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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi kualitas perangkat lunak 

berdasarkan standar ISO/IEC 25010, yaitu Usability, Reliability, Security, dan Performance 

Efficiency, secara parsial dan simultan terhadap kepuasan pengguna aplikasi Discord sebagai 

media kolaborasi proyek, serta mencari faktor yang paling dominan. Menggunakan metode 

kuantitatif dengan pendekatan asosiatif kausal, penelitian ini mengumpulkan data melalui 

kuesioner daring dari 202 responden pengguna aktif Discord di Indonesia yang dipilih 

menggunakan teknik purposive sampling. Hasil analisis statistik deskriptif menunjukkan 

penilaian positif (kategori Baik) terhadap persepsi kualitas Discord, meskipun ada catatan 

kelemahan terkait keamanan data pribadi dan tingginya konsumsi sumber daya perangkat. 

Melalui uji regresi linear berganda, dibuktikan secara parsial bahwa Usability, Security, dan 

Performance Efficiency berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pengguna, 

sedangkan Reliability tidak berpengaruh signifikan karena telah dianggap sebagai standar dasar 

yang sudah pasti terpenuhi oleh pengguna. Secara simultan, keempat variabel tersebut 

berpengaruh positif dan signifikan, serta mampu menjelaskan 59,4% variasi tingkat kepuasan 

pengguna, di mana faktor Usability ditemukan sebagai penentu yang paling dominan dengan 

nilai Beta sebesar 0,442. Penelitian ini menyimpulkan bahwa kemudahan penggunaan 

(usability) dan kualitas antarmuka adalah prioritas utama yang paling menentukan tingkat 

kepuasan pengguna dalam ekosistem kolaborasi digital. 

Kata Kunci: Discord, ISO/IEC 25010, Usability, Reliability, Security, Performance 

Efficiency, Kepuasan Pengguna, Regresi Linear Berganda  
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ABSTRACT 

This study aims to analyze the influence of perceived software quality based on the 

ISO/IEC 25010 standard, namely Usability, Reliability, Security, and Performance Efficiency, 

both partially and simultaneously on user satisfaction with Discord as a project collaboration 

medium, as well as to identify the most dominant factor. Using a quantitative method with an 

associative causal approach, data were collected through an online questionnaire from 202 

active Discord users in Indonesia selected using purposive sampling. The results of descriptive 

statistical analysis indicate positive assessments (Good category) toward the perceived quality 

of Discord, although notable weaknesses were found regarding personal data security and 

high device resource consumption. Through multiple linear regression analysis, it was proven 

that partially Usability, Security, and Performance Efficiency have a positive and significant 

effect on user satisfaction, while Reliability showed no significant effect as it has been regarded 

by users as a baseline standard that is already fulfilled. Simultaneously, all four variables have 

a positive and significant effect and are able to explain 59.4% of the variation in user 

satisfaction, with Usability identified as the most dominant factor with a Beta value of 0.442. 

This study concludes that ease of use (usability) and interface quality are the primary priorities 

that most determine user satisfaction in a digital collaboration ecosystem. 

Keywords: Discord, ISO/IEC 25010, Usability, Reliability, Security, Performance Efficiency, 

User Satisfaction, Multiple Linear Regression  
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MOTTO 

“A mind needs books like a sword needs a whetstone” 

~ Tyrion Lannister 

“Why do we fall? So that we can learn to pick ourselves up” 

~ Bruce Wayne 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi komunikasi telah mendorong munculnya berbagai platform 

digital yang memungkinkan kolaborasi secara daring, terutama setelah meningkatnya 

kebutuhan kerja dan pembelajaran jarak jauh [1], [2]. Platform digital telah menjadi 

infrastruktur penting dalam menunjang aktivitas kolaboratif, tidak hanya dalam sektor 

profesional, tetapi juga dalam pendidikan tinggi. Dalam sistem pendidikan saat ini, mahasiswa 

di berbagai bidang dituntut untuk mampu bekerja secara tim dalam menyelesaikan tugas atau 

proyek berbasis kelompok. Kebutuhan ini kemudian mendorong pemanfaatan teknologi 

komunikasi yang mampu mengakomodasi koordinasi, diskusi, dan kerja sama lintas ruang dan 

waktu. 

Salah satu platform yang mengalami fenomena alih fungsi yang menarik adalah 

Discord. Discord sejak awal dirancang secara khusus sebagai platform komunikasi untuk 

komunitas gaming, namun seiring waktu berkembang menjadi sarana komunikasi serbaguna 

yang banyak digunakan dalam aktivitas produktif. Fitur-fitur seperti voice channel, text chat, 

screen sharing, role management, bot automation, dan integrasi layanan lain menjadikan 

Discord sebagai pilihan yang fleksibel dan terstruktur untuk kerja tim daring [3]. 

