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ABSTRAK

Pada saat ini perkembangan teknologi informasi sudah berkembang dengan
pesat dan memberi pengaruh kepada kehidupan manusia. Proses jual-beli tidak
luput dari pengaruh perkembangan teknologi, banyak pelaku bisnis yang
menggunakan bantuan teknologi internet untuk melakukan proses jual-beli dan
juga promosi kepada produk yang mereka jual. Banyaknya e-commerce yang
terdapat diindonesia membuat persaingan bisnis berpindah menuju secara
online. Dengan persaingan pengembang e-commerce yang ikut meningkat,
terdapat beberapa e-commerce yang telah memiliki nama atau sudah di kenal
dan sering dikunjungi oleh masyarakat Indonesia, tiga website e-commerce yang
memiliki jumlah pengunjung yang cukup tinggi ialah Lazada.co.id, Blibli.com dan
JD.id. Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan tiga website e-commerce
yang memiliki karateristik dan proses bisnis yang sama dalam sisi kegunaan dan
pengalaman pengguna, yang menggunakan media website Lazada.co.id,
Blibli.com dan JD.id. Pada penelitian ini terdapat 2 metode analisis yang
digunakan, yaitu pertama analisis secara objektif dengan menggunakan
pengujian secara langsung kepada responden dalam penggunaan website
menggunakan tugas skenario dengan parameter task success rate, time per
completed task, number of clicks during task completion dan error during task
performance, yang diberikan kepada 10 responden dan Kuesioner UEQ yang
memiliki 6 skala yaitu: attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability,
stimulation dan novelty, yang diberikan kepada 20 responden. Responden
memiliki latarbelakang yang berbeda-beda dengan rentang usia 16-65 tahun
yang belum pernah menggunakan ketiga website yang diujikan. Kedua, analisis
secara subjektif yang menggunakan focus group discussion untuk presepsi dan
permasalahan pengguna yang lebih detail. Hasil analisis menunjukan bahwa pada
penelitian secara objektif memperlihatkan nilai keberhasilan yang cukup tinggi
yang diberikan responden walaupun baru pertama kali dalam menggunakan
website tersebut. Dari kedua pengujian yang dijalankan dapat diketahui bahwa
website Blibli.com lebih baik dibandingkan Lazada.co.id dan JD.id.

Kata kunci: analisis, pengalaman pengguna, website, e-commerce, UEQ, focus
group
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ABSTRACT

At this time the development of information technology has grown rapidly
and give influence to human life. The process of buying and selling does not
escape the influence of technological developments, many business people who
use the help of internet technology to make the process of buying and selling also
to the products they sell. The number of e-commerce in Indonesia makes the
business competition move to online. With e-commerce developer competition
which also increased, there are several e-commerce has had a name that is
already well known and frequented by the people of Indonesia, three e-commerce
website that has a fairly high number of visitors is Lazada.co.id, Blibli.com and
JD.id. This research aims to compare the three e-commerce websites that have
the same characteristics and business processes in terms of usability and user
experience, using the website media Lazada.co.id, Blibli.com and JD.id. In this
research, there are 2 analytical methods used, the first objective of evaluation by
using direct test to the respondent in website usage using scenario task with
parameter of task success rate, time per completed task, number of clicks during
task completion and error during task performance , which was given to 10
respondents and UEQ Questionnaire which has 6 scales: attractiveness,
efficiency, perspicuity, dependability, stimulation and novelty, given to 20
respondents. Respondents have different backgrounds with age range 16-65
years odl who have never used the three websites tested. Second, subjective
analysis using focus group discussion for more detailed user perception and
problem. The results of the analysis showed that in the objective research shows
the value of success is high enough given the respondent although only the first
time they use the website. From two tests conducted can be seen that the
website Blibli.com better than Lazada.co.id and JD.id.

Keywords: analysis, user experience, website, e-commerce, UEQ, focus group
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Pada saat ini perkembangan teknologi dan komputer sudah semakin cepat dan
berdampak kepada kehidupan manusia yang ikut menjadi cepat. Sekarang ini
hampir segala aktivitas manusia dapat dilakukan didalam internet, termasuk salah
satunya ialah internet dapat digunakan sebagai media untuk promosi, proses
penjualan dan pembelian produk melalui situs jual-beli. Situs jual-beli
menyediakan pengalaman berbelanja yang berbeda, hal itu tetap dirasakan
pengguna ketika produk yang sama dibeli (Wolfinbarger dan Gilly, 2001).

Sudah banyak perusahaan yang memanfaatkan teknologi internet untuk
menjual dan mempromosikan produk beserta jasanya, hal ini disebut dengan
istilah E-commerce. E-commerce sendiri dapat memberikan keuntungan baik bagi
konsumen dan juga perusahaan itu sendiri. Didalam e-commerce seluruh proses
dapat meliputi pengembangan, pemasaran, penjualan, pengiriman, pelayanan,
serta pembayaran bagi pelanggan. Pelanggan dapat menghemat waktu dan
tenaga dengan menggunakkan e-commerce, karena pada penggunaannya e-
commerce bergantung kepada internet dan banyak teknologi informasi, dimana
akan lebih efektif dan efisien dalam prosesnya dibandingkan dengan pasar
tradisional.

Indonesia merupakan Negara dengan perkembangan e-commerce yang sangat
tinggi, hal ini di buktikan dengan nilai investasi pada e-commerce yang cukup
besar. Pada 2017 Nilai investasi di sektor e-commerce telah mencapai lebih dari
USD 5 miliar, hal ini diungkapkan oleh Badan Koordinasi Penanaman Modal
(BKPM). Hal ini menjadikan e-commerce sebagai sektor ekonomi yang paling
strategis saat ini. Dengan perkembangan e-commerce yang semakin tinggi,
persaingan pengembang e-commerce pun juga ikut meningkat dan beberapa e-
commerce telah memiliki nama yang sudah di kenal dan sering dikunjungi oleh
masyarakat Indonesia. Beberapa e-commerce B2C menurut website ecommerceiq
yang merupakan situs riset pasar terkemuka di Asia Tenggara yang didedikasikan
untuk ritel riset online, yang menjadi 3 website terbaik di Indonesia pada bulan
januari 2018 ialah lazada.co.id dengan total 122 juta kunjungan, Blibli.com dengan
total 48 juta kunjungan dan JD.id dengan total 9,97 juta kunjungan, dapat dilihat
pada Gambar 1.1.
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Gambar 1.1 Statistik jumlah pengunjung e-commerce B2C Indonesia
(Sumber: ecommerceiq (ecommerceiq.asia) per Januari 2018)

Lazada.co.id merupakan bagian dari Lazada Group yang menjadi tujuan
belanja online nomor satu di Asia Tenggara. Lazada Group sudah beroperasi
hampir di semua wilayah asia tenggara, beberapa Negara yang telah menjadi
tempat beropersainya lazada yaitu, Indonesia, Malaysia, Filipina, Singapura,
Thailand dan Vietnam. Menjadi pelopor pada bidang e-commerce, Lazada
memberikan layanan berbelanja yang mudah digunakan bagi konsumen dan akses
langsung pada database konsumen terbesar di Asia Tenggara. Blibli.com
merupakan salah satu pelopor online shopping mall, Blibli.com yang berkomitmen
memberikan pengalaman berbelanja online kepada pengguna yang aman,
nyaman, mudah, menyenangkan, dimana saja dan kapan saja. Blibli.com memiliki
15 pilihan kategori produk mulai dari alat elektronik sampai galeri Indonesia yang
berisi produk lokasi khas Indonesia. Blibli merupakan produk pertama dari PT
Global Digital Niaga yang merupakan anak perusahaan Djarum dibidang digital
yang didirikan pada tahun 2010. JD.id mempunyai misi ‘make the joy happen’ —
menghadirkan kebahagiaan kepada seluruh pelanggan di Indonesia dengan
memberikan layanan andal, cepat, aman untuk memilih serangkaian produk-
produk berkualitas asli dengan harga yang kompetitif. Memiliki armada logistik
miliknya sendiri serta terdapatnya dukung oleh jaringan mitra di seluruh
Indonesia, JD.id mampu menyediakan layanan antar yang cepat dan dapat
diandalkan di seluruh wilayah Indonesia. JD.id memiliki tujuan untuk menjadi
perusahaan e-commerce yang paling populer dan terpercaya dengan terus-
menerus berupaya menghadirkan layanan dan produk yang beraneka ragam
kepada seluruh penguna dan pelanggannya di Indonesia.

Website pada e-commerce dapat menjadi perantara untuk pengembang
dapat berinteraksi dengan pengguna. Pada e-commerce, website menjadi salah
satu hal yang sangat berpengaruh terhapap e-commerce itu sendiri, untuk dapat
mengetahui kebutuhan dari pengguna yang akan menimbulkan kepusaan
terhadap suatu produk. Menjadi tantangan tersendiri bagi pemilik e-commerce
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untuk mengembangkan website mereka dengan mengerti apa yang diinginkan dan
dibutuhkan oleh pengguna (Barnes,S.J & Vitgen,R.T , 2002).

Suatu produk dinyatakan berhasil jika produk tersebut dapat memenuhi
kebutuhan pengguna yang akan menimbulkan kepuasan pengguna. Menurut
pernyataan dari Kotler dan Armstrong (2004) bahwa kualitas suatu produk
berhubungan erat dengan kemampuan produk untuk dapat menjalankan
fungsinya, termasuk keseluruhan produk, keandalan, ketepatan, kemudahan
dalam pengoperasian dan perbaikan, dan atribut bernilai lainnya. Maka dari itu
bisa dikatakan bahwa kualitas produk adalah sekumpulan ciri dan karakteristik
dari barang dan jasa yang mempunyai kemampuan untuk memenuhi kebutuhan.
Salah atu cara untuk mengetahui kebutuhan pengguna yaitu dengan pegalaman
pengguna (user experience) (usability.gov, 2016). Pengalaman pengguna
merupakan hasil dari apa yang dirasakan dan dipikirkan oleh pengguna pada saat
menggunakan suatu produk ataupun layanan, dan membuat pengalaman
pengguna menjadi subjektif. Oleh sebab itu pengalaman pengguna (user
experience) dapat diujikan bersamaan dengan pengujian lain untuk mendapatkan
penilaian secara objektif dari pengguna saat berinteraksi secara langsung dengan
produk tersebut. Dengan adanya pengalaman pengguna (user experience) dan
pengujian tersebut dapat memudahkan pengembang dalam mengetahui
keinginan dan kebutuhan pengguna terhadap suatu produk.

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas, maka penulis ingin
mengetahui dan membandingkan hasil pengalaman pengguna dari ketiga e-
commerce dengan karakteristik dan proses bisnis yang sama. Peneliti ingin
membandingkan tingkat usability (kegunaan) dengan analisis menggunakan
pengujian skenario dan wawancara secara langsung kepada pengguna dan
membandingkan pengalaman pengguna (user experience) dengan menggunakan
User Experience Questionnaire (UEQ) (Kusnawati, 2018). Selain itu kepuasan
pengguna dapat dihitung dengan menggunakan kuesioner SUS (System Usability
Scale) (Sadyana, 2017). Dukungan lainya ialah menggunakan metode Focus Group
Discussion (FGD) untuk mendapatkan presepsi dari responden terhadap website
yang di ujikan (lzabal, 2017). Dalam melakukan penelitian analisis perbandingan
pegalaman pengguna, objek yang dipilih memiliki karakteristik yang sama, proses
bisnis yang sama dan merupakan pesaing bisnis secara langsung di pasar, maka
dari itu penelitian ini akan menggunakan website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id
sebagai media perbandingannya.

1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelskan sebelumnya, maka
permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil analisis pengalaman pengguna secara objektif dengan
pengujian skenario dan kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ)
terhadap website lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id?



2. Bagaimana hasil analisis pengalaman pengguna secara subjektif dengan
focus group discussion terhadap website lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id?

3. Bagaimana hasil perbandingan dari penilaian pengguna tentang website
lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini ialah sebagai berikut :

1. Mengetahui hasil analisis pengalaman pengguna secara subjektif dengan
Wawancara terhadap website lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

2. Mengetahui hasil analisis pengalaman pengguna secara objektif dengan
pengujian skenario dan kuesioner terhadap website lazada.co.id, Blibli.com
dan JD.id.

3. Mengetahui hasil perbandingan dari penilaian pengguna tentang website
lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

1.4 Manfaat

Pada penelitian ini diharapkan dapat mengetahui hasil analisis pengalaman
pengguna secara subjektif dengan menggunakan focus group untuk mengetahui
sudut pandang pengguna terhadap website, serta mengetahui hasil analisis
pengguna secara objektif dengan menggunakan pengujian skenario dan kuesioner
UEQ, dan juga dapat mengetahui perbandingan dari penilaian pengguna terhadap
website lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id, sehingga dapat memeberikan manfaat
kepada banyak pihak.

1.5 Batasan masalah

Agar pembahasan tidak keluar topik, mengingat luasnya masalah yang akan
diteliti dan untuk menghindari kesalahpahaman dalam penelitian ini, maka penulis
memberi batasan masalah sebagai berikut:

1. Penelitian fokus pada situs desktop.

2. Media yang diteliti ialah website e-commerce Lazada.co.id, Blibli.com dan
JD.id.

3. Data pengujian pada penelitian ini akan didapat mengunakan pengujian
skenario kepada 10 responden yang belum pernah menggunakan ketiga
website yang diuji.

4. Data kuesioner pada penelitian ini akan didapat dari 10 responden yang
sama dari 20 responden pada pengujian skenario dan 10 responden yang
sudah pernah menggunakan ketiga website yang diujikan.

1.6 Sistematika pembahasan

Dalam penulisan penelitian ini, sistematika pembahasan dibagi menjadi 6 bab
dengan rincian sebagai berikut:



. Bab | Pendahuluan

Pada bab ini akan berisi mengenai latar belakang penelitian dari permasalahan
yang diangkat, rumusan masalah dari penelitian, tujuan dari penelitian, manfaat
dari penelitian, batasan masalah penelitian, serta sistematika pembahasan.

J Bab Il Landasan Kepustakaan

Pada bab ini memebahas tentang penelitian terdahulu yang menjadi acuan
penelitian serta teori-teori relevan yang berhubungan dengan penelitian.

. Bab lll Metodologi

pada bab ini membahas tentang metodologi penenlitian yang terdiri dari tahapan
atau langkah-langkah yang harus dilakukan dalam melakukan penelitian agar
terstruktur dan terarah penelitian ini berjalan.

U Bab IV Analisis dan Pengolahan Data

Pada bab ini berisi tentang proses analisis dan pengolahan dari data-data yang
telah dikumpulkan pada saat dilakukannya pengujian skenario dan kuesioner serta
wawancara.

. Bab V Analisis dan Pembahasan

Pada bab ini berisi tentang analisis dan pembahasan dari hasil dan pengelohan
data yang telah dilakukan pada bab sebelumnya.

J Bab Bab VI Penutup

Pada bab ini menjelaskan kesimpulan yang didapat dari penelitian beserta saran
untuk penelitian selanjutnya.



BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

Landasan kepustakaan berisi uraian dan pembahasan tentang teori, konsep,
model, metode, atau sistem dari literatur ilmiah, yang berkaitan dengan tema,
masalah, atau pertanyaan penelitian. Dalam landasan kepustakaan terdapat
landasan teori dari berbagai sumber pustaka yang terkait dengan teori dan
metode yang digunakan dalam penelitian. Jika dibutuhkan sesuai dengan
karakteristik penelitiannya dan syarat kecukupan khusus keminatan tertentu, bisa
juga terdapat kajian pustaka yang menjelaskan secara umum penelitian-penelitian
terdahulu yang berhubungan dengan topik skripsi dan menunjukkan persamaan
dan perbedaan skripsi tersebut terhadap penelitian terdahulu yang dituliskan.

