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Abstrak 

 
Perkembangan teknologi saat ini berpengaruh terhadap kehidupan 

sehari-hari khususnya pada e-commerce pada platform mobile. Platform 

mobile adalah pengembangan terbaru dalam infrastruktur Internet dari 

berbagai perangkat mobile seperti smartphone dan tablet melalui jaringan 

nirkabel (wifi) atau layanan telepon seluler. Saat ini e-commerce dibutuhkan 

untuk memenuhi kebutuhan masyarakat dalam era  digital, Salah satu e- 

commerce yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan masyarakat adalah 

Shopee dan Tokopedia. Pada penggunaan aplikasi, desain antarmuka 

berpengaruh pada kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi. 

Metode User Experiences Questionnaire (UEQ) menghasilkan nilai daya 

tarik ,efisien, kejelasan, ketepatan , kebaruan, stimulasi dengan 

menggunakan tools UEQ . Hasil dari penelitian diharapkan dapat menjawab 

keunggulan dan kekurangan tampilan antarmuka aplikasi shopee dan 

tokopedia dari sisi pengalaman pengguna. 

 

Kata kunci : E-Commerce, User Experience Questionnaire(UEQ),Shopee, 

Tokopedia 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

E-commerce adalah penjualan yang dilakukan melalui media 

elektronik. Menurut Surawiguna dalam Saputra (2017) 

mendeskripsikan ecommerce sebagai salahsatu jenis dari mekanisme 

bisnis secara elektronik yang berfokus pada transaksi bisnispberbasis 

individu dengan menggunakan internet sebagai media pertukaran 

barang atau jasa. e-commerce membawa peluang bisnis yang besar 

(seperti penjualan produk dan penyediaan layanan online) dan 

pertumbuhan pendapatan. 

Pertumbuhan e-commerce yang terus meningkat di Indonesia 

membuat Shopeeikut meramaikan industri ini. Shopee dan tokopedia 

merupakan aplikasi mobile marketplace pertama bagi konsumen ke 

konsumen (C2C) yang aman, menyenangkan, mudah, dan praktis 

dalam jual beli. Shopee dan tokopedia merupakan situs jual beli 

secara online yang telah melakukan perubahan untuk menarik minat 

pelanggan agar lebih banyak bertransaksi melalui situs tersebut. 

Shopee dan tokopedia lebih fokus pada platform mobile sehingga 

orang-orang lebih mudah mencari, berbelanja, dan berjualanlangsung 

di ponselnya saja. 
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Menurut Ipandarmoto, marketplace merupakan sebuah pasar 

online yang dijadikan tempat transaksi antara pembeli dan penjual. 

Marketplace memiliki fungsi yang sama dengan pasar tradisional 

pada umumnya namun yang membedakan adalah marketplace lebih 

terkomputerisasi dengan adanya bantuan sistem. Pada perusahaan 

marketplace aplikasi menjadi salah satu hal yang sangat berpengaruh 

terhadap perusahaan itu sendiri salah satunya adalah untuk 

mengetahui kebutuhan dari pengguna yang berdampak pada 

kepuasaan pengguna terhadap aplikasi tersebut (Hutauruk, Naibaho, 

& Rumaharbo 2017). 

Beberapa marketplace yang ada di indonesia adalah shopee 

dan tokopedia. Shopee merupakan aplikasi marketplace online yang 

digunakan untuk melakukan transaksi jual beli di ponsel dengan cepat 

dan mudah. Shopee masuk ke pasar Indonesia pada akhir bulan Mei 

2015 dan mulai beroperasi pada akhir Juni 2015 (Zulaikha, 2020). 

Tokopedia mempunyai tantangan pertama dalam membangun 

kepercayaan masyakarat untuk berbelanja dan melakukan transaksi 

jual beli online. Tokopedia menjadi perusahaan di Asia Tenggara 

menerima dana sebesar US$ 100 juta dari softbank dan sequoia 

capital. (Sinaga, & Basuki,  2016). 

Dalam marketplace ada beberapa faktor yang membuat 

pengguna nyaman dalam melakukan transaksi pembelian seperti user 

experience pada aplikasi marketplace. User Experience mempunyai 
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fungsi untuk mengetahui apa yang dirasakan pengguna, apakah 

pengguna merasa senang, mendapatkan kemudahan, memiliki 

perasaan tertekan atau merasa puas ketika menggunakan sebuah 

sistem informasi (Lestari,2016). 

User Experience pada setiap marketplace memiliki ciri khas 

yang berbeda seperti shopee dan tokopedia.Shopee memiliki User 

Experience dengan warna oranye dan putih sesuai dengan 

penglihatan dan menarik untuk dilihat sehingga pengguna tidak 

merasa bosan karena adanya pemisahan warna latar depan dan warna 

latar belakang. Tokopedia memiliki User Experience dengan warna 

hijau yang identik dengan bumi yang menjadi lambang dari 

kerendahan hati dan ketenangan. 