Penggunaannya telah meluas ke berbagai konteks, mulai dari kegiatan organisasi, 

pengembangan proyek teknologi, hingga diskusi akademik dan mentoring. Fenomena ini 

menarik perhatian karena Discord tidak pernah dirancang sebagai platform kolaborasi, namun 

kenyataannya justru diadopsi secara luas untuk tujuan tersebut. Hal ini menimbulkan 

pertanyaan mendasar: “apakah persepsi kualitas teknis Discord yang membuat penggunanya 

merasa puas menggunakannya untuk kolaborasi, ataukah ada faktor lain di luar sistem yang 

berperan?”. 

Dalam praktik kolaborasi modern, efektivitas suatu platform digital tidak hanya dilihat 

dari fitur yang ditawarkan, tetapi juga dari bagaimana pengguna merasakan kualitas interaksi 

yang difasilitasi oleh platform tersebut. Pengalaman pengguna (user experience) menjadi aspek 

penting yang mencakup persepsi terhadap kemudahan penggunaan, kenyamanan, keamanan, 

kecepatan akses, hingga keandalan sistem dalam menjalankan fungsinya [4]. Ketika suatu 

media kolaborasi tidak responsif, membingungkan, atau sering bermasalah, maka kepuasan 

pengguna akan menurun dan berdampak pada efektivitas kolaborasi itu sendiri [5]. 
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Kepuasan pengguna (user satisfaction) merupakan indikator penting dalam 

mengevaluasi keberhasilan suatu perangkat lunak atau aplikasi digital. Dalam konteks sistem 

informasi, berbagai studi menyebutkan bahwa persepsi kualitas teknis perangkat lunak 

memiliki kontribusi signifikan terhadap kepuasan pengguna. Hal ini mencakup aspek usability 

(kemudahan digunakan), reliability (keandalan), performance efficiency (efisiensi kinerja), dan 

security (keamanan) [5], [6]. Dengan demikian, memahami bagaimana persepsi kualitas 

perangkat lunak berdampak terhadap kepuasan pengguna menjadi hal yang krusial bagi 

pengembang sistem, agar dapat merancang aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan 

preferensi pengguna. 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengkaji penggunaan Discord, baik dalam 

konteks pendidikan maupun komunikasi komunitas. Misalnya, Ayob et al. meneliti hubungan 

antara penggunaan Discord dan keterlibatannya dalam pembelajaran [7], sementara Akhdhar 

mengevaluasi user experience Discord dari sisi estetika dan kemudahan penggunaan [8]. Meski 

demikian, sebagian besar penelitian tersebut hanya menyoroti satu aspek saja, tanpa menguji 

secara simultan bagaimana persepsi kualitas teknis perangkat lunak memengaruhi kepuasan 

pengguna. Selain itu, pendekatan evaluasi terhadap Discord umumnya masih bersifat 

deskriptif, belum mengarah pada analisis kuantitatif terhadap faktor-faktor kualitas yang 

relevan. 

Model kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 memberikan landasan teoritis yang 

komprehensif untuk mengevaluasi kualitas produk perangkat lunak. Model ini mencakup 

delapan karakteristik utama, antara lain functional suitability, performance efficiency, 

compatibility, usability, reliability, security, maintainability, dan portability [9]. Dari 

kedelapan karakteristik tersebut, beberapa dapat dipilih sesuai konteks penelitian. Dalam studi 

ini, peneliti menyoroti empat karakteristik utama yang paling dirasakan oleh pengguna Discord 

dalam konteks kolaborasi proyek, yaitu: usability, reliability, security, dan performance 

efficiency. Pemilihan keempat karakteristik ini mempertimbangkan konteks penggunaan 

Discord sebagai media kerja tim digital, di mana kenyamanan penggunaan, kecepatan akses, 

kestabilan sistem, dan keamanan data menjadi hal yang sangat relevan. 

Fenomena alih fungsi Discord dari platform gaming menjadi media kolaborasi ini 

memunculkan pertanyaan ilmiah yang belum terjawab: apakah kepuasan pengguna dalam 

menggunakan Discord untuk kolaborasi memang dibentuk oleh persepsi kualitas teknis 

sistemnya, ataukah ada faktor lain di luar itu? Pertanyaan ini penting untuk dijawab secara 

empiris karena Discord tidak dirancang khusus untuk kolaborasi, sehingga elemen kualitas 

sistem mana yang paling krusial dalam membentuk persepsi kepuasan pengguna belum 
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diketahui secara ilmiah. Discord, yang awalnya tumbuh dari komunitas gaming namun kini 

diadopsi luas untuk kebutuhan profesional dan akademik, belum pernah dievaluasi secara 

komprehensif dari sisi persepsi kualitas teknis menggunakan standar internasional ISO/IEC 

