users to send messages, 

images, audio, video, and even screen sharing to each other. Discord is designed 

to help players communicate and coordinate via private servers separate from the 

game itself. This allows users to send text messages and voice chats to each other 

without disrupting game performance. The aim of this research is first how to 

evaluate UI/UX using the meCUE method and what are the results of UI/UX 

evaluation on the Discord application using the meCUE method. meCUE 

Questionnaire consists of 5 modules and 10 instruments with 34 statement items 

which will be answered by respondents through a questionnaire. The sample in this 

study was 200 respondents where Discord had the highest average score on the 

visual aesthetics and status indicators with a score of 5.52 and The lowest value is 

in the positive emotion category, namely 3.84. Then the average value of Module 

V, which is the overall evaluation, is 4.5, which means that the discord is good, but 

the user experience has a low positive emotion value when using the discord 

application. 

 

Keywords: User experience, application, meCUE Questionnaire  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Aplikasi yang dirilis 8 tahun lalu pada 13 Mei 2015 ini kini menjadi salah 

satu aplikasi terpopuler di kalangan gamer dan YouTuber. Discord adalah obrolan 

gratis, mirip dengan WA dan Skype. Discord menawarkan banyak layanan seperti 

panggilan video, obrolan suara, dan kemampuan mengirim SMS. Apa yang 

membuat Discord begitu kuat adalah kemampuannya untuk menampung hingga 99 

pengguna di lobi obrolan suara. Discord juga menawarkan bot musik, bot game, 

dan berbagai bot yang membuat pengguna betah menggunakan aplikasi ini. Secara 

umum, layanan Discord diperuntukkan bagi pemain untuk memfasilitasi 

komunikasi selama permainan berlangsung. Discord memiliki banyak grup 

komunitas yang berisi pengguna yang memiliki minat yang sama, Grup ini disebut 

server (Meylano, 2020) . Bagi orang yang bermain game sudah biasa menggunakan 

aplikasi Discord. Aplikasi ini merupakan voice chat tambahan yang banyak 

digunakan saat game yang kamu mainkan tidak memiliki voice chat. Di tahun 2015, 

ada program voice chat Discord yang dibuat oleh Jason Citron . Melansir data 

Business of Apps, jumlah pengguna aktif bulanan (monthly active users/MAUs) 

Discord di dunia sebanyak 140 juta pada 2021. Jumlah tersebut meningkat 40% 

dibandingkan pada tahun sebelumnya yang sebanyak 100 juta pengguna. Dengan 

tren tersebut, jumlah pengguna media sosial buatan Jason Citron tersebut 

cenderung meningkat setiap tahunnya. Kenaikan pengguna Discord tertinggi 

terjadi pada 2018 sebesar 350% (yoy) dari 10 juta menjadi 45 juta(David Curry, 
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2023). Adapun, Discord telah menonaktifkan 1,05 juta penggunanya pada Januari-

Maret 2022. Hal tersebut disebabkan oleh pelanggaran kebijakan, termasuk 

pelecehan seksual, perundungan, manipulasi dan kegiatan ilegal lainnya. 

Sementara, ada 26,01 juta pengguna yang akunnya ditutup oleh Discord karena 

mengirim spam sepanjang kuartal I/2022. Jumlah tersebut meningkat 31% dari 

kuartal sebelumnya yang sebanyak 19,79 juta pengguna (Widi, 2022). 

Aplikasi Discord ini gratis untuk diunduh dan dapat digunakan di perangkat 

apa pun seperti Android, Mac, dan Windows. Pengguna dapat membuat server atau 

komunitas mereka sendiri secara gratis dan mengundang orang dalam jumlah tak 

terbatas. Meskipun gratis, Discord juga memiliki fitur berbayar yaitu server booster 

yang memiliki manfaat bagi server atau komunitas seperti lebih banyak emotikon 

dan peningkatan kualitas audio dan video jika pemain ingin streaming, dan pemilik 

server atau komunitas bisa juga mengundang BOT atau robot. Server, seperti musik 

BOT, game, dan sebagainya. Bukan hanya itu saja, discord dan discord music bot 

ini juga bisa terhubung dengan aplikasi streamer lainnya, seperti Twitch dan juga 

Youtube. Hal ini akan memungkinkan pengguna discord music bot bisa 

menyelaraskan aplikasi tersebut dengan akun mereka di platform lainnya (Hadijah, 

2023). Fitur lain dari Discord yang dapat digunakan untuk belajar adalah 

pembuatan saluran atau ruangan khusus. Di dalam ruangan tersebut dapat disimpan 

sumber belajar, ruang agenda kegiatan pembelajaran, ruang obrolan antar 

kelompok satu kelas, ruang obrolan seluruh kelas, ruang kelas yang berbeda atau 

kelompok mata pelajaran yang sama dan ruang lainnya. Berbagi ruang disaluran 

ini membuat pembelajaran menjadi sangat efektif  (Rakhmawan et al., 2020). 