Henim & Sari (2020) melakukan penelitian mengenai 

peningkatan pelayanan kepada mahasiswa di perguruan tinggi. 

Pengukuran dilakukan dengan menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ). Hasil dari evaluasi user experience 

menggunakan UEQ diperoleh untuk setiap aspek UEQ adalah daya 

tarik 1,375, kejelasan 1,552, efisiensi 1,354, ketepatan 1,377, 

stimulasi 1.346 dan kebaruan 0,855. Hal ini menunjukan bahwa 

seluruh aspek user experience memperoleh impresi positif. Hasil dari 

penelitian ini dapat digunakan sebagai rekomendasi untuk 

perancangan user experience sistem informasi akademik mahasiswa 
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yang baru dengan melakukan inovasi pada berbagai aspek. (Henim, 

& Sari, 2020). 

Wulandari & Farida melakukan penelitian ini dilakukan 

untuk mengetahui tingkat user experience pada e-learning di 

lingkungan universitas dengan menggunakan metode pengukuran 

User Experience Questionnare (UEQ). Hasil pengukuran 

menunjukkan level below average pada skala daya tarik 

(attractiveness) sebesar 0.87, kejelasan (perspiculty) sebesar 0.85, 

efisiensi (efficiency) sebesar 0.89, ketepatan (dependability) sebesar 

0.84, dan stimulasi (stimulation) sebesar 0.84 menunjukkan bahwa 

ke 5 skala tersebut berada pada level below average, sedangkan skala 

kebaruan (novelty) berada pada level bad sebesar 0.29. Hasil 

pengukuran dapat digunakan sebagai rekomendasi pernacangan user 

experience design e-learning yang baru (Wulandari, & Farida, 

2018). 

Putro, Kusrini & Kurniawan (2019) melakukan penelitian 

User Experience untuk mengukur pengalaman pengguna dan hasil 

rekomendasi user experience yang digunakan untuk membangun 

prototipe. Hasil pengukuran pengalaman pengguna aplikasi Lapor 

Bantul mengalami peningkatan dalam setiap skala kuesioner 

pengalaman pengguna, termasuk daya tarik dengan peningkatan 

0,89, perspektif 1,23, efisiensi 0,63, keandalan 0,81, stimulasi 0,74 

dan kebaruan 0,78 (Putro, Kusrini, & Kurniawan, 2019). 
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Adinegoro, A. L. T., Rokhmawati, R. I., & Az-Zahra, H. M. 

(2018) melakukan penelitian User Experience pada aplikasi e- 

commerce yaitu blibli.com, Lazada, JD.id. Pada skala daya tarik 

(attractiveness), hasil Blibli.com lebih tinggi dibanding kedua 

website lainya, yaitu dengan nilai 0,97, disusul oleh Lazada.co.id 

dengan nilai 0,93 dan terakhir JD.id dengan nilai 0,88. Untuk skala 

kejelasan (perspicuity) nilai rata-rata lazada.co.id lebih besar dari 

website lainya yakni dengan nilai ratarata sebesar 1,09, dikuti oleh 

Blibli.com dengan nilai 1,03 dan terakhir JD.id dengan nilai 0,69. 

Pada skala efisiensi (efficiency) nilai rata-rata lazada.co.id lebih besar 

dari website lainya yakni dengan nilai rata-rata sebesar 1,25, dikuti 

oleh Blibli.com dengan nilai 1,21 dan terakhir JD.id dengan nilai 

0,88. Pada Skala ketepatan (dependability) Blibli.com mendapatkan 

nilai yang lebih tinggi dibanding yang lainya yaitu dengan nilai rata- 

rata mencapai 0,93, diikuti oleh Lazada.co.id dengan nilai rata-rata 

sebesar 0,86 dan sedangkan JD.id ditempat terkahir dengan nilai 

0,65. Pada Skala stimulasi (stimulation) Blibli.com mendapatkan 

nilai yang lebih tinggi dibanding Lazada.co.id dan JD.id yaitu dengan 

nilai rata-rata mencapai 1,06, diikuti oleh Lazada.co.id dengan nilai 

rata-rata sebesar 1,04 dan sedangkan JD.id ditempat terkahir dengan 

nilai 0,96. Dan terakhir pada Skala kebaruan (novelty) Blibli.com 

mendapatkan nilai yang lebih tinggi dibanding yang lainya yaitu 

dengan nilai rata-rata mencapai 0,79, diikuti oleh Lazada.co.id 
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dengan nilai rata-rata sebesar 0,71 dan sedangkan JD.id ditempat 

terkahir dengan nilai 0,64. 

Aplikasi dinyatakan berhasil apabila aplikasi tersebut 

berkualitas dalam arti bahwa aplikasi tersebut mampu untuk 

menjalankan fungsinya termasuk keandalan, ketepatan, kemudahan 

dalam pengoperasian dan perbaikan, serta atribut yang lainnya. 