25010 [10]. Penelitian yang ada masih bersifat parsial dan deskriptif, belum ada yang menguji 

secara simultan dan kausal bagaimana persepsi kualitas perangkat lunak Discord memengaruhi 

kepuasan penggunanya dalam konteks kolaborasi proyek. Padahal, sebagai media kolaborasi 

yang semakin populer, pemahaman terhadap elemen persepsi kualitas teknis yang paling 

berpengaruh terhadap kepuasan pengguna akan sangat bermanfaat bagi pengembang aplikasi 

serupa, pengelola komunitas daring, serta institusi yang mempertimbangkan penggunaan 

Discord dalam lingkungan kerja atau pembelajaran [11]. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh persepsi karakteristik kualitas perangkat lunak yang diambil dari ISO/IEC 25010 

terhadap kepuasan pengguna Discord dalam konteks kolaborasi proyek. Fokus penelitian ini 

adalah mengukur sejauh mana empat faktor utama, yaitu usability, reliability, security, dan 

performance efficiency, berkontribusi terhadap tingkat kepuasan pengguna. Dengan demikian, 

hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris dalam kajian persepsi 

kualitas perangkat lunak dan pengalaman pengguna pada media kolaborasi digital, serta 

menjadi bahan pertimbangan bagi pengembang aplikasi dalam memahami prioritas kualitas 

teknis yang berdampak langsung terhadap kepuasan pengguna. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana persepsi pengguna terhadap kualitas aplikasi Discord (berdasarkan ISO/IEC 

25010) dalam konteks kolaborasi proyek? 

2. Sejauh mana persepsi karakteristik kualitas perangkat lunak secara simultan dan parsial 

memengaruhi kepuasan pengguna? 

3. Faktor manakah yang paling dominan menentukan kepuasan pengguna dalam 

berkolaborasi di Discord? 

1.3. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dan tidak meluas, batasan masalah dalam penelitian ini 

ditetapkan sebagai berikut: 
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a. Penelitian ini menganalisis empat karakteristik persepsi kualitas perangkat lunak 

berdasarkan standar ISO/IEC 25010, yaitu usability (kebergunaan), reliability (keandalan), 

security (keamanan), dan performance efficiency (efisiensi kinerja). 

b. Pengukuran persepsi karakteristik kualitas perangkat lunak dilakukan berdasarkan persepsi 

pengguna (subjektif) melalui kuesioner, bukan melalui pengujian teknis sistem (software 

testing) atau pembongkaran kode program. 

c. Objek yang diteliti adalah aplikasi Discord yang digunakan pada perangkat desktop 

(PC/Laptop) maupun mobile (Smartphone). 

d. Responden dalam penelitian ini terbatas pada pengguna aktif Discord yang berdomisili di 

Indonesia, yang pernah atau sedang menggunakan aplikasi tersebut sebagai media 

kolaborasi tugas atau proyek. 

e. Konteks "kolaborasi proyek" dalam penelitian ini dibatasi pada aktivitas produktif (seperti 

tugas akademik, pekerjaan profesional, organisasi, atau pengembangan karya kreatif), dan 

mengecualikan penggunaan yang murni bertujuan untuk hiburan atau bermain gim 

(gaming). 

f. Analisis berfokus pada fitur-fitur inti yang mendukung kolaborasi (seperti voice channel, 

screen share, text chat, dan file sharing), dan tidak membahas fitur berbayar (Discord 

Nitro), fitur kosmetik (profile banner), atau fitur store. 

g. Analisis data menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode regresi linear berganda. 

Penelitian ini tidak membahas seluruh aspek ISO/IEC 25010 dan tidak bertujuan 

membandingkan Discord dengan platform lain. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan yang telah dirumuskan 

sebelumnya, tujuan penelitian ini adalah: 

1. Menganalisis pengaruh persepsi karakteristik kualitas perangkat lunak (berdasarkan 

ISO/IEC 25010) secara simultan terhadap kepuasan pengguna aplikasi Discord sebagai 

media kolaborasi proyek. 

2. Menganalisis pengaruh signifikan secara parsial dari persepsi masing-masing karakteristik 

(Usability, Reliability, Security, dan Performance Efficiency) terhadap kepuasan pengguna 

Discord. 

3. Menemukan persepsi karakteristik kualitas perangkat lunak yang memiliki pengaruh paling 

dominan terhadap kepuasan pengguna, sebagai dasar rekomendasi prioritas pengembangan 

sistem. 