2.1 Kajian Pustaka

Berdasarkan judul penelitian yang dibahas, terdapat hasil penelitian
terdahulu yang relevan untuk mendukung penulisan penelitian ini. Penelitian yang
pertama ialah penelitian yang dilakukan oleh Farah Shafira dan lka Alfina (2014)
yang berjudul “Quality Evaluation of Airlaine’s E-commerce Website, A Case Study
of Air Asia and Lion Air Websites” yang membahas tentang penelitian terhadap
website e-commerce yang bergerak dalam bidang penerbangan yaitu website Air
Asia dan juga dan Lion Air. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan
framework yang dapat digunakan untuk mengevaluasi kualitas dari website e-
commerce dibidang penerbangan dan nantinya kedua website tersebut akan di
bandingkan kualitasnya. 5 aspek digunakan mengevaluasi website ini yaitu,
information quality, service interaction quality, usability, website design dan
playfulness/enjoyment, atau dapat dilihat pada Gambar 2.1. Data yang digunakan
diperoleh melaui dua cara yaitu observasi secara langsung dan juga kuesioner yang
disebarkan. Metode yang digunakan untuk memproses data yang diperoleh dari
hasil kuesioner dengan menggunakan metode Wilcoxon Signed-Rank, hal ini di
karenakan peneliti menggunakan dua metode survei yaitu secara langsung dan
menyebar kuesioner. Observasi langsung diperuntukan untuk menunjukan fitur
dan layanan yang diisaajikan oleh situs untuk diamati, sedangkan untuk kuesioner
digunakan untuk mengambarkan prespektif dari pengguna tentang kualitas
website. Kuesioner disebar kepada 60 mahasiswa Jurusan llmu Komputer. Hasil
dari penelitian ini menunjukan bahwa website e-commerce Air Asia lebih unggul
dibandingkan dengan Lion Air. Dari penelitian tersebut penulis mengambil metode
survei yaitu secara langsung dan menyebarkan kuesioner untuk digunakan pada
penelitian ini.
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Penelitian kedua yaitu penelitian yang dilakukan oleh Made Adhi Widya
Sadnyana yang berjudul “Evaluasi Usability Sistem Informasi Prakerin Pendidikan
Teknik Informatika Di Universitas Pendidikan Ganesha Dengan Metode Usability
Testing”. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui bagaimana evaluasi
Sistem Informasi Prakerin Pendidikan Teknik Inforamatika (PTI) dari sisi
kegunaanya, keefektivan, keefisienan, dan kepuasan pengguna dalam
menggunakan Sistem Informasi Prakerin PTI. Di dalam penelitian ini metode yang
digunakan vyaitu usability testing. Mahasiswa dan dosen PTI sebanyak 6 orang
digunakan sebagai sampel dalam penelitian ini. Teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini ialah teknik Performance Measurement dan
Retrospective Think Aloud (RTA). Dengan menggunakan teknik tersebut akan dicari
hasil data kuantitatif dan kualitatifnya. Untuk mengukur kepuasan penggunanya,
dalam penelitian ini menggunakan kuisioner System Usability Scale (SUS).

Hasil penelitian yang didapat ialah 1.Sistem Informasi Prakerin PTI masih
belum efektif, dikarenakan masih terdapat error yang dilakukan responden
mahasiswa atau dosen dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 2.Sistem
Informasi Praekrin PTI dilihat dari hasil penghitungan waktu pelaksanaan tugas
antara responden pemula atau mabhir tidak terdapat perbedaan yang signifikan.
Jadi Sistem Informasi Prakerin PTI bisa dikatakan efisien. 3.Dalam kepuasan
pengguna sistem Informasi Prakerin PTI masih kurang. Dari hasil perhitungan
kuisioner SUS yang didapat dihitung dengan menggunakan berbandingan Mann
Whitney U-Test hasilnya ialah untuk responden mahasiswa 62,08 dan responden
dosen 60,42. Karena masih lebih kecil dari 68 responden dikatakan belum puas.
Pada penelitian ini hasil rekomendasi yang diberikan responden yaitu perlu
ditambahkanya menu data diri, halaman ubah password, dan menambahkan
keterangan nilai yang harus diisi dalam form isi nilai. Dari peneliian tersebut
penulis mengambil metode SUS (System Usability Scale) untuk mengukur
kepuasan pengguna dalam penelitian ini.

Penelitian ketiga yaitu penelitian yang dilakukan oleh Natasha Adellia dan
Andi Prasetio yang berjudul “Customer Perception Mapping Analysis of Indonesian
E-commerce Marketplace Sites based on Attribute Usability Site Design,
Information Quality, Trust and Emphaty (Case Study of Tokopedia, Bukalapak,



Elevenia, Qoo10 and Rakuten)” pada penelitian ini mengunakan beberapa online
shop yang ada di Indonesia yaitu Tokopedia, Bukalapak, Elevenia Qo010 dan
Rakuten. Penelitian ini dilakukan untuk meneliti persepsi pelanggan terhadap
beberapa e-commerce berdasarkan website e-commerce itu sendiri. Penilaian
dilakukan berdasarkan aspek yang ada pada Webqual 4.0 diantaranya, kualitas
informasi, kepercayaan, dan juga empati. Penelitian akan dilakukan dengan cara
menyebar 385 kuesioner secara online berdasarkan indikator dari webqual 4.0.
Kemudian akan dianalisis dengan menggunakan multidimessional scaling (MDS),
dikarenakan MDS dapat digunakan untuk mentransformasi penilaian konsumen
tentang kemiripan atau preferensi.

Disini responden diminta untuk melakukan rangking online shop yang diujikan
dari yang paling mirip sampai kurang mirip dengan cara dibandigkan satu sama
lain. Total terdapat 15 indikator yang bersal dari webqual 4.0 yang digunakan
pengguna untuk merangking setiap website-nya. Sebelumnya responden sudah
dibagi berdasarkan demografi muali dari gender, usia, pendidikaan, pekerjaan,
pengalaman dalam penggunaan internet, pengalaman dalam penggunaan e-
commerce serta website mana yang paling sering dikunjungi. Hasil dari rank akan
dibuat Mapping Analysis terhadap kemiripan dari setiap website online shop yang
diujikan. Dari hasil pengujian ini didapat bawha website Tokopedia adalah yang
paling banyak digunakan dan diminati oleh pelanggan, yang disusul dengan
Bukalapak, Elevenia, Qoo10 dan Rakuten pada tempat terakhir.
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Gambar 2.2 Model Framework

Penelitian keempat ialah penelitian yang dilakukan oleh Paula Alexandra Silva
dan Francisco Nunes, yang berjudul “Usability Testing Guidelines for Older Adults”.
Penelitian ini didasari pada pekerjaan yang dilakukan dalam kerangka proyek
Eropa eCAALYX vyaitu Enhanced Complete Ambient Assisted Living Experiment.
Penelitian ini berfokus pada bagaimana penulis dapat melakukan tes usability
dengan orang dewasa yang lebih tua. Dari penelitian ini memperoleh serangkaian
panduan tentang bagaimana menjalankan tes usability dengan dan untuk orang
dewasa yang lebih tua, yang didapat dari pengalaman yang dihimpun pada saat
menjalankan pengujian ini. Panduan ini adalah kontribusi utama dari penelitian ini
dan disajikan dalam tiga kelompok dari tujuh pedoman masing-masing. Kelompok
pertama mencakup panduan untuk meningkatkan drive dan kontrol pengguna;
yang kedua mengacu pada pengaturan tes dan persiapan dan yang ketiga
menyajikan pertimbangan tentang perawatan, komunikasi dan mendengarkan.




Penelitian yang terakhir ialah penelitian yang dilakukan oleh Wilda Kusnawati
(2018) yang berjudul “Analisis Pengalaman Pengguna Pada Website Ecommerce
(Studi pada Klikindomaret.com dan Alfacart.com)”, dalam penelitian ini peneliti
melakukan pengujian untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna dari website
yang memiliki karakteristik dan proses bisnis yang sama yaitu Klikindomaret.com
dan Alfacart.com, dengan tujuan untuk membandingkannya. Pada penelitian ini
menggunakan dua macam metode dalam analisis pengalaman pengguna yaitu
analisis subjektif dan analisis objektif. Secara subjektif pengujian akan
menggunakan kuesioner UEQ yang memiliki 6 skala yaitu : attractiveness,
efficiency, perspicuity, dependability, stimulation dan novelty, yang disebarkan
kepada 20 responden dan dianalisis secara objektif dengan cara menguiji
menggunakan parameter task success rate, time per comlpleted task, number of
clicks during task completion, error during task performance yang di lakukan
kepada 6 responden. Responden memiliki kriteria dengan usia 18-24 tahun yang
belum pernah memakai kedua website yang diujikan. Hasil dari pengujian
menunjukan bahwa pada penelitian subjektif, responden memberikan nilai yang
cenderung positif dengan nilai rata-rata mencapai level positif (good) dengan skala
mencapai 0,8. Pada analisis objektif memperlihatkan nilai keberhasilan yang cukup
tinggi dari responden walaupun mereka baru pertama kali menggunakan kedua
website tersebut. Hasil perbandingan dari kedua website menunjukan bahwa
website klikindomaret.com lebih unggul dari pada alfacart.com. Dari penelitian
tersebut penulis mengambil metode Usability testing untuk mengukur tingkat
kegunaan pada penelitian ini dan kuesioner UEQ (User Experience Questionnaire)
untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna. Peneliti juga mengadaptasi task
scenario dari penelitian yang dilakukan Wilda Kusnawati untuk digunakan pada
pengujian skenario pada penelitian ini.

2.2 Landasan Teori

2.2.1 Website

Website merupakan kumpulan dari beberapa halaman web dimana
didalamnya berisi informasi dalam bentuk teks, gambar, suara, dan lain-lain yang
dipersentasikan dalam bentuk hypertext dan dapat diakses oleh perangkat lunak
yang disebut browser. Didalam website terdapat satu halaman yang disebut
dengan sebutan homepage. Homepage merupakan sebuah halaman yang dilihat
pertama kali ketika seseorang mengunjungi sebuah website (Risky dkk., 2013).
Informasi pada sebuah website pada umumnya di tulis dalam format HTML.
Informasi lainya disajikan dalam bentuk grafis (dalam format GIF, JPG, PNG, dll),
suara (dalam format AU, WAV, dll), dan objek multimedia lainya (seperti MIDI,
Shockwave Quicktime Movie, 3D World, dll).

Website adalah sebuah kumpulan halaman web yang dimana halaman web
tersebut saling terhubung dan file— filenya saling terkait. Didalam Website terdiri
dari page atau halaman, dan kumpulan halaman yang dinamakan homepage.
Homepage berada pada posisi teratas dengan halaman terkait berada di



bawahnya. Halaman yang berada di bawah homepage disebut child page yang
berisi hyperlink yang menuju ke halaman lain dalam web (Gregorius, 2000).

Website merupakan sebuah fasilitas internet yang menghubungkan dokumen
dalam lingkup lokal maupun jarak jauh. Pada website dokumen dikenal dengan
web page, dan link dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari
satu page ke page lain (hyper text), baik diantara page yang disimpan dalam server
yang sama maupun server diseluruh dunia. Pages akan diakses dan dibaca melalui
browser seperti Netscape Navigator atau Internet Explorer berbagai aplikasi
browser lainnya (Hakim Lukmanul, 2004).

Website adalah sebuah kumpulan dokumen yang dipublikasikan melalui
jaringan internet maupun intranet sehingga user dapat mengaksesnya melalui
web browser (Sardi, 2004).Jenis-Jenis Website secara garis besar, website dapat
dikategorikan menjadi 3 jenis yaitu :

1. Website Statis : web yang mempunyai halaman yang tetap atau tidak
berubah. Untuk dapat melakukan perubahan pada suatu halaman
harus dilakukan secara manual, dengan cara mengubah code yang
menjadi struktur dari website tersebut.

2. Website Dinamis : website dengan struktur yang memungkinkan untuk
diperbaharui sesering mungkin. Biasanya selain halaman utama yang
bisa diakses oleh user pada umumnya, juga disediakan halaman back
end untuk dapat mengubah konten dari website. Contoh umum
mengenai sebuah website dinamis adalah web berita atau web portal
yang didalamnya terdapat fasilitas berita, polling dan sebagainya.

3. Website Interaktif : User dapat berinteraksi dan beradu argumen pada
website ini mengenai apa yang menjadi pemikiran mereka. Dalam
website ini memiliki moderator untuk mengatur daan mengarahkan
agar topik yang dibahas tidak keluar jalur.

2.2.2 E-commerce

E-commerce adalah semua pertukaran informasi yang terjadi dengan media
elektronik antara sebuah organisasi dengan pihak ketiga yang berhubungan.
Didalam e-commerce tidak hanya sebatas aktivitas pembelian/ penjualan produk,
namun terdapat juga aktivitas sebelum dan sesuai penjualan dalam rantai pasok
(Chaffey, 2009). Bisa diartikan bahwa e-commerce merupakan kegiatan
bisnis/proes jual-beli barang atau jasa yang dilakukan atau dijalankan secara
elektronik melalui sebuah jaringan internet/jalur komunikasi digital. Menurut Dian
(2003:1) “E-commerce merupakan suatu cara belanja atau berbelanja secara
online atau direct selling yang menggunakan fasilitas internet dimana terdapat
sebuah website yang menyediakan layanan get and deliver”’. E-commerce dapat
membuat semua proses transaksi jual beli lebih praktis

Menurut Darul quthni (2006:2) dalam bukunya yang popular yaitu terminology
E-commerce, transaksi yang dialakukan didasarkan pada beberapa jenis yaitu:

10



1. B2B (Business to Business) merupakan situs web E-commerce yang
didalamnya terdapat kegaiatan bisnis antar pelaku kegiatan bisnis. Adapun
karakteristik dari jenis B2B (Business to Business) yaitu:

a. Pertukaran data (data exchange) berlangsung berulang-ulang dan
secara berkala, misalnya setiap hari, dengan format data yang sudah
disepakati bersama. Dengan kata lain, layanan yang digunakan sudah
tertentu. Hal ini memudahkan pertukaran data untuk dua entiti yang
menggunakan standar yang sama.

b. Salah satu pelaku dapat melakukan inisiatif untuk mengirimkan data,
tidak harus menunggu partnernya.

2. B2C (Business to Customer) merupakan situs web E-commerce yang
didalamnya terdapat kegiatan bisnis langsung dengan konsumen.
Karakteristik B2C (Business to Customer) yaitu:

a. Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan ke umum.

b. Servis yang diberikan bersifat umum (generic) dengan mekanisme
yang dapat digunakan oleh khalayak ramai. Sebagai contoh, karena
sistem Web sudah umum digunakan maka servis diberikan dengan
menggunakan basis Web.

c. Servis diberikan berdasarkan permohonan (on demand). Konsumer
melakukan inisiatif dan produser harus siap memberikan respon
sesuai dengan permohonan.

3. B2G (Business to Goverment) merupakan situs web E-commerce yang
didalamnya terdapat kegiatan bisnis dengan pemerintah.