Menurut Sularsa, A., & Prihatmanto, A. S. (2015) User Experience 

Questionnaire merupakan suatu alat bantu pengolahan data survei 

terkait pengalaman pengguna yang mudah diaplikasikan, terpercaya 

dan valid, yang dapat digunakan untuk melengkapi data dari metode 

evaluasi lain dengan penilaian kualitas subjektif. Dengan demikian 

pada penelitian ini melakukan analisis menggunakan User 

Experience Questionnaire karena User Experience Questionnaire 

sendiri dinilai mampu untuk mengetahui tingkat kegunaan aplikasi 

bagi pengguna. 

 

Gambar 1.1 10 Situs Belanja Online Lokal dan Asing yang 
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Diurut Berdasarkan Jumlah Pengujung Selama 12 Bulan di 2020 

 

Menurut Indozone,disebutkan bahwa Shopee berhasil menduduki 

posisi pertama dengan jumlah pengunjung web bulanan 96 juta users. Selain 

itu Shopee juga berhasil menduduki peringkat pertama sebagai aplikasi e- 

commerce yang paling populer baik di App Store dan juga Play Store. 

Sementara itu di posisi kedua sendiri ada Tokopedia yang memiliki 

pengunjung web bulanan sebanyak 84 juta users. Namun jika dibandingkan 

dengan kuartal kedua kemarin, terjadi penurunan pengunjung situs Tokopedia 

sebanyak kurang lebih 1 juta users. Kemudian di posisi ketiga ada Bukalapak 

dengan pengunjung web bulanan sebanyak 31 juta users, kemudian disusul 

oleh Lazada, Blibli, JD ID, Orami, Bhinneka, Sociolla, dan juga Zalora di 

posisi ke-10. 

 
 

1.2 Permasalahan 

 

Berdasarkan   uraian   latar   belakang   di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan yang ada yaitu : 

1. Skala apa saja yang memperoleh nilai tertinggi pada aplikasi 

shopee? 

2. Skala apa saja yang memperoleh nilai tertinggi pada aplikasi 

tokopedia? 

3. Skala apa yang paling besar perbedaan nilainya antara 

aplikasi shopee dan tokopedia? 

https://www.indozone.id/tag/shopee
https://www.indozone.id/tag/tokopedia
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1.3 Ruang Lingkup 

 

Untuk memperjelas masalah yang akan dibahas dan 

menghindari penjelasan masalah yang meluas dan menyimpang maka 

diperlukan adanya ruang lingkup masalah mengenai: 

1. Objek penelitian yang akan diteliti adalah tampilan aplikasi 

Shopee dan Tokopedia. 

2. Penelitian menggunakan metode User Experience 

Questionnaire. 

3. Responden dalam penelitian ini adalah pengguna aplikasi 

Shopee dan Tokopedia 

 
 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

Adapun tujuan dan manfaat dari pengembangan sistem informasi 

sebagai berikut. 

Tujuan yang ingin dicapai melalui skripsi dan sistem yang 

dibangun, yaitu: 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

 

Menganalisa kualitas pengalaman pengguna pada 

aplikasi shopee dan tokopedia baik dari segi kenyamanan , 

fungsi , dan kemudahan bagi pelanggan dalam menggunakan 

aplikasi. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 
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1. Mengetahui nilai kepuasan aplikasi shopee dan tokopedia 

pada pengalaman pengguna. 

2. Mendapatkan keunggulan dan kekurangan desain 

antarmuka pada aplikasi shopee dan tokopedia. 

3. Memberikan masukan kepada aplikasi Shopee dan 

Tokopedia untuk meningkatkan kualitas tampilan 

aplikasinya. 

 
 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

Penulisan skripsi terdiri dari lima bab, pada setiap bab terdapat 

beberapa sub bab. Bab yang terdapat pada skripsi memiliki 

keterhubungan. Secara sistematis isi dari skripsiterdiri dari: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini mengenalkan tentang latar belakang, permasalahan, 

ruang lingkup, tujuan dan manfaat penelitian, dan juga 

sistematika penulisan. 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

 

Pada bab ini berisi tentang teori yang mendukung dalam 

penulisan dan konsep- konsep lainnya yang berhubungan 

dalam penelitian. 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab   ini   berisi   tentang   penjelasan   penelitian   yang 
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dilakukan menggunakan teknik – teknik pengumupulan data 

dalam penelitian. 

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini berisi tentang sejarah institusi dan dilakukan 

analisis pada hal – hal yang menyangkut permasalahan dalam 

penelitian ini secara langsung, seperti karakteristik responden, 

kemudian dilakukan Uji Validitas, Uji Reliabilitas, sesuai 

dengan teori yang digunakan pada bab kedua penelitian ini. 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab terakhir dalam penelitian ini akan menghasilkan 

kesimpulan dan saran. Kesimpulan yang didapat dari hasil analisis 

pada bab sebelumnya, serta saran yang mungkin dapat dilakukan 

untuk perbaikan pada aplikasi shopee dan tokopedia. 
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