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ANALISIS PENGALAMAN PENGGUNA
PADA APLIKASI BSTATION MENGGUNAKAN
METODE END USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS)

Oleh
Elvira Saharani Rajagukguk
09031282126109

ABSTRAK

Bstation yang dikenal sebagai Bilibili adalah platform streaming video yang
menyediakan konten anime, film, drama dan konten buatan pengguna aplikasi.
Popularitas Bstation dikalangan penggemar anime cukup tinggi karena
menyediakan akses legal ke berbagai seri anime. Meskipun begitu aplikasi ini
masih menghadapi beberapa keluhan pengguna di ulasan Playstore. Hal ini
tercermin dalam rating Bstation di Playstore yang hanya mencapai 3,3 dengann
714.000 ulasan.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kepuasan pengguna aplikasi
Bstation menggunakan metode End User Computing Satisfaction (EUCS). Metode
ini mengevaluasi lima variabel utama, yaitu Content, Accuracy, Format, Ease of
Use, dan Timeliness untuk memahami pengalaman pengguna secara mendalam.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel Content memiliki tingkat kepuasan
sebesar 79.9%, Accuracy sebesar 80.5%, Format sebesar 83.3%, Ease of Use
sebesar 85.1% dan Timeliness sebesar 80.3%. Semua variabel ini termasuk dalam
kategori sangat tinggi menandakan bahwa pengguna umumnya puas dengan
aplikasi Bstation, meskipun ada beberapa aspek yang perlu ditingkatkan agar lebih
optimal.

Kata kunci: Bstation, End User Computing Satisfaction (EUCS), Kepuasan
Pengguna, Pengalaman Pengguna, Aplikasi Streaming
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ANALYSIS OF USER EXPERIENCE
ON THE BSTATION APPLICATION USING
THE END USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS) METHOD

By
Elvira Saharani Rajagukguk
09031282126109

ABSTRACT

Bstation known as Bilibili is a video streaming platform that provides anime,
movies, dramas and user-generated content. The popularity of Bstatioon among
anime enthusiasts is quite high because it offers legal acces to various anime series.
However, the application still faces several user compalaints in Playstore reviews.
This is reflected in Bstation s rating on the Playstore, which only reaches 3.3 with
714,000 reviews.

This study aims to analyze user satisfaction with the Bstation application using the
End User Computing Satisfaction (EUCS) method. This method evaluates five main
variables: Content, Accuracy, Format, Ease of Use, and Timeliness to gain an in-
depth understanding of the user experience.

The results show that the Content variable has a satisfaction level of 79.9%,
Accuracy at 80.5%, Format at 83.3%, Ease of Use at 85.1%, and Timeliness at
80.3%. All of these variables are classified as very high, indicating that users are
generally satisfied with the Bstation application, although some aspects still need
improvement to achieve optimal performance.

Keywords: Bstation, End User Computing Satisfaction (EUCS), User Satisfaction,
User Experience, Streaming Applications
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital yang semakin berkembang, smartphone telah menjadi
kebutuhan untuk kehidupan sehari — hari, karena memberi kemudahan untuk
mengakses berbagai informasi dan layanan (Christian, 2025). Jumlah langganan
jaringan seluler smartphone diseluruh dunia mencapai hampir 7 miliar pada tahun
2023 dan diperkirakan akan melebihi 7,7 miliar pada tahun 2028 (Taylor, 2024).
Dengan perkembangan teknologi informasi ini telah membawa perubahan
signifikan dalam cara masyarakat mengakses dan mengonsumsi konten atau

hiburan seperti video animasi atau film.

Sebelum adanya internet untuk menikmati konten atau hiburan sangat berbeda
dibandingkan dengan sekarang. Pada masa lalu, untuk menikmati itu melalui media
seperti televisi, kaset dan bioskop. Penonton harus mengikuti jadwal tayang yang
telah ditentukan dan akses untuk konten sangat terbatas. Sementara televisi
menawarkan program — program yang dijadwalkan, tetapi penonton tidak memiliki
kontrol atas apa yang ditonton dan kapan. Untuk menonton fi/m di rumah pun orang
— orang harus menyewa kaset dari toko penyewaan yang memerlukan waktu dan

usaha untuk mendapatkan salinan fisiknya.

Dengan kemajuan teknologi dan internet cara orang mengonsumsi konten
seperti video animasi dan film telah berubah dengan signifikan. Dengan
kemunculan revolusi streaming, industri hiburan telah mengalami transformasi

yang signifikan. Dimana platform seperti Netflix, Amazon Prime dan Disney+



memungkinkan akses mudah dan fleksibilitas dalam menikmati konten kapan saja
dan dimana saja. Selain itu, platform ini menawarkan berbagai pilihan konten
termasuk konten orisinal yang eksklusif untuk masing — masing layanan (Abidin,

2023)

Seiring berjalannya waktu meningkatlah permintaan akan konten multimedia,
banyak aplikasi streaming yang bermunculan untuk memenuhi kebutuhan tersebut.
Setiap aplikasi memiliki jenis konten dan layanan yang berbeda - beda. Salah
satunya adalah aplikasi Bstation yang memiliki konten streaming anime, film,

drama dan konten buatan pengguna.