4. C2B (Comsumen to Business) Didalam C2B konsumen dapat
memberitahukan kebutuhan atas suatu produk atau jasa tertentu, dan
para pemasok bersaing untuk menyediakan produk atau jasa tersebut ke
konsumen. Contohnya di priceline.com, dimana pelanggan menyebutkan
produk dan harga yang diinginkan,

5. C2C (Customer to Customer) merupakan situs web E-commerce yang
didalamnya terdapat kegiatan bisnis antar konsumen. Contoh C2C adalah
iklan baris dan toko-toko buku online yang dimiliki oleh individu yang pada
umumnya memanfaatkan layanan blog gratis seperti blogspot.

6. Mobile commerce (m-commerce) merupakan transaksi dan aktivitas EC
dilakukan dengan teknologi wireless (misal telepon selular).

7. e-learning merupakan penyampaian informasi secara online untuk tujuan
pelatihan dan pendidikan .

8. exchange (e-exchange) merupakan pasar elektronik untuk umum yang
beranggotakan banyak pembeli dan penjual.
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Pada penelitian ini akan menggunakan website e-commerce dengan
karateristik dan proses bisnis yang sama. Model proses yang dipilih ialah proses
bisnis B2C.

2.2.3 Lazada.co.id

Lazada adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang layanan jual
beli online dan ritel e-commerce, lazada merupakan hasil pengembangan dari
perusahaan inkubator teknologi internet asal Jerman yaitu Rocket Internet. Lazada
adalah salah satu bagian dari Lazada Group yang menjadi tujuan belanja online
nomor satu di Asia Tenggara. Lazada Group itu sendiri telah beroperasi di hampir
kawasan asia tenggara seperti, di Indonesia, Malaysia, Filipina, Singapura, Thailand
dan Vietnam. Lazada menyediakan layanan berbelanja yang mudah bagi
konsumen dan akses langsung pada database konsumen terbesar di Asia
Tenggara. Lazada sendiri baru diluncurkan pada bulan Maret 2012 dan
berkembang pesat hingga saat ini. Lazada Indonesia seperti yang sudah dibahas
sebelumnya merupakan salah satu bagian dari jaringan retail online Lazada Group
yang beroperasi di enam negara di Asia Tenggara, yang terdiri dari Lazada
Indonesia, Lazada Malaysia, Lazada Thailand, Lazada Vietnam, lazada Singapore
dan Lazada Filipina dengan total pengguna 550 juta pengguna dari total
keseluruhan enam negara tersebut (Lazada.co.id, 2016).

a. Tujuan Belanja Utama

Lazada menyadiakan lebih dari ratusan ribu pilihan produk tersedia dari
berbagai kategori, mulai dari kesehatan dan kecantikan, peralatan rumah
tangga, handphone dan tablet, elektronik, sampai peralatan rumah tangga.
Tidak hanya dari produk lokal namun lazada juga menyediakan produk
internasional. Lazada menjadi tujuan utama untuk memenuhi kebutuhan
berbelanja

b. Berbelanja Mudah dan Nyaman

Dengan layanan pengiriman yang cepat dan dapat diandalkan yang
ditawarkan lazada, berbelanja dapat dialakukan kapan saja dan dimana
saja.

c. Berbelanja Aman dan Terpecaya

Lazada menghadirkan berbagai pilihan metode pembayaran bagi
konsumen, termasuk bayar tunai di tempat atau Cash-On-Delivery. Lazada
memastikan kualitas dan keaslian produk, lazada menjamin semua produk
yang dijual asli , bukan barang ilegal dan tidak rusak. Apabila terjadi kasus
sebaliknya, lazada menyediakan layanan pengembalian produk dalam
jangka waktu 14 hari dan menerima pengembalian uang sepenuhnya, yang
termasuk dalam Program Perlindungan Pelanggan.

2.2.4 Blibli.com

Blibli.com merupakan salah satu pelopor online shopping mall, yang
berkomitmen memberikan pengalaman berbelanja online yang aman, nyaman,
mudah, menyenangkan, dimana saja dan kapan saja. Blibli.com didirikan pada 25
Juli 2011 oleh PT. Global Digital Niaga (GDN) yang merupakan bagian dari
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perusahaan PT. Global Digital Prima (GDP) milik Martin Hartono —putra owner
Djarum Group, Budi Hartono. Pada tanggal 29 Februari 2012 Blibli.com sempat
meraih penghargaan The Best e-commerce dari sebuah ajang Gadget Award 2012.
Penghargaan tersebut didapat berkat apresiasi konsumen atas konsistensi
Blibli.com dalam menghadirkan berbagai gadget terbaru, promo menarik yang
memanjakan para pecinta gadget, dan program komunikasi yang kreatif
(Blibli.com, 2017).

a. Koleksi lengkap untuk semua kebutuhan Anda
Blibli.com menghadirkan ratusan ribu produk pilihan dari 15 kategori
yang tersusun sistematis mulai dari kategori Handphone, Tablet &
Wearable Gadget, Kamera,Komputer & Laptop, Peralatan Elektronik,
Fashion Pria, Fashion Wanita, Kesehatan & Kecantikan, lbu & Anak,
Olahraga & Aktivitas Luar Ruang, Tiket & Voucher, Home & Living,
Mainan & Video Games, Otomotif, Kuliner, dan Galeri Indonesia.

b. Cicilan 0% Semua Produk
Blibli.com menyediakan fasilitas Cicilan 0% kepada semua produk
dengan tenor cicilan hingga 12 bulan, Untuk kenyamanan dalam
berbelanja.

c. Cicilan Tanpa Kartu Kredit
Blibli.com menyediakan fitur Akulaku, Kredivo, dan Home Credit
Indonesia, untuk cicilan tanpa menggunakan kartu kredit.

d. Gratis Pengiriman Seluruh Indonesia
Blibli.com memberikan layanan Gratis biaya Pengiriman ke seluruh
Indonesia.

e. Customer Care 24 Jam
Blibli.com memberikan layanan Customer Care yang siap membantu
dalam berkonsultasi atau bertanya seputar produk dan layanan.

f. Jaminan Pengembalian Produk
Blibli.com memfasilitasi layanan Pengembalian Produk dengan batas
waktu klaim 15 hari setelah produk terima. Hal ini bertujuan untuk
memberikan kepuasan dalam berbelanja.

g. Sistem pembayaran yang mudah, aman dan terpercaya
Blibli.com menyediakan pilihan metode pembayaran yang bervariasi
dan aman yang sudah bersertifikasi VeriSign dan Credit Card Fraud
Detection System.

2.2.5 JD.id

JD.id merupakan perusahaan e-commerce yang berada di Jakarta, Indonesia.
JD.id merupakan anak perusahaan dari salah satu toko online terbesar di Asia
(JD.com). Secara jumlah transaksi, JD.com termasuk salah satu toko B2C online
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terbesar di China, JD.com juga merupakan rival terbesar dari Alibaba, sang
pemimpin pasar China. JD.id memberikan tawaran harga yang kompetitif dari
sejumlah produk dalam kategori yang berbeda. Didalam JD.id terdapat berbagai
macam metode pembayaran yang dapat dipilih sehingga konsumen dapat
menikmati kenyamanan berbelanja dengan lebih mudah.

JD.id pertama kali beroperasi di Indonesia pada November 2015 yang saat itu
hanya berfokus pada menyediakan produk elektronik dan gadget yang langka,
seperti iPad pro, Apple dan produk lainya. Saat ini JD.id memiliki 12 kategori pilihan
produk untuk dijual yang akan terus bertambah seiring dengan perkembangan
usahanya di Indonesia. Ragam kategori produknya bervariasi mulai dari Ibu dan
anak, smartphones, perangkat elektronik, hingga luxury. JD.id saat ini sudah
berkembang sangat pesat, Jumlah produk yang ditawarkan pun bertumbuh cepat
dari kurang dari 10.000 SKU pada tahun 2015 menjadi sekitar 100.000 SKU pada
akhir tahun 2016. JD.id juga telah menyediakan jasa pengiriman yang sudah
menjangkau 365 kota di seluruh Indonesia dengan ribuan armada yang siap siaga
mengantarkan langsung kepada para pelanggan JD.id. Sebagai salah bentuk
jaminan keamanan kepada konsumen dan juga ketaatan JD.id kepada peraturan
pemerintah Republik Indonesia, JD.id meyakinkan konsumen dengan menyatakan
saat ini telah terdaftar di Kominfo (JD.id, 2016).

a. Metode Pembayaran

JD.id memberikan dua jenis metode Pembayaran, yaitu COD (Cash on
Delivery) atau Bayar Ditempat, dan Online Payment, untuk
kenyamanan konsumen dalam bertransaksi

b. Layanan 15 Hari Pengembalian

JD.id menyediakan layanan 15 hari pergantian produk, yang terhitung
dari hari pertama pelanggan menerima produk dari JD.id dan akan
membayar kembali biaya pengiriman produk dengan cara reimburse.

c. Layanan Concierge

JD.id menyediakan layanan Concierge yang merupakan layanan pick-
up service yang disediakan oleh team after-sales JD.id untuk kategori
smartphone, tablet, laptop, dan smart device. Layanan Concierge ini
berlaku untuk alasan apapun dan dapat digunakan jika konsumen
sudah mengajukan pengembalian produk di website JD.id.

2.2.6 Interaksi Manusia dan Komputer

Menurut Karray et al.(2008 : 138), interaksi manusia dan komputer
didefinisikan sebagai sebuah desain yang harus dibuat/dihasilkan oleh pengguna,
mesin, dan layanan yang dibutuhkan untuk mencapai suatu kinerja tertentu baik
dalam kualitas maupun dalam optimalitas layanan. Interaksi manusia dan
komputer merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang mempelajari bagaimana
manusia dan komputer berinteraksi dan pengaruh dari sebuah interaksi tersebut
(Shneiderman, 1998:10). Sedangkan menurut Hestinigsih (2008), inetraksi
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manusia dan komputer dapat didefinisikan sebagai hubungan antara manusia
dengan komputer yang memiliki karakteristik tertentu untuk mencapai suatu
tujuan tertentu dengan menjalankan sebuah sistem melalui sebuah antarmuka.

2.2.7 User Experience

Menurut I1SO 9241-210 (2009), Pengalaman Pengguna (User Experience)
merupakan sebuah persepsi dan respon yang diberikan pengguna sebagai reaksi
dari penggunaan sebuah produk, sistem atau service. Pengalaman pengguna ialah
bagaimana merasakan sebuah kesenangan dan kepuasan pada saat menggunakan
suatu produk, dengan melihat atau memegang produk tersebut. Dapat diartikan,
User experience merupakan bagaimana perasaan Anda terhadap setiap interaksi
yang sedang Anda hadapi dengan apa yang ada di depan Anda saat Anda
menggunakannya (Winter, 2015). Pengalaman pengguna yaitu bukan tentang cara
bagian dalam suatu produk atau layanan, namun tentang cara kerja produk atau
layanan yang dilihat dari sisi luar ketika pengguna sedang melakukan sebuah
interaksi dengan produk atau layanan tersebut (Garret, 2011).

Pengalaman pengguna sebenernya berbeda dengan Usability walaupun
memiliki arti/makna yang hampir sama. Dalam pengalaman pengguna Kkita
diperlihatkan bagaimana perasaan pengguna saat menggunakan sebuah produk,
sistem atau layanan. Berbeda halnya dengan pengalaman pengguna, Usability
lebih membahas tentang sudahkah telah memenuhi konsep user-friendly serta
efisien sebuah antarmuka vyang diberikan. Pengalaman pengguna (User
Experience) menurut Gube (2010) terdiri dari beberapa faktor yang terdapat
didalamnya dan salah satu faktor tersebut ialah Usability, dan faktor tersebut
memiliki peran penting dalam pengalaman yang efektif dan menyenangkan, dan
juga memiliki ilmu pengetahuan Human factors, Psikologi, Arsitektur informasi
dan prinsip user-centered design.

1. Pengukuran pengalaman pengguna

Menurut Martin Schrepp, et al (2014), dalam mengukur pengalaman
pengguna dari suatu produk atau layanan secara kuantitatif terdapat beberapa
kategori penilaian yang dapat dipilih, yaitu:

1. Perbaikan yang dilakukan secara berkelanjutan dengan cara mengukur
pengalama pengguna versi baru: Apakah desain produk baru dapat
meningkatkan pengalaman pengguna suatu produk dibandingkan dengan
versi sebelumnya? Pertanyaan ini bisa dijawab lebih sederhana dengan
membandingkan hasil statistik dua pengukuran.

2. Secara langsung membandingkan produk atau layanan dengan pesaing yang
ada di pasar bisnis. Seberapa baik pengalaman pengguna produk tersebut
dibandingkan dengan para pesaing yang ada dipasar bisnis? Sama halnya
dengan pertanyaan diatas, yaitu kelompok khusus, sangat menarik untuk
diperbandingkan.

3. Pengujian yang dilakukan dimana suatu produk memiliki pengalaman
pegguna yang cukup. Apakah produk sudah memenuhi harapan umum dari
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pengguna terkait pengalaman pengguna? Ekspetasi umum pengguna seperti
itu dikarenakan oleh penggunaan produk meraka yang sering mereka
gunakan. Untuk dapat menjawab pertanyaan ini, perlu membandingkan
pengalaman pengguna suatu produk dengan hasil produk lain yang lebih
baik, contohnya dibandingkan dengan data benchmark yang berisi produk
khas yang berbeda.

4. Tentukan bagian mana yang akan menjalani perbaikan dari suatu produk
atau layanan tersebut. Apa harus diubah supaya dapat meningkatkan
pengalaman pengguna dari produk tersebut? Pertanyaan ini tidak dapat
dijawab secara langsung oleh pengukuran kuantitatif pada pengalaman
pengguna. Untuk dapat menjawab pertanyaan ini, diperlukan pengukuran
koneksi antar fitur pada produk.

Dalam penelitian ini akan menggunakan faktor kategori penilaian yang kedua
yaitu membandingkan secara langsung suatu produk atau layanan dengan
pesaing yang ada di pasar bisnis. Menurut Todd Zazelenchuk (2008), terdapat
empat jenis data yang dapat diambil untuk penilaian secara objektif antara lain:

1. Menghitung jumlah tugas yang berhasil dilakukan.

2. Menghitung waktu yang digunakan untuk menyelesaikan setiap tugas
yang diberikan.

3. Menghitungn jumlah “klik” yang dilakukan pengguna saat penyelesaian
tugas.

4. Menghitung jumlah kesalahan yang terjadi saat pengujian berlangsung.

Menurut Armen Ghazarian (2015), tiga jenis data dari empat jenis yang ada
diatas dapat dihitung dengan menggunakan proses perhitungan sebagai berikut :

e Task Success Rate

Task success rate juga dapat dikenal dengan task completion rate, Task Success
rate merupakan jumlah tugas yang selesai dikerjakan dengan benar oleh
pengguna. Ini mungkin sebuah metrik kerja yang paling umum digunakan untuk
mencerminkan seberapa efektif pengguna dapat menyelesaikan tugas tertentu.
Selama jelas titik akhir atau tujuan dari tugas, seperti mengisi formulir
pendaftaran, membeli produk tertentu, dll, task ini dapat mengukur tingkat
keberhasilan apa yang menjadi kriteria kesuksesan. Berikut merupakan rumus
untuk menghitung task success rate yang ditunjukan pada persamaan 2.1 :

Jumlah tugas yang diselesaikan dengan benar

task success rate = (2.1)

Total jumlah percobaan

Rumus pada persamaan 2.1 digunakan untuk menghitung tingkat keberhasilan
yang didapat pada saat melakukan suatu tugas dengan cara membagi jumlah tugas
yang diselesaikan dengan benar dengan total jumlah percobaan.