5 

 

 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoretis maupun 

praktis bagi berbagai pihak yang terkait, sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

Memberikan kontribusi empiris dalam literatur Sistem Informasi, khususnya 

mengenai penerapan model standar kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 pada aplikasi 

kolaborasi digital. Penelitian ini juga diharapkan dapat mengisi celah penelitian (research 

gap) dengan mengintegrasikan aspek teknis (Security dan Performance) yang seringkali 

terabaikan dalam studi kepuasan pengguna yang umumnya hanya berfokus pada Usability. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pengembang Perangkat Lunak (Software Developer) 

Memberikan rekomendasi strategis mengenai urutan prioritas karakteristik 

kualitas perangkat lunak yang paling krusial bagi pengguna. Hasil penelitian ini dapat 

dijadikan rujukan (guideline) bagi pengembang dalam menentukan alokasi sumber 

daya pengembangan, seperti memprioritaskan keamanan atau performa untuk 

menciptakan aplikasi kolaborasi yang memiliki tingkat retensi dan kepuasan pengguna 

yang tinggi. 

b. Bagi Organisasi dan Institusi Pendidikan 

Menyediakan evaluasi berbasis data bagi manajer proyek, pimpinan 

perusahaan, maupun institusi akademik dalam memilih tools kolaborasi yang tepat. 

Hasil ini membantu organisasi memahami bahwa pemilihan aplikasi tidak hanya 

didasarkan pada popularitas, tetapi juga pada jaminan keamanan dan kestabilan sistem 

untuk mendukung produktivitas kerja tim. 

c. Bagi Pengguna Umum 

Menambah wawasan pengguna mengenai standar kualitas aplikasi yang baik, 

sehingga pengguna dapat lebih kritis dan selektif dalam memilih media kolaborasi 

digital yang aman dan andal untuk menunjang aktivitas mereka. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah diuraikan, penelitian ini 

menghasilkan kesimpulan utama sebagai berikut: 

1. Secara simultan, karakteristik kualitas perangkat lunak yang terdiri dari Usability, 

Reliability, Security, dan Performance Efficiency berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap kepuasan pengguna aplikasi Discord sebagai media kolaborasi proyek. Kombinasi 

keempat karakteristik kualitas ini memiliki kemampuan untuk menjelaskan dan 

memprediksi variasi tingkat kepuasan pengguna sebesar 59,4%, sedangkan sisanya sebesar 

40,6% dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian. 

2. Secara parsial, karakteristik Usability, Security, dan Performance Efficiency terbukti 

memiliki pengaruh yang positif dan signifikan secara statistik terhadap kepuasan pengguna. 

Sebaliknya, karakteristik Reliability ditemukan tidak memiliki pengaruh signifikan 

terhadap kepuasan pengguna. Hal ini dikarenakan aspek keandalan sistem pada Discord 

telah dianggap oleh pengguna sebagai standar pelayanan minimum yang sudah pasti 

terpenuhi (hygiene factor), sehingga tidak menjadi faktor utama pembeda tingkat kepuasan 

di antara responden. 

3. Karakteristik kualitas perangkat lunak yang memiliki pengaruh paling dominan dalam 

menentukan tingkat kepuasan pengguna Discord sebagai media kolaborasi proyek adalah 

Usability (kebergunaan) dengan nilai koefisien Beta tertinggi sebesar 0,442. Temuan ini 

menegaskan bahwa kemudahan operasional fitur, kelancaran navigasi kanal, serta 

kenyamanan visual antarmuka merupakan elemen utama yang paling menentukan 

pengalaman positif dan kepuasan subjektif pengguna akhir. 

5.2. Saran 

5.2.1. Saran Bagi Pengembang Aplikasi Kolaborasi Digital 

Berdasarkan temuan penelitian ini, pengembang aplikasi kolaborasi digital disarankan 

untuk memprioritaskan tiga hal. Pertama, meningkatkan learnability antarmuka, khususnya 

fitur onboarding bagi pengguna baru, mengingat item X1_2 (kemudahan pengguna baru) 

menjadi titik lemah yang konsisten di semua kelompok responden. Kedua, meningkatkan 

transparansi keamanan data kepada pengguna melalui komunikasi aktif mengenai langkah-
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langkah perlindungan data yang diterapkan. Ketiga, mengoptimalkan konsumsi RAM dan CPU 

agar aplikasi tetap ringan pada perangkat berspesifikasi menengah ke bawah. 

5.2.2. Saran bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas karakteristik ISO/IEC 25010 yang diteliti 

,khususnya Functional Suitability dan Compatibility untuk memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif. Selain itu, memperbesar proporsi responden Non-IT akan memperkuat 

representasi dan kemampuan generalisasi hasil. Penelitian komparatif lintas platform seperti 

Slack atau Microsoft Teams juga direkomendasikan untuk mengetahui apakah pola temuan 

penelitian ini bersifat spesifik Discord atau berlaku lebih luas pada platform kolaborasi digital 

secara umum. 
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