Bstation adalah nama lain dari Bilibili, Bstation platform streaming video asal
Tiongkok yang didirikan pada tahun 2009 oleh Xu Yi. Bstation telah menjadi wadah
untuk seri anime yang tayang di Jepang. Dari serial yang sedang tayang sekarang
sampai anime lawas atau yang lama (Prasetyo & Sanjaya, 2024). Awalnya aplikasi
ini hanya berfokus pada anime dan manga, tetapi seiring berkembangnya platform
mulai mencakup berbagai jenis konten lain. Bstation tidak kalah tenar dari aplikasi
streaming lain dikarenakan penggemar dari anime yang menantikan platform legal

untuk menonton seri anime tersebut.

Aplikasi Bstation ini sangat populer dikalangan pencinta anime tetapi masih
jarang diketahui oleh masyarakat umum. Orang — orang lebih mengenal platform
streaming yang populer seperti YouTube dan Netflix saja. Tidak banyak orang

awam yang mengetahui tentang aplikasi Bstation ini.



Walaupun aplikasi Bstation ini banyak digemari tapi masih banyak orang yang
tidak mengenal aplikasi ini. Untuk rating Bstation sendiri pada Playstore hanya
mencapai 3,3 saja dan memiliki 714.000 ulasan. Diantara ulasan itu masih ada
keluhan — keluhan dari pengguna, seperti masalah bug pada aplikasi, aplikasi suka

keluar sendiri, terlalu banyak iklan dan permasalahan subtitle pada video.

Untuk melihat bagaimana pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi
ini perlu dilakukan penelitian, yaitu analisis tingkat kepuasan pengguna terhadap
aplikasi Bstation. Untuk mengetahui variabel apa yang mempengaruhi tingkat
kepuasan pengguna pada aplikasi Bstation. Untuk penelitian ini peneliti

menggunakan metode End User Computing Satisfaction (EUCS).

Metode EUCS ini digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan dari pengguna
suatu sistem aplikasi dengan membandingkan antara harapan dan kenyataan dari
sebuah sistem informasi. Menggunakan metode ini lebih menekankan untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna akhir terhadap suatu sistem informasi
(Komarudin et al., 2024a). Variabel pada EUCS ada lima yaitu Content, Accuracy,

Format, Ease of Use dan Timeliness.

Berdasarkan penjelasan yang diuraikan di latar belakang ini, maka peneliti
melakukan penelitian dengan judul “Analisis Pengalaman Pengguna pada
Aplikasi Bstation Menggunakan Metode End User Computing Satisfaction
(EUCS)”. Peneliti berharap penelitian ini dapat mengisi kekurangan dan wawasan

bagi pengembang aplikasi dalam meningkatkan pengalaman.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari penjabaran latar belakang di atas maka muncul sebuah
permasalahan yaitu bagaimana pengalaman pengguna atau tingkat kepuasan
pengguna terhadap aplikasi Bstation dengan menggunakan metode End User

Computing Satisfaction (EUCS).

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur kepuasan pengguna selama
menggunakan aplikasi Bstation berdasarkan aspek — aspek dari parameter End User

Computing Satisfaction (EUCS).

1.4 Manfaat Penelitian

Secara akademis dengan penelitian ini diharapkan penulis dapat menambah
wawasan terkait pengalaman pengguna mengggunakan menggunakan End-User
Computing Satisfaction (EUCS) terhadap suatu aplikasi serta mengaplikasikan ilmu
yang telah didapatkan selama masa perkuliahan dan juga diharapkan nantinya dapat
menambah pengetahan pembaca serta dapat menjadi referensi bagi peneliti

selanjutnya.

Secara praktis, melalui penelitian ini memberikan wawasan yang berharga
mengenai faktor — faktor yang mempengaruhi pengalaman pengguna, sehingga
pengembangan dapat melakukan perbaikan dan inovasi pada aplikasi Bstation pada
pengembangan aplikasi. Dengan hasil penelitian ini agar dapat membantu
pengguna memahami fitur — fitur yang ada dalam aplikasi dan memberikana umpan

balik yang konstruktif untuk pengembangan lebih lanjut.



1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini dibuat untuk agar pembahasan tidak
berlebihan. Dengan menentukan responden yang menggunakan aplikasi mobile

Bstation dan minimal telah menggunakan aplikasi setidaknya selama satu bulan.
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