Akan menjadi lebih baik pengalaman pengguna dari suatu produk jika hasil
task success rate nya tinggi. Terdapat contoh cara pengisian dan perhitungan
checklist task success rate dari David Travis (2012) seperti Table 2.1 berikut :
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Tabel 2.1 Task Success Rate

User 1 Pass Pass Pass Pass
User 2 Fail Pass Fail Fail
User 3 Pass Pass Pass Pass
User 4 Fail Pass Pass Pass
Success rate 50% 100% 75% 75%

Sumber : Travis (2012)
e User Error Rate

Cara yang digunakan untuk dapat mengetahui seberapa banyak kesalahan
yang dibuat oleh pengguna, seperti pada bagian mana kesalahan dibuat dan
berapa macam desain yang menghasilkan frekuensi dan jenis kesalahan yang
berbeda, dan seberapa besar kegunaan yang diberikan, yaitu Error Rate. Error
yang maksud ialah kesalahalan dari sisi pengguna pada saat menyelesaikan suatu
tugas. Error Rate dapat dihitung dengan beberapa cara tergantung pada jumlah
kemungkinan error yang terjadi dalam satu tugas dan data apa yang sebenarnya
dibutuhkan untuk mengukur error. Menurut Ghazarian (2015) terdapat dua cara
menghitung error rate yaitu :

1. Jika kemungkinan terdapat adanya satu error pada tugas atau terdapat
kemungkinan adanya banyak error namun hanya ingin mengetahui salah
satu kemungkinan maka menggunakan rumus seperti persamaan 2.2 :

Jumlah kesalahan

error rate = , (2.2)
Total jumlah percobaan

2. lika didalam setiap tugas terdapat beberapa kemunginan adanya error dan
ingin mengetahui rata-rata tingkat terjadiya kesalahan pada semua
pengguna dapat menggunakan rumus yang ditunjukan pada persamaan
2.3:

umlah kesalahan yang terjadi untuk semua pengguna
error rate = J Yang / Pengg

(2.3)

Jumlah total peluang kesalahan untuk semua pengguna

Contoh kasus :
Lima pengguna telah melakukan pembayaran pada kartu kredit
online. Pada tugas terseut terdapat tujuh kemungkinan terjadinya error.

Daftar jumlah kesalahan yang telah dilakukan pada setiap
pengguna,meliputi: 2, 4, 1, 2 dan 3.

17



Rata-rata dari error occurrence rate untuk tugas pembayaran kartu kredit
online yaitu :

(2+4+1+2+3)/7x5=0.34 x 100 = 34%
e Time on task

Time on task atau juga disebut sebagai task completion time atau task times.
Parameter ini pada dasarnya merupakan jumlah waktu yang dibutuhkan pengguna
dalam menyelesaikan suatu tugas,yang dimana satuan dinyatakan dalam menit
dan detik. Data yang didapat dari time on task ini dapat dianalisis dan disajikan
dengan cara yang berbeda-beda, namun menyajikan rata-rata waktu yang
digunakan pada setiap menyelesaikan tugas merupakan cara yang paling umum
digunakan. Umumnya akan semakin baik pengalaman pengguna yang didapat jika
hasil parameter dari time on task semakin kecil. Untuk menemukan nilai rata-rata
time on task, dapat menggunakan Geometric Mean (Geo mean) seperti pada tabel
2.2 milik David Travis (Travis, 2012) berikut:

Tabel 2.2 Time on task

User 1 320s 485s 280s 520s

User 2 425s

User 3 285s 1230s 260s 580s

User 4 430s 320s Pass
Geo mean 302s 575s 286s 529s

Sumber: Travis (2012)

Untuk mengitung Geo mean sendiri dapat menggunakan persamaan 2.4 (Rory,
2013) sepert dibawah ini:

G=1/x1 X X3 X .. X X (2.4)
Keterangan :

G= rata-rata ukur (geometrik)

n = jumlah peserta uji (responden)

Xn = nilai peserta ke-n (Rory, 2013).

2.2.8 User experience Questionnaire (UEQ)

User experience Questionnaire (UEQ) adalah sebuah alat yang dapat
membantu pengolahan data survei yang terkait dengan pengalaman pengguna
yang mudah diaplikasikan, terpercaya dan valid, dapat digunakan untuk
melengkapi data dari metode evaluasi lain dengan penilaian kualitas secara
subjektif (Laugwitz, Held, & Scherpp, 2008). UEQ memberikan penilaian secara
cepat terhadap pengalaman pengguna interaktif. Skala kuesioner dari UEQ
dirancang untuk dapat menangani impresi dari pengalaman pengguna yang
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komprehensif. UEQ memiliki Format kuesioner yang dapat mendukung respon
user untuk segera mengutarakan perasaan, kesan, dan sikap yang muncul ketika
user berinteraksi dengan suatu produk (Rauschenberger, Systempartner, &
Scherpp). Tujuan utama dari menggunakan UEQ ialah memungkinkan untuk dapat
melakukan pengukuran secara langsung dan cepat dari user experience suatu
produk interaktif (Laugwitz, Held, & Scherpp). UEQ memiliki 6 skala didalamnya
dengan total 26 item yaitu:

e Attractiveness : impresi umum pengguna terhadap produk apakah pengguna
menyukai produk atau tidak? Item ukuran :

- annoying/enjoyable

- good/bad

- unlikable/pleasing

- unpleasant/pleasant

- attractive/unattractive
- friendly/unfriendly.

e Efficiency : Apakah mungkin untuk menggunakan produk dengan cepat dan
efisien? Apakah tampilan user interface terorganisasi? Item ukuran:

fast/slow

inefficient/efficient

impractical/practical

organized/cluttered.

e Perspicuity : Apakah mudah untuk memahami dalam penggunaan produk?
Apakah mudah untuk membiasakan diri dengan produk? Item produk :

- not understandable/understandable
- easy to learn/difficult to learn

- complicated/easy

- clear/confusing.

e Dependability : Perasaan pengguna dalam kendali interaksi. Apakah aman
dan dapat terprediksi saat berinteraksi dengan produk? Item ukuran :

unpredictable/predictable

obstructive/supportive

secure/not secure

meets expectations/ does not meet expectations.

e Stimulation : Apakah menarik dan menyenangkan saat menggunakan
produk? Apakah pengguna termotivasi untuk memakai produk? Item
ukuran:
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valueable/inferior

boring/exiting

not interesting /interesting

motivating/demotivating.

e Novelty : Apakah desain dari produk inovatof dan kreatif? Apakah produk
menarik perhatian dari pengguna? Item ukuran:

creative/dull

inventive/conventional

usual/leading edge

conservative/innovative.

Atrractiveness termmasuk kedalam pure valence dimension dengan 6 item
didalamnya. Perspicuity, Efficiency dan Dependability masuk kedalam katergori
pragmatic quality aspects yang termasuk dalam goal-directed dengan 4 item
didalamnya. Sedangkan Stimulation dan Novelty merupakan kategori dari hedonic
quality yang termasuk dalam not goal-directed dengan 4 item didalamnya
(Scherpp, 2015). Berikut adalah struktur dari 6 skala UEQ, yang ditampilkan pada

Gambar 2.3 :

¥

Pragmatic Quality

Efficiency
slow [ fast
inefficient [ efficient
impractical / practical
cluttered/ organized

Perspicuity
notunderstandable/understandable
difficult tolearn / easy to learn
complicated / easy
confusing/ clear

Dependability
unpredictable / predictable
obstructive / supportive
not secure / secure

Attractiveness |
annoying [ enjoyable
bad / good
unlikable/ pleasing
unpleasant/ pleasant
unattractive / attractive
unfriendly / friendly

l

Hedonic Quality

Stimulation
inferior fvaluable
boring/ exiting
not interesting { interesting
demaotivating / motivating

Novelty
dull/ creative
conventional [ inventive
usual / leading edge
conservative / innovative

does not meet expectations / meets expectations

Gambar 2.3 Struktur skala pada UEQ

Woujud item dari kuesioner berbentuk semantic differential dengan dua item yang
merupakan sepasang pernyataan yang memiliki arti saling bertolak belakang satu
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dengan yang lain. Berikut adalah contoh salah satu item kuesioner yang
ditampilkan pada Gambar 2.4:

aractve O O C O O O O unattractive
Gambar 2.4 Contoh item kuesioner UEQ

Item tersebut terdiri dari level 1 sampai 7 dengan skala nilai +3 menuju -3. Nilai
-3 merepresentasikan jawaban paling negatif, nilai 0 adalah jawaban netral
sedangkan +3 merupakan jawaban dengan nilai paling positif. Pada kuesioner UEQ
item pernyataan diacak penempatannya. Beberpa bagian dimulai dengan
pernyataan positif ke negatif dan sebagian lainya dimulai dari sisi negatif ke sisi
positif, ini bertujuan agar dapat menghindari jawaban yang acak dari responden.
Penempatan pernyataan yang di mulai dengan posistif ke negatif pun posisiya
ditempatkan secara acak. Dalam penggunanya UEQ tidak membutuhkan usaha
yang banyak dalam pengisiannya (Scherpp, Olschner, & Schubert, 2013). Berikut
merupakan daftar dari pernyataan UEQ menurut versi aslinya (English version),
yang ditampilkan pada Gambar 2.5:
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Gambar 2.5 Kuesioner dari UEQ

2.2.9 Focus Group Discussion (FGD)

Dalam pengumpulan data yang menggunakan kuesioner, perlu adanya
mengkombinasikan kuesioner tersebut dengan metode lainnya dengan penilaian
secara kualitatif, hal tersebut membuat kita mendapatkan data yang
terinterpretasi (Dzida, 2000 disitasi dalam Laugwitz, 2008). Salah satu metode
untuk menyempurnakan hasil dari kuesioner ialah Focus group. Focus group dapat
diartikan sebagai sekelompok individu yang memiliki minat atau karakteristik yang
sama dan saling berinteraksi, yang disatukan oleh moderator yang menggunakan
interaksi pada kelompok tersebut sebagai cara untuk mendapatkan informasi
tentang persoalan yang spesifik atau terfokus (Marczak dan Sewell, 2007 disitasi
dalam Masadeh, 2012). Menurut Krueger dan Casey (2000) yang disitasidalam
Masedah (2012), Focus group ialah seri-seri diskusi yang direncanakan secara hati-
hati untuk dapat mendapatkan persepsi dari suatu area ketertarikan yang
terdefinisi pada lingkungan yang permisif dan tidak mengancam. Atau dapat
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diartikan focus group merupakan sebuah jenis dari wawancara grup, dimana grup
kecil tersebut terdiri dari beberapa individu yang dikumpulkan bersama dengan
tujuan untuk mendiskusikan satu atau beberapa topik ketertarikan (Barrows, 2000
disitasi dalam Masadeh, 2012). Focus group biasanya membutuhkan 5-10
partisipan dengan 6-8 direkomendasikan, untuk mendiskusikan suatu persoalan
dan berfokus pada fitur-fitu antarmuka pengguna dengan waktu diskusi sekitar 60
sampai 90 menit yang dipimpin oleh moderator yang menangani fokus dari grup.

Terdapat metode penelitian oleh Rohrer (2014) tentang user experience yang
luas di antara metode penelitian user experience yang terkenal, menjelaskan
bahwa focus group terdapat pada dimensi attitudinal dan qualitative yang
dijelaskan pada Gambar 2.6. Penelitian attitudinal memiliki tujuan untuk
memahami atau mengukur keyakinan dari seseorang, yang biasanya digunakan
mayoritas pada bidang pemasaran. Dibanding “apa yang sebenarnya orang
lakukan” dimensi attitudinal lebih fokus kepada “apa yang orang katakan”
sehingga focus group cenderung menyediakan apa yang orang lain pikirkan
tentang suatu produk dalam situasi berkelompok.

A LANDSCAPE OF USER RESEARCH/METHODS

BEHAVIORAL Eystracking kstream Analysis

sability Benchmarking (in lab)
Usabilit b Studie Moderated Remote Usability Studie:
moderated Remoté Panel Studie derated UX Studies
fips t Stud
® - Concept Testing
Diary/Came Studies
ustomer !
| f 3 Group « Desirability Studie > tercept Surveys
ATTITUDINAL ‘ nterviews “ d
QUALITATIVE (DIRECT) QUANTITATIVE (INDIRECT)
KEY FOR CONTEXT OF PRODU( SE DURING DATA COLLECTION
Natural use of product De-contextualized / not using product
Scripted (often lab-based) use of product & Combination / hybrid

Gambar 2.6 Pembagian dimensi metode penelitian terkait user experience
(Rohrer, 2014)
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QUESTIONS ANSWERED BY RESEARCH METHODS ACROSS THE LANDSCAPE

BEHAVIORAL WHAT PEOPLE DO

)

WHY & How MANY &
How TO FIX ~  How MUCH

L)

WHAT PEOPLE SAY
ATTITUDINAL

QUALITATIVE (DIRECT) 2014 Christian Fchre: QUANTITATIVE (INDIRECT)

Gambar 2.7 Pertanyaan yang terjawab dari empat dimensi metode penelitian
(Rohrer, 2014)

Pada focus group pengguna sering kali secara spontanitas memunculkan
sebuah reaksi dan ide, yang dapat memberikan observasi pada kelompok yang
dinamis dan persoalan yang berhubungan dengan organisasi. Disamping itu
dengan menggunkan focus group dapat juga menanyakan orang-orang untuk
mendiskusikan bagaimana mereka dalam melakukan aktifitas dengan jangka
waktu beberapa hari atau minggu, sesuatu yang membutuhkan usaha besar untuk
diobservasi secara langsung. Peran focus group dalam pengembangan sistem
interaktif, ialah bukan untuk menilai jenis interaksi dan usabilitas desain, tetapi
digunakan untuk menemukan apa yang sebenarnya pengguna inginkan dari
sebuah sistem, sebagai contoh dengan pertanyaan tentang pilihan mereka
terhadap masalah sistem apakah mereka memerlukan akses lebih cepat ke salah
satu fitur satu dengan yang lainnya, Pertanyaan seperti itu tidak pernah muncul
di dalam uji usabilitas walaupun bertujuan untuk melihat apakah pengguna dapat
mengoperasikan sistem.