Berbeda dari aplikasi voice chatting lainnya, seperti Skype dan TeamSpeak.   
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Tetapi walaupun Discord memiliki keunggulan dari pesaingnya discord 

masih memiliki kekurangan seperti gambar ulasan pengguna discord dibawah ini 

 

Gambar 1. 1 Ulasan pengguna di playstore 

Berdasarkan ulasan di atas, terdapat beberapa kekurangan diantaranya ialah 

sering terjadinya bug atau kesalahan pada fitur, Masalah pada user interface, 

kesulitan pada penggunaan fitur, masalah pada server. Hasil analisis dapat 
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digunakan untuk mengetahui apakah sistem informasi yang dibuat telah sesuai 

dengan kebutuhan penggunanya sehingga pihak pengelola aplikasi dapat 

melakukan pengembangan dan perbaikan terhadap aplikasi tersebut agar sesuai 

dengan keinginan pengguna, dan A Modular Tool for Measuring User Experience, 

dijelaskan bahwa kuesioner meCUE bersifat fleksibel, dapat diadaptasi dan 

tervalidasi untuk mengukur user experience sesuai dengan model CUE. Salah satu 

kunci sukses dari hampir seluruh jenis produk dan sudah memiliki beberapa alat 

untuk mengukur seberapa baik pengalaman pengguna dari suatu produk yaitu User 

experience. Serta jika dibandingkan dengan AttrakDiff dan UEQ yang hanya 

mengukur persepsi pengguna terhadap suatu produk dari segi pragmatic dan 

hedonic qualities, meCUE kuesioner dikembangkan agar dapat menilai seluruh 

aspek atau nilai yang berhubungan dengan pengalaman pengguna. Disebutkan juga 

pada penelitian yang sama, Module I, Module II, Module III dan Module IV dari 

meCUE dikonstruksi dan divalidasi secara terpisah untuk memberikan kuesioner 

yang komprehensif dan fleksibel. Hal tersebut membuat meCUE kuesioner dapat 

dengan mudah diadaptasi pada berbagai penelitian dengan berbagai tujuan dengan 

hanya memilih modul mana saja yang dibutuhkan, jadi semua modul tidak harus 

digunakan pada suatu penelitian menggunakan kuesioner meCUE. Untuk skala 

angka penilaian pada meCUE kuesioner yang dimasukkan merupakan angka 

berdasarkan skala likert dari 1 sampai dengan 7. Dimana angka 1 mewakili sangat 

tidak setuju dan angka 7 mewakili sangat setuju (Kindy, 2019) dan maka dari itu 

peneliti termotivasi untuk melakukan survei pengalaman pengguna Discord dan 

mengerjakan tugas akhir yang berjudul “Evaluasi User Experience pada aplikasi 

Discord menggunakan metode meCUE”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berlandaskan latar belakang yang telah dijelaskan. Dapat disimpulkan bahwa 

poin permasalahannya adalah 

Bagaimana cara menganalisis tingkat kepuasan pengguna pada aplikasi 

discord dengan menggunakan metode meCUE questionnaire versi bahasa 

Indonesia ? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan – batasan dari penelitian yang dilakukan adalah : 

1. Analisis user experience dilakukan dengan kuesioner meCUE (Modular 

Evaluation of Key Components of User Experience) yang telah dikonversi 

ke bahasa Indonesia. 

2. Versi meCUE yang digunakan dalam ulasan ini adalah meCUE 

menggunakan versi 5 modul yaitu, persepsi kualitas produk instrumental 

(usefulness dan usability), kualitas yang dirasakan dari produk non-

instrumental (visual aesthetics, status and commitment), user-emosi 

(positive dan negative), konsekuensi (loyalitas user kepada produk dan 

hasrat untuk menggunakan produk) dan peringkat keseluruhan produk.  

3. Responden pada penilitian ini berasal dari komunitas server valorant 

Indonesia yang menggunakan aplikasi discord. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini adalah : 

1. Cara mengevaluasi UI/UX dengan menggunakan metode meCUE 

2. Hasil evaluasi UI/UX pada aplikasi discord dengan menggunakan metode 
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meCUE 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat pada penelitian ini adalah : 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai 

pengalaman pengguna agar developer dapat memperbaiki dan peningkatkan 

user experience. 

2. Sebagai referensi bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian berikutnya. 
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