2.2.10 System Usability Scale (SUS)

Dalam mengukur tingkat dari usability, menurut ISO 9241-11 menunjukkan
bahwa ukuran usability harus dapat mencakup efektivitas (kemampuan pengguna
untuk dapat menyelesaikan tugas menggunakan sistem), efisiensi (tingkat sumber
daya yang digunakan dalam menjalankan tugas), kepuasan (reaksi subjektif
pengguna untuk menggunakan sistem). System Usability Scale merupakan salah
satu dari metode pengujian pengguna (Usability) yang menyediakan alat ukur yang
cepat dan dapat diandalkan (Brooke, 1996). Untuk mengukur kepuasan pengguna,
dapat menggunakan System Usability Scale (SUS) yang merupakan skala
sederhana, yang didalamnya terdapat 10 item pernyataan yang memberikan
pandangan secara global tentang penilaian subjektivitas usability. Dari 10 item
pernyataan itu akan diikuti dengan 5 opsi jawaban untuk setiap pernyataan, mulai
dari setuju sampai sangat tidak setuju, seperti yang ditampilkan pada Gambar 2.8.
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Strongly Strongly
disagree agree

1. | think that | would like to | ] | [ [ |
use this system frequently

2. | found the system unnecessarily
complex | |

3. | thought the system was easy
_— ] A

4. | think that | would need the
support of a technical person to | I | | I |
be able to use this system

5. | found the various functions in
this system were well integrated I [ I I [ |

6. | thought there was too much l [ | | [ |
inconsistency in this system

7. | would imagine that most people
would learn to use this system | l I | l |
very quickly 1 2 3 4

8. | f
cumbersopdifae t L, T SN T ]

9.51 yfsetlé X“ery confident using the I [ —[ | 1 |

10. | needed to learn a lot of I [ [ | l I
things before | could get going
with this system 1 2 3 4

Gambar 2.8 Kuesioner System Usability Scale (SUS)

Pernyataan dengan nomor ganjil (1,3,5,7,9) merupakan pernyataan positif,
sedangkan pernyataan dengan nomor genap merupakan pernyataan negatif. Pada
setiap pernyataan dipersentasikan dengan mengunakan skala likert sebanyak 5
buah, dengan keterangan jika, 1: Sangat tidak setuju, 2: Tidak setuju, 3: Netral, 4:
Setuju, 5: Sangat setuju. Skor pada pertanyaan yang bernada Positif akan dihitung
dengan cara bobot tiap pertanyaan (xi) dikurangi dengan 1 atau dapat ditulis (xi —
1). Untuk skor pernyataan Negatif akan dihitung dengan mengurangi nilai 5
dengan bobot tiap pernyataan (xi), atau dapat ditulis (5-xi). Jumlah total skor
didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pernyataan (genap ataupun
ganjil). Setelah hasil total skor telah didapat berikutnya menghitung skor SUS,
dengan cara mengalikan total skor yang telah didapat dengan 2,5. Jumlah skor
untuk masing-masing responden akan berkisar 0-100.

Dapat diketahui seberapa tinggi tingkat usability dan acceptability desain
sistem aplikasi yang dikembangkan dari skor SUS yang didapat sebelumnya.
Penilaian didasari tiga kategori yaitu, Not Acceptable dengan rentang skor SUS 0-
50.9, Marginal 51-70.9, dan Acceptable 71-100 (Ardiansyah, 2016) atau dapat
dilihat pada Gambar 2.9.
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BAB 3 METODOLOGI

3.1 Tipe Penelitian

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan pengujian dan survey
kuesioner tipe penelitian analisis kualitatif. Penelitian dengan menggunakan
analisis kualitatif digunakan untuk dapat menghasilkan data berupa dekskriptif
dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan yang didapat dari orang-orang yang
mengoperasikan dan perilaku dari orang-orang tersebut dapat diamati (Daymon
& Holloway, 2002).

3.2 Tahapan Penelitian

Pada bab ini membahas tentang metodologi penelitian yang terdiri dari
beberapa tahapan atau langkah-lagkah yang harus dilakukan dalam analisis user
experience terhadap website e-commerce Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.
Tahapan penelitian dapat dilihat pada diagram alir sebagai berikut:

4

Studi Literatur

J

Penentuan Parameter
Penelitian

!

Pengumpulan Data dan
Analisis :
1. Pengujian Skenario
2. Kuesioner
3. Focus Group Discussion

|}

Analisis dan
Pembahasan

h 4

Kesimpulan

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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3.2.1 Studi Literatur

Pada tahap studi literatur ini membahas mengenai semua dasar teori yang
digunakan untuk mendukung penelitian dan pemahaman kepustakaan atau teori
relevan yang berhubungan dengan analisis kebutuhan penelitian. Teori yang
digunakan dapat bersumber dari hasil menghimpun dan menganalisis buku, e-
book, jurnal penelitian dan berbagai macam sumber informasi dari internet untuk
dapat menunjang pengerjaan penelitian ini. Adapun teori yang dikumpulkan
antara lain :

= Website

= E-commerce

= |nteraksi Manusia dann Komputer

» Pengalaman Pengguna (User Experience)

= Pengukuran Pengalaman pengguna secara objektif
=  Focus Group Discussion (FGD)

= System Usability Scale (SUS)

= User experience Questionnaire (UEQ)

3.2.2 Penentuan Parameter Analisis

Pada penelitian ini terdapat beberapa parameter yang digunakan untuk
pengumpulan data pengalaman pengguna pada website e-commerce Lazada.co.id,
Blibli.com dan JD.id. seperti yang telah dijelaskan pada sub bab 2.2.7 mengenai
mengukur pengalaman pengguna, parameter yang digunakan untuk analisis
secara objektif pengumpuan data di lakukan dengan pengujian untuk mengukur
efektivitas dan efisiensi akan mengacu pada parameter yang diberikan oleh Todd
Zazelenchuk (dapat dilihat pada Tabel 3.1 ) sedangkan untuk mengukur tingkat
kepuasan pengguna akan menggunakan kuesioner dari System Usability Scale
(SUS).

Tabel 3.1 Parameter Analisis Pengujian

Task Completed Jumlah tugas yang berhasil diselesaikan
oleh pengguna saat pengujian

Error During Task Performance Jumlah  kesalahan  yang  dilakukan
pengguna saat pengerjaan tugas ditengah
pengujian

Time per completed task Waktu yang dibutuhkan pengguna untuk
mengerjakan setiap tugas saat pengujian

Number of cliks during task Jumlah “klik” vyang dilakukan pengguna
completion saat pengerjaan tugas selama pengujian

Sumber : Diadaptasi dari Zazelenchuk (2008)

Pada analisis secara objektif pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
kuesioner UEQ secara kuantitatif untuk mengukur User Experience pada ketiga
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website yang diuji, dengan parameter analisis berasal dari enam skala yang sudah
terdapat pada kuesioner UEQ. Pada sub bab 2.2.8 sebelumnya skala tersebut telah
dijelaskan. Skala yang dari kuesioner UEQ yang akan digunakan pada analisis
objektif akan ditampilkan pada Tabel 3.2. untuk lebih lengkapnya, data per item
dari skala kuesioner dapat dilihat pada lampiran A.

Tabel 3.2 Parameter Analisis Kuesioner
Skala Item

Attractiveness - annoying/enjoyable
- good/bad
- unlikable/pleasing
- unpleasant/pleasant
- attractive/unattractive
- friendly/unfriendly

Efficiency - fast/slow
- inefficient/efficient
- impractical/practical
- organized/cluttered.

Perspicuity ‘ - not understandable/understandable
- easy to learn/difficult to learn
- complicated/easy
- clear/confusing.

Dependability | - unpredictable/predictable
; - obstructive/supportive
- secure/not secure
- meets expectations/ does not meet
expectations.

Stimulation - valueable/inferior
- boring/exiting
- notinteresting /interesting
- motivating/demotivating.

Novelty - creative/dull
- inventive/conventional
- usual/leading edge
- conservative/innovative.

Untuk analisis secara objektif akan dilaksanakan dengan melakukan
wawancara dengan menggunakan metode focus group discussion (FGD) untuk
mendapatkan data secara kualitatif.

29



3.2.3 Pengumpulan Data dan Analisis

Pada tahap ini data dikumpulan dengan menggunakan pengujian skenario,
kuesioner dan focus group discussion. Pada juga di tentukan jumlah beserta
karakteristik dari pengguna yang akan dijadikan responden untuk penelitian ini,
berikutnya ialah menyusun skenario yang akan dijadikan acuan tugas saat
pengujian terhadap responden. Dalam penelitian ini akan mengambil responden
sebanyak 10 orang yang akan diujikan menggunakan ketiga website yang nantinya
akan dibandingkan. Menurut Macefield (2009), untuk studi perbandingan yang
biasanya lebih objektif dari pada studi penemuan masalah, ukuran kelompok
mertik yang digunakan 8 sampai 25 partisipan biasanya memberikan hasil yang
valid, dengan 10-12 merupakan garis dasar yang baik, atau dapat dilihat pada
Gambar 3.2. Karena itu penelitiaan ini akan digunakan 10 responden untuk
membandingkan 3 website. Jumlah untuk kuesioner ialah 20 orang ini mengacu
kepada handbook UEQ yang mnyebutkan syarat minimal responden dalam
melakukan penelitian adalah 20 orang.

Figure 1—Mumbers of study participants for problem-discovery and

comparative studies

Na. of Study Participants

a 15 20 25 Drivers
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: A ' ! ———p |nreasing contexd criticality
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: : i : nEreasing desng for
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[ ] | 1
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— e e —

statistically significant results

Comparative Study

Gambar 3.2 Angka partisipan untuk studi perbandingan
Sumber: Macefield, (2009)

e Pengujian Skenario

Penguijan dilakuan terhadap responden yang telah ditentukan
kriterianya. 20 Responden diarahkan untuk menggunakan masing-masing
dari ketiga website. Peneliti tidak membatasi waktu pengujian kepada
responden dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Hal tersebut
diperuntukan agar responden merasa nyaman dan tidak terburu-buru saat
melakukan tugas pengujian. Sehingga diharapkan reponden dapat
mengerjakan dan menyelesaian tugas pengujian dengan baik.

Pada penelitian ini responden harus menyelesaikan tugas-tugas yang
diberikan dan peneliti yang memberikan tugas, mendampingi dan
mengamati proses pada setiap tahap pengujian yang dilakukan oleh
pengguna. Peneliti juga melakukan Checklist dari masing-masing
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parameter yang digunakan untuk analisis. Berikut tugas-tugas yang harus
diselesaikan oleh responden yang ditampilkan pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Daftar tugas beserta keterangan

Mencari barang melalui
fitur pencarian

Mencar barang
berdasarkan kategori

Memfilter
berdasarkan harga

produk

Melakukan pemesanan
melalui sistem (keranjang
belanja)

Memillih metode

pembayaran

Membeli barang yang
diinginkan dengan batas
harga Rp.100.000,-

Responden akan diberi tugas untuk
mencari suatu produk melalui kolom
pencarian

Responden diminta untuck mencari
suatu produk melalui kategori

Responden diminta untuk penyaring
suatu produk berdasarkan harga
tertentu

Responden diminta untuk melakukan
pemeanan baarang yang telah dicari

sebelumnya melalui sistem
(keranjang belanja)
Responden diminta untuk

menetukan mmetode pembayaran.

Responden diminta untuk mencari
barang vyang diinginkan dengan
batasan harga yang telah di tentukan

Pada skenario tugas yang ditampilkan Tabel 3.3, 5 tugas skenario yang
digunakan diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh Wilda Kusnawati
(2018), dan dari observasi yang dilakukan maka pada tugas skenario
ditambahkan sebuah tugas yang membuat responden mengeksplor
website yang diujikan, yaitu pada tugas nomor 6. Pada parameter task
succsess rate, akan dicatat tugas apa saja yang berhasil atau selesai
dilakukan oleh responden. Checklist diisi angka “0” jika responden gagal
melakukan tugas dan “1” jika responden berhasil melakukan tugas
tersebut. Berikutnya hasil pengujian dilakukan akan dihitung nilai rata-
ratanya. Pada Error Rate atau Error During Task Performance dilakukan
untuk menghitung jumlah kesalahan yang dibuat responde pada setiap
tugas, kemudian hasil pengujian dihitung untuk mendapatkan nilai global
error rate dari masing-masing website. Kemungkinan kesalahan dapat
dilihat dari jumlah klik yang dilakukan oleh responden saat meyelesaikan
tugas.

Pada parameter time per completed task, digunakan untuk mencatat
waktu yang digunakan responden untuk dapat menyelesaikan setiap tugas
dengan benar dalam satuan detik. Checklist akan diisi dengan waktu yang
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digunakan responden untuk setiap tugas dan juga rata-rata dari waktu
tersebut. Rata — rata time per completed task, dapat diliat pada geo mean
yang akan dihitung dengan menggunakan persamaan 2.1. Pada parameter
number of clicks during task completion, checklist diisi dengan jumlah “klik”
yang dilakukan responden pada setiap tugasnya. Kemudian jumlah “klik”
yang dilakukan oleh responden saat menyelesaikan tugas akan dihitung

rata-ratanya.

Berikut merupakan tabel Checklist yang harus diisi penguji pada saat
responden melakukan tugas selama pengujian dilaksanakan :

Tabel 3.4 Checklist penilaian parameter Task Succes Rate

Peserta uji ke-

Tugas 1

Tugas 2

Tugas 3

Tugas 4

Tugas 5

Tugas 6

1.

OlR INQ R WIN

10.

Task Success

Task Success Rate

Tabel 3.5 Checklist penilaian parameter Time per Completed Task

Peserta uji ke-

Tugas 1

Tugas 2

Tugas 3

Tugas 4

Tugas 5

Tugas 6

1.

O INQ | R Iw N

=
©

Geo Mean

Global Geo Mean
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Tabel 3.6 Checklist penilaian parameter Number of Clicks During Completion

Peserta uji ke-

Tugas 1

Tugas 2

Tugas 3

Tugas 4

Tugas 5

Tugas 6

1.

O N | R IWwIN

10.

Mean of Total
Clicks

Global Mean

Tabel 3.7 Checklist penilaian parameter Error During Task Performance

Peserta uji ke-

Tugas 1

Tugas 2

Tugas 3

Tugas 4

Tugas 5

Tugas 6

1.

000N 0] U fmplodnirD

=
©

Error Rate

Global Error Rate

e Kuesioner SUS

Pada kuesioner SUS, akan dilakukan setelah 20 responden telah selesai
melakukan seluruh proses pengujian pada masing-masing website yang
diuji atau bisa dikatakan setelah responden sudah menggunakan sistem
yang di ujikan. Responden akan diarahkan untuk mengisi kuesioner dengan
10 pertanyaan dengan 5 opsi jawaban mulai dari sangat setuju sampai
sangat tidak setuju. Setiap penyataan dengan nomor ganjil maka skala
jawaban responden akan dikurangi 1. Setiap pernyataan dengan nomor
genap maka angka 5 akan dikurangi dengan skala jawaban responden.

e Kuesioner UEQ
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Pada kuesioner UEQ, akan menggunakan 20 responden untuk masing-
masing ketiga website, 10 responden diambil dari responden yang
mengikuti pengujian skenario yng blum pernah menggunakan ketiga
website yang diuji dan 10 responden akan di berikan kepada responden
yang sudah pernah menggunakan ketiga website yang diujikan. Jumlah
responden vyang dipilih juga mengacu pada handbook UEQ vyang
meneyebutkan bahwa jumlah minimal yang dibutuhkan dalam penelitian
adalah 20 orang, oleh karena itu peneliti memutuskan untuk menggunakan
20 orang sebagai responden untuk masing-masing website. Kuesioner ini
tidak disebar melalui media online, dikarenakan untuk menghindari
munculnya respondeng yang mengisi kuesioner secara tidak serius
(Schrepp, 2015). Untuk itu responden akan diminta secara langsung
mengisi kuesioner setelah melakukan pengujian.

Focus Group Discussion (FGD)

Focus group akan dilakukan oleh partisipan dari mahasiswa yang
sudah pernah menggunakan ketiga website yang di uji dengan jumlah 7
orang partisipan secara bersama-sama untuk mengumpulkan data secara
kualitatif tentang persepsi dan perasaan pengguna terhadap website
Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id selama menggunakannya. Penulis akan
menjelaskan dan memaparkan definisi tentang user experience
berdasarkan konsep UEQ pada saat pelaksanaan focus group, ini bertujuan
untuk membatasi deskripsi yang tidak relevan dengan UEQ dan user
experience itu sendiri.

Focus group discussion akan dilakukan selama kurang lebih 60 sampai
menit dengan dipimpin oleh penulis sebagai moderator dalam memandu
diskusi dengan menanyakan beberapa pertanyaan yang harus menjawab
persepsi dan permasalahan yang pernah dialami selama menggunakan
ketiga website yang telah digunakan sebelumnya. Selanjutnya beberapa
partisipan akan memberikan feedback berupa saran atau rekomendasi
untuk ketiga website tersebut. Pertanyaan — pertanyaan yang akan
digunakan pada tahap FGD akan di ambil dari 6 skala kuesioner UEQ, yaitu:

e Attractiveness : impresi umum pengguna terhadap produk apakah
pengguna menyukai produk atau tidak? Item ukuran :

- annoying/enjoyable

- good/bad

- unlikable/pleasing

- unpleasant/pleasant

- attractive/unattractive

- friendly/unfriendly.
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Efficiency : Apakah mungkin untuk menggunakan produk dengan cepat
dan efisien? Apakah tampilan user interface terorganisasi? Item
ukuran:

- fast/slow

- inefficient/efficient

- impractical/practical
- organized/cluttered.

Perspicuity : Apakah mudah untuk memahami dalam penggunaan
produk? Apakah mudah untuk membiasakan diri dengan produk? Item
produk :

not understandable/understandable

easy to learn/difficult to learn

complicated/easy

clear/confusing.

Dependability : Perasaan pengguna dalam kendali interaksi. Apakah
aman dan dapat terprediksi saat berinteraksi dengan produk? Item
ukuran :

unpredictable/predictable

obstructive/supportive

secure/not secure

meets expectations/ does not meet expectations.

Stimulation : Apakah menarik dan menyenangkan saat menggunakan
produk? Apakah pengguna termotivasi untuk memakai produk? Item
ukuran:

valueable/inferior

boring/exiting

not interesting /interesting
- motivating/demotivating.

Novelty : Apakah desain dari produk inovatof dan kreatif? Apakah
produk menarik perhatian dari pengguna? ltem ukuran:

creative/dull

inventive/conventional

usual/leading edge

conservative/innovative.
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3.2.4 Analisis Data dan Pembahasan

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap data yang telah di peroleh dari
pengujian skenario dan juga pembahasan yang didapat dari hasil kuesioner.

a. Metode analisis parameter task succsess rate

Digunakan untuk mendapatkan nilai dari task success rate pada
masing-masing website. Setelah nilai task success rate dari masing- masing
website telah didapatkan, akan dilakukan perbandingan nilai task success
rate dari ketiga website. Perbandingan dilakukan untuk mengetahui
manakah website yang memiiki nilai task succsess rate yang paling tinggi
atau paling mudah digunakan dan lebih efektif dari lazada.co.id, Blibli.com
dan JD.id.

b. Metode analisis parameter error during task performasnce

Digunakan untuk mendapatkan nilai global error rate pada parameter
Error During Task Performance pada masing-masing website. Kemungkinan
error ditentukan berdasarkan jumlah “klik” pada setiap proses yang
memungkinkan penguna melakukan kesalahan. Setelah mendapatkaan
nilai rata-rata, dilakukan perbandingan nilai Error During Task
Performance. Nilai Error During Task Performance yang semakin rendah
maka akan lebih efektif dan memiliki tingkat kesalahan yang lebih sedikit.

c. Metode evaluasi parameter time per completed task

Digunakan untuk mendapatkan nilai global geo mean pada masing-
masing website. Setelah nilai global geo mean telah didapatkan dari
masing—masing website, akan dilakukan perbandingan nilai diantara
ketiganya. Nilai time per completed task yang lebih rendah menandakan
jika waktu yang digunakan lebih sedikit dalam menyelesaikan tugas yang
berarti lebih efisien.

d. Metode evaluasi parameter number of clicks during task completion

Digunakan untuk mendapatkan nilai parameter number of clicks
during task completion, dengan cara menghitung rata-rata jumlah klik yang
dilakukan oleh peserta uji pada masing-masing website saat melakukan
tugas. Setelah rata-rata nilai telah didapatkan dari masing-masing website,
akan dilakukan perbandingan terhadap hasil pengujian ketiga website. Nilai
number of clicks during task completion yang lebih rendah berarti
menandakan bahwa website lebih efisien karena responden hanya
membutuhkan jumlah “klik” yang sedikit saat melakukan tugas.

3.2.5 Kesimpulan

Setelah semua proses atau tahapan penelitian telah selesai, maka pada tahap
terakhir dilakukan pengambilan kesimpulan.kesimpulan diambil berdasarkan
analisis pengalaman pengguna dari ketiga website yang diuji.

36



BAB 4 PENGUMPULAN DATA DAN ANALISIS

Pada bab ini berisi tentang pembahasan kriteria peserta uji (Responden),
skenario tugas, table Checklist pengujian, pengumpulan data yang dilakukan
dengan melakukan pengujian skenario terhadap beberapa responden termasuk
didalamnya kuesioner SUS, kuesioner UEQ dan hasil dari Focus Group, dan juga
hasil kuesioner yang diberikan kepada sejumlah responden.

4.1 Identifikasi Pengguna

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan hasil dari pengalaman
pengguna terhadap ketiga website yaitu, lazada.co.id, Blibli.com, JD.id, oleh
karena itu peserta yang digunakan untuk pengujian ialah responden yang sama
untuk ketiga website yang di uji.

4.1.1 Kriteria Responden

Pada tahap ini akan menerangkan tentang responden yang akan mengikuti
tahap pengujian pada penelitian ini, yang nantinya responden inilah yang menjadi
pengukur terhadap ketiga website yang akan diujikan. Responden yang akan
digunakan untuk pengujian pada penelitian ini ialah sejumlah 10 orang untuk
diujikan kepada ketiga website. 20 orang responden untuk kuesioner UEQ (10
orang didalamnya ialah responden yang mengikuti pengujian). Responden pada
penelitian ini dipilih berdasarkan responden yang belum pernah sama sekali
mengunjungi ketiga website yang diujikan dengan rentang usia yang didapat dari
persentase pengguna e-commerce berdasarkan umur pada tahun 2016 yang ada
pada statistik.kominfo.go.id. Umur tersebut dibagi berdasarkan tiga kelas yaitu
16th — 32th, 33th — 49th dan 50th — 65th. Responden tersebut juga memiliki
latarbelakang yang berbeda-beda mulai dari mahasiswa sampai pensiunan.

Persentase pe pada tahun 2016
14901566678518 json

= Jumilzh Baris:&
Imur Persentase -

26-35 Tahun 32.00%

56-55 Tahun 24.70%

36-45 Tahun 24.40%

45-55 Tahun 22.10%

16-25 Tahun 21.60%

9-15 tahun 7.30%

Sumber: Survei Indikator TIK pada Rumah Tangga dan Individu Tahun 2016, Balitbang SOM

Gambar 4.1 Tabel Persentase Pengguna E-commerce Berdasarkan Umur
(Sumber: statistik.kominfo.go.id tahun 2016)
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4.2 Pengumpulan Data

Pada penelitian ini pengumpulan data dimulai dengan melakukan pengujian 3
website yang diujikan yakni Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id untuk masing-
masing 10 responden yang mengikuti pengujian. Setiap responden diberikan tugas
berupa skenario untuk mereka kerjakan pada website yang diujikan dengan tanpa
memberikan arahan atau petunjuk untuk mengerjakannya. Yang nantinya hasil
dari pengujian tersebut akan dimasukan kedalam tabel Checklist sesuai instrumen
pengujian. Di akhir pengujian untuk masing-masing website akan dimasukan
kuesioner SUS dan Kuesioner UEQ.

Pengumpulan data kuesioner dilakukan kepada 10 responden uji yang belum
pernah sama sekali menggunakan ketiga website yang diujikan, dan 10 responden
lainya merupakan yang sudah pernah menggunakan ketiga website tersebut.
Untuk 10 responden kuesioner yang sudah pernah menggunakan ketiga website
yang diujikan, diberikan tugas untuk menjelajahi ketiga website tersebut dahulu
untuk mengingat kembali pengalaman menggunakan ketiga website tersebut.
Setelah itu responden diberikan kuesioner untuk masing-masing website yang
ditujukan untuk mendapatkan persepsi pengguna terhadap ketiga website yang
diujikan, yang nantinya dibandingkan hasil dari kuesioner untuk ketiga website
tersebut.

4.2.1 Skenario Tugas

Untuk membantu pengujian akan menggunakan beberapa skenario
pengerjaan tugas yang akan diberikan kepada responden yang mengikuti
pengujian. Skenario tersebut telah ditentukan langkah-langkah pengerjaannya
yang akan menjadi standar untuk menilai keberhasilan responden dalam
mengerjakan tugas yang diberikan. Berikut adalah skenario pengerjaan tugas
secara gasir besar yang diberikan kedapa responden pengujian yang ditampilkan
pada Tabel 4.1, untuk lebih lengkapnya rincian skenario akan ditampilkan pada
lampiran B.

Tabel 4.1 Tabel Skenario Tugas

1. Mencari barang melalui Responden akan diberi tugas untuk

fitur pencarian mencari suatu produk melalui kolom
pencarian
2. Mencar barang Responden diminta untuck mencari
berdasarkan kategori suatu produk melalui kategori
3. Memfilter produk Responden diminta untuk menyaring
berdasarkan harga suatu produk berdasarkan harga

yang telah ditentukan
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Tabel 4.2 Tabel Skenario Tugas (lanjutan)

4. Melakukan pemesanan Responden diminta untuk melakukan
melalui sistem (keranjang pemesanan barang yang telah dicari
belanja) sebelumnya melalui sistem

(keranjang belanja)

5.  Memillih metode Responden diminta untuk
pembayaran menetukan metode pembayaran.

6. Membeli barang yang Responden diminta untuk mencari
diinginkan dengan batas barang vyang diinginkan dengan
harga Rp.100.000,- batasan harga yang telah di tentukan

4.2.2 Data Responden

Pada penelitian ini responden yang mengikuti pengujian skenario berjumlah 10
orang, responden tersebut akan diujikan kepada tiga website lazada.co.id,
blibli.com dan jd.id untuk masing-masing respondennya dan akan di berikan
kuesioner SUS dan UEQ diakhir pengujian. Untuk responden kuesioner, akan
menggunakan 10 responden yang telah mengikuti pengujian skenario tersebut
dan ditambah 10 responden yang sebelumnya sudah pernah menggunakan ketiga
website yang diujikan, sehingga total responden untuk kuesioner ialah 20 orang.
Berikut iniialah data responden yang mengikuti pengujian skenario dan kuesioner.
Untuk data responden pengujian yang diisi secara langsung akan ditampilkan pada
lampiran C.

Tabel 4.3 Daftar Responden Pengujian Skenario Lazada.co.id, Blibli.com dan

Jd.id
No. Nama Responden Usia Perkerjaan
1. Restu Pambudi 22 Mahasiswa
2. Suhhy Ramzini 22 Mahasiswa
3. Muhammad Oktoda o Mahasiswa
4, Adham Kharis A.H 33 Karyawan
5. Jabbar Satrio Wicaksono 22 Mahasiswa
6. Wulandari 46 Ibu rumah tangga
7. Endang Yunarsih 64 Ibu rumah tangga / pensiunan
8. Enni Jumayani 54 Ibu rumah tangga / pensiunan
9. Eni Kurniasih 44 Ibu rumah tangga
10. Julham Basri 44 Wiraswasta

Seperti yang dijelaskan sebelumnya kriteria umur responden yang mengikuti
pengujian skenario dibagi menjadi tiga kelas yaitu 16th — 32th, 33th — 49th dan
50th — 65th. Pada Tabel 4.3 dapat dilihat bahwa kriteria umur responden pada
kelas 50th keatas hanya terdapat dua responden, hal ini dikarenakan pada kriteria
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umur tersebut tingkat literasinya lebih rendah dari kriteria umur yang lain, yang
membuatnya akan sedikit kesulitan dalam mengoperasikan website yang diujikan.

Tabel 4.4 Daftar Responden Kuesioner Lazada.co.id, Blibli.com dan Jd.id

1. Restu Pambudi 22 Mahasiswa

2. Suhhy Ramzini 22 Mahasiswa

3. Muhammad Oktoda 21 Mahasiswa

4. Adham Kharis A.H 33 Karyawan

5. Jabbar Satrio 22 Mahasiswa

6. Wulandari 46 Ibu rumah tangga

7. Enni Jumayani 54 Ibu rumah tangga / pensiunan
8. Endang Yunarsih 64 | lburumah tangga / pensiunan
9. Eni Kuniarsih 44 Ibu rumah tangga

10. Andi M Raga P 21 Mahasiswa

11. Farah 20 Mahasiswa

12. Muhammad Tegar Nugraha 19 Mahasiswa

13. Ananda Frifiyant 19 Mahasiswa

14. Vina Rahmatika 19 Mahasiswa

15. Nadya Zhafira Herda Putri 23 Mahasiswa

16. | Nidya Almira Xavier Herda Putri 17 Pelajar SMA

17. Syeila Ainun Nisa 20 Mahasiswa

18. Adhitira FR 22 Mahasiswa

19. Ghaniya Alifa 17 Pelajar SMA

20. Julham Basri 44 Wiraswasta

4.3 Hasil Pengujian

4.3.1 Hasil Pengujian Skenario

Dalam sub Bab ini akan menunjukan hasil dari pengujian terhadap responden
yang sebelumnya telah dilakukan. Pada penelitian ini ada tiga faktor yang akan di
nilai yaitu,Efisiensi, Efektivitas dan Satisfaction (kepuasan pengguna). Efisiensi
yang didalamnya terdapat dua aspek Number of Clicks During Task Completion,
untuk mengetahui jumlah klik yang dilakukan responden wuntuk dapat
menyelesaikan tugas dan Time per Completed task untuk mengetahui berapa lama
waktu yang digunakan responden untuk dapat menyelesaikan tugas yang
diberikan. Efektivitas juga terdapat dua aspek yaitu, Task Success Rate untuk
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mengukur tingkat keberhasilan responden dalam mengerjakan suatu tugas dan
Error During Task Performance untuk mengetahui kesalahan-kesalahan yang
muncul saat responden mengerjakan suatu tugas. Satisfaction (kepuasan
pengguna) akan dilakukan dengan menggunakan kuesioner system usability scale
(SUS) untuk mendapatkan persepsi pengguna terhadap ketiga website yang diuiji.
Pada pengujian skenario ini, diberikan juga kolom pendapat yang diletakan
dibawah masing-masing tugas skenario pada setiap masing-masing website yang
diuji. Hal ini digunakan untuk responden dapat memberikan kesan pengalaman
setelah mengerjakan tugas skenario atau berinteraksi dengan fitur yang
bersangkutan dengan tugas tersebut. Berikut adalah hasil dari pengujian terhadap
masing-masing website.

a) Hasil pengujian skenario pada Lazada.co.id

Berikut ini adalah hasil pengujian skenario pada website lazada.co.id
yang dibagi kedalam 3 faktor yang dinilai, dan hasil kolom pengalaman
pengguna saat mengerjakan tugas skenario.

1. Efisiensi
- Number of Clicks During Task Completion

Number of Clicks During Task Completion merupakan aspek
yang digunakan untuk mengetahui berapa banyak jumalh “klik”
yang dibutuhkan oleh responden untuk dapat menyelesaikan
tugas. Pada tahap ini tidak ada kriteria berhasi ataupun gagal,
namun dengan semakin sedikitnya jumlah “klik” yang dilakukan
responden dalam menyelesaikan tugas, maka semakin efisien
website tersebut. Berikut adalah data jumlah “klik” yang dilakukan
oleh responden saat menyelesaikan tugas.

Tabel 4.5 Hasil Number of Clicks During Task Completion Lazada.co.id

1. 4 7 4 5 3 7
2. 4 8 5 4 3 7
3. 5 9 5 4 3 7
4. 6 7 5 4 3 8
5. 7 6 4 3 3 7
6. 5 4 4 3 3 7
7. 5 7 7 4 3 8
8. 5 13 9 7 4 16
9. 5 4 3 3 3 8
10. 4 4 5 4 5 8

Mean of Total 5 6.9 5.1 6.8 3.3 8.3

Clicks
Global Mean 5,9
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Pada Tabel 4.5 dapat dilihat bahwa terdapat jumlah “klik” yang
cukup banyak yaitu 13 kali “klik” pada tugas 2 dan 16 kali “klik”
pada tugas 6 yang keduanya dilakukan oleh responden yang sama,
hal ini dikarenakan responden kesulitan dalam menavigasikan fitur
kolom kategori. Nilai mean of total clicks terendah ialah terdapat
pada tugas 1 dengan nilai 5 dan yang terbesar ialah terdapat pada
tugas 6 dengan nilai 8,3. Dengan masing-masing nilai mean of total
clicks dari semua tugas maka didapatkan nilai global mean pada
tahap ini yaitu mencapai nilai 5,9.

- Time per Completed Task

Time per complete task merupakan jumlah waktu yang
butuhkan responden untuk dapat mengerjakan suatu tugas yang
diberikan. Data yang diperoleh pada table Checklist tugas kali ini
akan diukur dengan menggunakan detik. Pada penelitian ini
peneliti tidak memberikan batasan waktu untuk responden dalam
mengerjakan tugas yang diberikan, hal ini diperuntukan agar
responden tidak merasa terburu-buru dan merasa nyaman dalam
mengerjakan tugas yang diberikan. Berikut adalah data hasil
pengujian pada tahap ini.

Tabel 4.6 Hasil Time per Completed Task Lazada.co.id

1. 130s 190s 62s 68s 55s 110s
2. 60s 164s 81s 39s 25s 41s
3. 91s 173s 80s 33s 18s 113s
4, 89s 100s 43s 13s 24s 112s
5. 123s 99s 39s 17s 25s 31s
6. 108s 111s 76s 38s 12s 101s
7. 100s 161s 153s 120s 34s 79s
8. 218s 327s 182s 121s 106s 380s
9. 39s 69s 41s 29s 12s 32s
10. 48s 85s 89s 20s 48s 90s
Geo Mean 89,84 133,73 74,41 37,95 28,63 82,97
Global Geo Mean 74,6

Dari hasil yang ditunjukan pada Tabel 4.6 waktu terlama yang
tercatat untuk dapat menyelesaikan tugas yaitu pada tugas 2
dengan nilai 327s dan pada tugas 6 dengan nilai 380s, ini terjadi
sama halnya dengan jumlah klik terbanyak yaitu dikarenakan
responden sedikit kesulitan dalam menavigasikan kolom kategori.
Untuk nilai Geo Mean tertinggi terdapat pada tugas 2 dengan nilai
133,73 dan untuk nilai terendah terdapat pada tugas 5 vyaitu
dengan nilai 28,63. Dengan masing-masing nilai Geo Mean yang
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telah didapat dari semua tugas maka didapatkan nilai Global Geo
Mean mencapai nilai 74,6.

2. Efektivitas
- Task Success rate

Task success rate merupakan sebuah performance metric yang
digunakan untuk mengetahui berapa banyak tugas yang dapat
diselesaikan oleh responden. Hasil pengujian ini dicatat pada tabel
Checklist dengan menggunakan nilai angka “1” jika tugas berhasil
dilakukan dan angka “0” untuk tugas yang gagal dilakukan oleh
responden. Pada penelitian ini kriteria keberhasilan untuk tahap ini
adalah jika responden dapat menyelesaikan tugas yang diberikan
berupa tugas skenario. Berikut merupakan hasil dari pengujian
untuk aspek task success rate.

Tabel 4.7 Hasil Task Success Rate Lazada.co.id

1. 1 1 0 1 1 1
2. 1 1 1 1 1 1
3. 1 1 1 1 1 1
4, 1 i 1 1 1 1
5) 1 1 1 1 1 1
6. 1 1 1 1 1 1
7. 1 1 0 1 1 1
8. 1 0 0 1 1 1
9. 1 1 0 1 1 1
10. 1 1 1 1 1 1
Task Success 1 0.9 0.6 1 1 1
Task Success Rate 0.92

Dari hasil pengujian pada Tabel 4.7 menunjukan bahwa
terdapat tugas yang gagal dilaksanakan oleh responden yaitu pada
tugas 2 dengan 1 nilai “0” yang berarti gagal dan pada tugas 3
berjumlah 4 nilai “0”. Nilai untuk masing-masing tugas sudah
mendapatkan Task Succes dengan nilai 1 namun untuk tugas 2
mendapatkan nilai 0,9 dan tugas 3 mendapat nilai terendah dengan
nilai 0,6. Dari nilai tersebut bisa didapatkan nilai untuk Task Success
Rate yaitu mencapai nilai 0,92.

- Error During Task Performance

Pada tahap ini digunakan untuk mengetahui seberapa banyak
responden melakukan kesalahan pada saat mengerjakan tugas
yang diberikan. Untuk mengisi tabel Checklist untuk tahap ini akan
diisi dengan jumlah kesalahan-kesalahan yang terjadi pada saat
pengujian berlangsung. Kesalahan yang dimaskud ialah kesalahan
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“klik” yang seharusnya tidak dilakukan oleh responden atau jumlah
“klik” yang tidak sesuai dengan jumlah “klik” yang seharusnya
dilakukan responden untuk menyelesaikan suatu tugas, jumlah klik
yang harus dilakukan dapat dilihat pada lampiran B. berikut
merupakan hasil dari aspek error during task performance.

Tabel 4.8 Hasil Error During Task Performance Lazada.co.id

1. 0 1 1 0 0 0
2. 0 2 0 0 0 0
3. 0 1 1 0 0 0
4, 0 0 0 0 0 0
5. 0 0 0 0 0 0
6. 0 0 0 0 0 0
7. 0 1 2 0 0 0
8. 1 7 4 4 1 0
9. 0 0 1 0 0 0
10. 0 0 0 0 2 1
Error Rate 0.25 3 2.25 1.33 1 0.14
Global Error Rate 1.33

Dari hasil data pengujian yang ditampilkan pada Tabel 4.8
dapat dilihat bahwa semua tugas yang berikan terdapat kesalahan
pada masing-masing tugas tersebut. Untuk tugas dengan jumlah
kesalahan terendah terdapat pada tugas 1 dan tugas 6 yaitu dengan
1 kesalahan untuk masing-masing tugas. Untuk tugas dengan
jumlah kesalahan tertinggi ialah pada tugas 2 yaitu dengan 12
kesalahan dengan kesalahan tertinggi dilakukan oleh responden ke
8 dengan 7 kesalahan, hal ini dikarenakan responden sedikit kurang
mengerti  dalam  menggunakan kolom  kategori  untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan. Terdapat 4 kesalahan yang
dilakukan oleh responden untuk tugas 3 dan tugas 4, kesalahan
pada tugas 3 tersebut terjadi dikarenakan responden salah memilih
fitur menyaring harga dengan memilih fitur mengurutkan barang.
Untuk Nilai Error Rate tertinggi yaitu mencapai nilai 3 yang terdapat
pada tugas 2 dan untuk yang terendah terdapat pada tugas 6
dengan nilai 0,14. Dari nilai Error Rate yang telah didapatkan dari
masing-masing tugas maka nilai dari Global Error Rate untuk
Website lazada ialah mencapai nilai 1,33.

3. Satisfaction (Kepuasan Pengguna)
- System Usability System (SUS)

System usability system (SUS) merupakan suatu metode yang
digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna, yang
didalamnya terdapat 10 pernyataan yang masing-masing
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pernyataan tersebut memiliki 5 opsi jawaban mulai dari sangat
tidak setuju sampai sangat setuju. Dalam kuesioner SUS terdapat
pernyataan negatif untuk pernyataan yang memiliki nilai angka
genap dan pernyataan positif yang memiliki nilai angka ganijil. Skor
pada pertanyaan yang bernada Positif akan dihitung dengan cara
bobot tiap pertanyaan (xi) dikurangi dengan 1 atau dapat ditulis (xi
— 1). Untuk skor pernyataan Negatif akan dihitung dengan
mengurangi nilai 5 dengan bobot tiap pernyataan (xi), atau dapat
ditulis (5-xi). Jumlah total skor didapatkan dengan menjumlahkan
seluruh skor tiap pernyataan (genap ataupun ganijil). Setelah hasil
total skor telah didapat berikutnya menghitung skor SUS, dengan
cara mengalikan total skor yang telah didapat dengan 2.5. jumlah
skor untuk masing-masing responden akan berkisar 0-100.

T ACCEPTABLE

ACCEPTABILITY P, . MEARGINN. G 'A-C(ZEP’A&\E- a
ERTAITY G777 Low | teon NASEEERARER

A E [=D ol 5 jeene)
APATGS ul’im POGR . ok 6000 EXCELENT  wagnasis
TeA W Nl A v "0 EhNYE TN |
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
SUS Score
Gambar 4.2 SUS Score

Jumlah skor yang bernilai di bawah angka 50 maka memiliki
nilai kepuasan pengguna yang kurang baik sedangkan jumlah skor
dengan angka 50 ke atas memiliki nilai kepuasan pengguna yang
baik. Berikut adalah hasil dari kuesioner SUS yang didapat dari
responden yang mengikuti pengujian.

Tabel 4.9 Hasil Perhitungan Kuesioner SUS Website Lazada.co.id

1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100

2 3 3 4 2 4 2 4 1 3 3 67.5

3 5 2 5 1 3 2 5 1 3 2 82.5

4 3 3 4 2 5 5 4 3 3 3 57.5
5 3 4 2 4 3 4 2 4 2 4 30
6 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 50

7 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 42.5
8 3 2 2 3 2 3 2 4 4 3 45
9 3 1 4 2 3 2 4 2 4 1 75
10. 4 2 4 1 3 2 2 1 4 3 70
Rata-rata Score SUS 62

Pada Tabel 4.9 menunjukan hasil dari kuesioner SUS yang telah
diberikan kepada responden sebelumnya. Untuk nilai SUS score
tertinggi terdapat pada responden ke-1 dengan nilai 100 dan untuk
nilai SUS score terendah terdapat pada responden ke 5 dengan nilai

45



30. Dari semua nilai SUS score yang telah didapatkan maka dapat
dihitung jumlah rata-rata SUS Score yaitu mencapai nilai 62 yang
berarti masuk pada Grade penilaian D atau masuk pada daerah
High Marginal.

4. Pengalaman Tugas Skenario

Pada pengujian skenario untuk masing-masing tugas skenario
yang diberikan, dimasukan kolom pengalaman yang diperuntukan agar
responden dapat memberikan pengalamannya saat mengerjakan
tugas skenario yang diberikan atau pada saat berinterkasi dengan fitur
yang berkaitan dengan tugas yang diberikan. Hasil pengalaman
tersebut akan dimasukan kedalam tabel dengan keteragan Rn
(Responden ke-n). Berikut merupakan hasil kolom pengalaman yang
diberikan oleh responden untuk masing-masing tugas pada website
lazada.co.id:

Tabel 4.10 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Lazada.co.id

Lazada.co.id

No. | Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario

- R1l: Mudah, pengguna memasukan input
pencarian pada kolom search dengan merek
dan warna yang diinginkan.

- R2:Biasa saja, karena sudah banyak fitur ini di
online shop yang lain dengan fungsi yang
sama. Penggunaan fitur lancar.

- R3: Fitur sudah cukup bagus dan mudah
dimengerti.

Cari dan pesan - R4: Pencarian sudah baik (ada fitur
sepatu futsal rekomendasi) tapi hasil tampilan produk
“Specs Diablo - seharusnya diutamakan yang stok tersedia
1 Ultra violet” dan ditampilkan jumlah stoknya.
melalui fitur - R5: Tidak adanya keterangan jumlah
pencarian yang ketersediaan produk pada saat menampilkan
telah disediakan pencarian, sehingga menyebabkan pengguna
oleh website harus mengecek produk satu-satu.

- R6: Pencarian barang cepat namun tidak
dimulai dari harga termurah.

- R7: Cukup mudah untuk mencari barangnya.

- R8: Cukup mudah dalam mencari barang.

- R9: Barang yang dipesan sesuai dengan apa
yang dicari.

- R10: Fitur ini mudah karena barang yang
dicari langsung ketemu.
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Tabel 4.10 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Lazada.co.id (lanjutan)

No.

Tugas Skenario

Pengalaman Tugas Skenario

Cari dan pesan
barang “PUMA
Arsenal fan ball”
melalui kolom
kategori.

R1: Awal memang agak bingung karena
baru pertama kali menggunakan lazada
dan mencari barang pada kolom kategori.
R2: Sedikit kesusahan karena belum
terbiasa dengan fitur kategori.

R3: Agak sulit mencari barang dari kolom
kategori.

R4: Filter kategori sangat membantu.

R5: Pemilihan kategori lumayan susah di
identifikasi.

R6: Kategori sudah mudah. Namun tidak
ada keterangan stok barang, jadi tidak
tahu kalau habis.

R7: Sulit mencari lewat kategori.

R8: Agak kesulitan menggunakan kolom
kategori.

R9: Sedikit bingung karena kategori cukup
banyak dan tidak di sertakan gambar.
R10: Fitur ini mudah karena barang sudah
dikelompokan dengan baik.

Cari dan pesan
barang “Sarung
tangan kiper”
dengan menyaring
harga barang
dibawah
Rp.300.000,- (boleh
mencari melalui
kolom
pencarian/katergori)

R1: Mudah, pengguna memasukan nama
barang yang diinginkan  kemudian
melakukan filter dan memasukan barang
ke dalam keranjang.

R2: Cukup lancar dalam pengerjaanya,
fiturnya  sangat membantu  untuk
menyesuaikan harga.

R3: Lebih mudah dan cepat dalam
pengerjaanya.

R4: Fitur filter mudah dan jelas digunakan.
R5: Mudah digunakan.

R6: Cepat tapi tulisan kurang besar.

R7: Mudah dicari barangnya namun agak
sulit menentukan harga.

R8: Penyaringan harga sedikit sulit
ditemukan.

R9: Menu filter susah ditemukan karena
harus di scroll terlebih dahulu.

R10: Fitur ini mudah untuk digunakan.
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Tabel 4.10 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Lazada.co.id (lanjutan)

No. | Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario
R1: Menurut saya mudah, pengguna mengklik
tombol keranjang setelah itu mengklik
pembayaran.
R2: Lancar dan mudah untuk dioperasikan.
R3: Mudah dan cepat karena tinggal mengklik
Lakukan tombol keranjang dan lanjut ke pembayaran.
pembelian R4: Alur pembelian sudah tersturktur dengan
melalui sistem jelas sehingga mudah digunakan.
4 keranjang/Bag R5: Sudah mudah digunakan.
kepada barang R6: Jelas gambar keranjangnya tapi alamat
yang telah yang kurang jelas.
depesan R7: Cukup mudah melakukan pembelian.
sebelumnya Langkah cukup panjang.
R8: Proses pembelian sudah mudah karena
tombol keranjang mudah ditemukan.
R9: Pembayaran jelas dan mudah.
R10: Alur yang diberikan sudah jelas dan
tombol mudah ditemukan.
R1: Menurut saya mudah, pengguna dapat
memilih metode pembayaran yang diinginkan
tanpa proses yang panjang.
R2: Lancar dan mudah dalam
pengoperasiannya.
R3: Mudah tidak terlalu sulit.
R4: Metode yang disediakan variatif sehingga
5 Tentukan metode lebih  leluasa untuk memilih, namun
pembayaran seharusnya disediakan batal pesan.
R5: Mudah digunakan.
R6: Jelas metode pembayaranya.
R7: Mudah menentukan pembayaran.
R8: Sangat mudah proses pembayaranya.
R9: Cukup jelas.
R10: Fitur ini mudah digunakan namun agak
sedikit bingung diawal.
Cari dan pesan R1: Menurut saya mudah, pengguna mencari
barang yang prduk yang diinginkan dengan merek dan
diinginkan harga yang sesuai, kemudian memilih lokasi
dengan batasan alamat pengiriman, setelah itu memilih
6 harga metode pembayaran.
Rp.100.000,- R2: Proses pencarian lancar dan cukup mudah
(sudah termasuk dalam proses pengerjaannya.
biaya kirim R3: Mudah karena sudah melakukan pada hal

sebelumnya.
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- R4:Terlalu banyak produk yang sama dengan
harga vyang Dberbeda-beda, sehingga
terkadang  membingungkan/  membuat
berfikir ulang untuk membeli.

- R5: Mudah di operasikan.

- R6: Muncul barang lain selain yang dicari,
tombol hapus barang terlalu kecil dan
penempatan kurang jelas.

- R7: Cukup mudah mencari barang.

- R8: Cukup mudah dalam pencarian barang
yang diinginkan.

- R9: Sangat mudah dalam proses pencarian
barang hingga pembayaran.

- R10: Mudah digunakan karena saya bisa
melihat ongkos kirim dengan jelas.

b) Hasil Pengujian Skenario Pada Blibli.com

Berikut ini adalah hasil pengujian skenario pada website Blibli.com yang
dibagi kedalam 3 faktor yang dinilai, dan hasil kolom pengalaman pengguna
saat mengerjakan tugas skenario.

1. Efisiensi
- Number of Clicks During Task Completion

Berikut ini adalah hasil pengujian Number of Clicks During task
Completion Blibli.com :

Tabel 4.11 Hasil Number of Clicks During Task Completion Blibli.com

Peserta uji ke- Tugas1l Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugasb6

1 4 4 4 4 4 8
2 5 6 4 4 4 7
3 4 8 6 4 5 10
4 5 = 7 3 4 8
5 4 6 7 3 4 8
6 5 5 4 3 4 9
7 5 7 8 5 4 8
8 6 15 8 6 5 10
0. 4 5 4 3 5 9
10. 5 6 7 4 5 14
Man of Total 4.7 6.9 5.9 3.9 4.4 9.1
Clicks
Global Mean 5.82

Pada Tabel 4.11 dapat dilihat bahwa terdapat jumlah “klik”
yang tertinggi yaitu berjumlah 15 kali “klik” dan terdapat pada
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tugas 2 dan diakukan oleh responden ke- 8, hal ini dikarenakan
responden yang belum biasa menggunakan fitur kategori yang ada
dan juga dikarenakan jumlah kategori yang cukup banyak sedikit
membingungkan responden. Nilai mean of total clicks terendah
ialah terdapat pada tugas 4 dengan nilai 3,9 dan yang terbesar ialah
terdapat pada tugas 6 dengan nilai 9,1. Dengan masing-masing nilai
mean of total clicks dari semua tugas maka didapatkan nilai global
mean pada tahap ini yaitu mencapai nilai 5,82.

- Time per Completed Task

Berikut adalah hasil pengujian Time per Completed Task untuk
website Blibli.com :

Tabel 4.12 Hasil Time per Completed Task Blibli.com

Peserta ujike- Tugasl Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6

1. 60s 75s 46s 34s 25s 85s
2. 37s SRs | ry36s 21s 23s 31s
3. 44s 117s 46s 18s 31s 68s
4, 65s 57s 57s 25s 36s 48s
5. 37s 58s 108s 11s 19s 48s
6. ~72s 61s 38s 19s 33s 110s
7. 105s 250s 141s 65s 30s 124s
8. 130s 298s 268s 68s 123s 281s
9. 38s 52s 30s 18s 28s 78s
10. 23s 105s 73s 16s 36s 242s
Geo Mean 53,76 91,79 65,59 24,73 32,92 88,62
Global Geo Mean 59,57

Dari hasil yang ditunjukan Tabel 4.12 waktu terlama yang
tercatat untuk dapat menyelesaikan tugas yaitu pada tugas 2
dengan nilai 298s, ini terjadi sama halnya dengan jumlah klik
terbanyak yaitu dikarenakan responden sedikit kesulitan dalam
menggunakan menavigasikan kolom kategori. Untuk nilai Geo
Mean tertinggi terdapat pada tugas 2 dengan nilai 91,79 dan untuk
nilai terendah terdapat pada tugas 4 yaitu dengan nilai 24,73.
Dengan masing-masing nilai Geo Mean yang telah didapat dari
semua tugas maka didapatkan nilai Global Geo Mean mencapai
nilai 59,57.

2. Efektivitas
- Task Success Rate

Berikut adalah hasil pengujian Task Success Rate untuk website
Blibli.com :
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Tabel 4.13 Hasil Task Success Rate Blibli.com
Peserta uji ke- Tugas1l Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6

1. 1 1 1 1 1 1
2. 1 1 1 1 1 1
3. 1 1 1 1 1 1
4. 1 1 1 1 1 1
5. 1 1 1 1 1 1
6. 1 1 0 1 1 1
7. 1 1 1 1 1 1
8. 1 0 1 1 1 1
9. 1 1 1 1 1 1
10. 1 1 1 1 1 0
Task Success 1 0.9 - 09 1 1 0.9
Task Success
Rate 0.95

Dari hasil pengujian pada Tabel 4.13 menunjukan bahwa
terdapat tugas yang gagal dilaksanakan oleh responden yaitu pada
tugas 2 dengan 1 nilai “0” yang berarti gagal dalam menggunakan
kolom kategori dan pada tugas 3 berjumlah 1 nilai “0” yang berarti
gagal dalam menggunakan fitur menyaring harga. Nilai untuk
masing-masing tugas sudah mendapatkan Task Success dengan
nilai 1 namun untuk tugas 2 mendapatkan nilai 0,9 dan tugas 3
mendapat nilai terendah dengan nilai 0,9. Dari nilai tersebut bisa
didapatkan nilai untuk Task Success Rate yaitu mencapai nilai 0,95.

- Error During Task Performance

Berikut adalah hasil pengujian Error During Task Performance
untuk website Blibli.com :

Tabel 4.14 Hasil Error During Task Performance Blibli.com

Pesertaujike- Tugasl Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6 \

1. 0 ‘ 0 0 0 0 0
2. 0 1 0 0 0 0
3. -1 2 0 0 0 0
4, 1 1 0 -1 0 0
5. 0 1 0 -1 0 0
6. 0 0 0 -1 0 0
7. 0 1 1 1 0 1
8. 1 6 2 2 1 0
9. 0 0 0 0 0 0
10. 0 1 2 0 1 0
Error Rate 0.25 3.25 1.25 0 0.67 0.13
Global Error Rate 0.93
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Tabel 4.15 Hasil Perhitungan Kuesioner SUS Website Lazada.co.id

Dari hasil data pengujian yang ditampilkan pada Tabel 4.14
dapat dilihat bahwa semua tugas yang berikan terdapat kesalahan
pada masing-masing tugas tersebut. Untuk tugas 4 mendapatkan
nilai Error Rate 0, hal ini dikarenakan terdapat nilai -1 pada tugas 4,
nilai -1 disini memiliki arti bahwa responden dapat menyelesaikan
tugas dengan jumlah “klik” yang lebih sedikit dari yang seharusnya
atau responden menemukan jalan yang lebih cepat untuk
menyelesaikan tugas tersebut. Untuk tugas dengan jumlah
kesalahan tertinggi ialah pada tugas 2 yaitu dengan nilai Error Rate
sebesar 3,25 dengan kesalahan tertinggi dilakukan oleh responden
ke 8 dengan 6 kesalahan, hal ini dikarena responden sedikit kurang
mengerti  dalam  menggunakan kolom  kategori  untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan. Pada tugas 6 hanya terdapat
1 kesalahan yang membuatnya mendapatkan nilai Error Rate
sebesar 0,13. Dari nilai Error Rate yang telah didapatkan dari
masing-masing tugas maka nilai dari Global Error Rate untuk
Website lazada ialah mencapai nilai 0,93.

3. Satisfaction (Kepuasan Pengguna)

System Usability System (SUS)

Berikut merupaka hasil dari kuesioner SUS untuk website
Blibli.com :

1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
2 3 1 3 3 4 2 4 1 3 2 70
3 4 2 3 3 4 3 4 3 3 4 57.5
4 4 2 3 3 4 3 4 3 5 3 65
5 3 3 4 3 3 2 4 3 4 4 57.5
6 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 72.5
7 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 47.5
8 3 3 4 3 4 1 4 1 3 3 67.5
9 4 2 5 2 4 2 4 2 5 2 80
10. 4 3 4 3 4 4 4 2 4 3 62.5
Rata-rata Score SUS 68

Pada Tabel 4.15 menunjukan hasil dari kuesioner SUS yang
telah diberikan kepada responden sebelumnya. Untuk nilai SUS
score tertinggi terdapat pada responden ke-1 dengan nilai 100 dan
untuk nilai SUS score terendah terdapat pada responden ke 7
dengan nilai 47,5. Dari semua nilai SUS score yang telah didapatkan
maka dapat dihitung jumlah rata-rata SUS Score yaitu mencapai
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nilai 68 yang berarti masuk pada Grade penilaian D atau masuk
pada daerah High Marginal.

4. Pengalaman Tugas Skenario

Berikut merupakan hasil kolom pengalaman yang diberikan oleh
responden untuk masing-masing tugas pada website Blibli.com:

Tabel 4.16 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Blibli.com

Blibli.com

No.

Tugas Skenario

Pengalaman Tugas Skenario

Cari dan pesan
sepatu futsal “Specs
Diablo - Ultra violet”

melalui fitur
pencarian yang
telah disediakan

oleh website

R1: Pencarian tidak langsung ketemu karena
produk habis dijual.

R2: Mudah tidak mengalami kesulitan dalam
pengerjaanya.

R3: Mudah dan cepat, Lebih efisien.

R4: Barang sudah ditampilkan dengan stok
per produk.

R5: Tombol untuk memesan barang tidak
bisa ditekan jika belum memilih ukuran
produk.

R6: Barang yang dicari sempat tidak ketemu.
R7: Barang sempat tidak ketemu.

R8: Mudah dan cepat dalam proses
pemesananya.

R9: Cukup mudah.

R10: Mudah digunakan karena barang yang
dicari ketemu.

Cari dan pesan
barang “PUMA
Arsenal fan ball”
melalui kolom
kategori.

R1: Mudah karena blibli mengelompokan
barang lebih rapih dan dapat dipahami oleh
pengguna.

R2: Cukup lancar namun ada sedikit
kesalahan karena bingung.

R3: Lebih rumit karena pilihan yang terlalu
banyak dan tulisan yang agak kecil.

R4: Menyediakan kolom kategori yang lebih
spesifik sesuai produk yang tersedia.

R5: Pemilihan kategori terlalu banyak.

R6: Tidak ada kategori bola.

R7: Kategori terlihat namun agak sulit
mencari barangnya.

R8: Dengan pengelompokan barang yang
teratur membuat mudah menemukan
barang.

R9: Pencarian kategori mudah. Alur jelas.
R10: Fitur ini sebenarnya mudah namun saya
sedikit kesulitan karena pilihan yang terlalu
banyak.
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Tabel 4.16 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Blibli.com (lanjutan)

No. Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario
R1: Mudah dalam proses penggunaanya.
Cari dan pesan R2: Mudah namun sempat mengalami
barang “Sarung kebingungan saat menggunakan fitur ini.
tangan kiper” R3: Lebih cepat dan mudah.
dengan menyaring R4: Mudah dan sangat membantu.
harga barang R5: Mudah dilakukan.
3 dibawah R6: Langsung dapat paling murah.
Rp.300.000,- R7: Menentukan harga dapat dilakukan.
(boleh mencari R8 Sedikit kebingugan menggunakan fitur
melalui kolom Int.
pencarian/katergor R9: Filter harga jelas dan mudah dicari.

i) R10: Fitur sebenarnya mudah namun saya
sedikit kebingungan dengan penulisan
harganya.

R1: Mudah alur proses pembelian jelas.
R2: Proses pengerjaan lancar tanpa kendala.
R3: Lebih mudah dan cepat.
Lakukan pembelian R4: Penempatan keranjang/bag mudah di
melalui sistem temukan.
4 | Kkeranjang/Bag R5: Mudah dilakukan.
kepada barang R6: Mudah menemukan keranjang/bag.
yang telah depesan R7: Cukup mudah melakukan pembayaran.
sebelumnya R8: Mudah Karena tombol langsung ketemu.
R9: Cukup jelas.
R10: Mudah menemukan tombol
keranjangnya.
R1: Mudah karena pemilihan metode
pembayaran sudah disusun dengan rapih.
R2: Proses pengerjaan lancar.
R3: Lebih mudah dan jelas.
R4: Sangat baik karena pengguna leluasa
: Tentukan metode memilih berbagai macam metode dan tersaji

pembayaran

info langkah pembayaran.

R5: Mudah dilakukan.

R6: Metode pembayaran tidak ada gambar.
R7: Cukup mudah menentukn pembayaran.
R8: Sangat mudah pembayarannya.

R9: Cukup jelas.

R10: Fitur ini sangat jelas.
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Tabel 4.16 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario Blibli.com (lanjutan)

No. Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario
R1: Mudah, pengguna dapat memilih
barang yang diinginkan melalui kategori
ataupun kolom pencarian dengan harga
sesuai.
R2: Lancar dan mudah dilakukan.
R3: Cukup mudah dan cepat Karena sudah
pernah melakukannya pada task
Cari dan pesan sebelumnya.
barang yang R4: Sususan produk ditampilkan dengan
diinginkan dengan rapih dan membuat nyaman.
6 batasan harga R5: Mudah dilakukan.

Rp.100.000,- (sudah
termasuk biaya
kirim

R6: Barang pada promosi tidak bisa di atur
harganya.

R7: Cukup mudah mencari barang.

R8: Mudah dalam mendapatkan barang
dan pembarayan yang jelas.

R9: Alurnya jelas.

R10: Proses jelas namun saya sedikit
kebingungan Karena ada barang yang
menampilkan biaya ongkos kirim namun
ada juga yang tidak menampilkanya.

¢) Hasil Pengujian Skenario Pada JD.id

Berikut ini adalah hasil pengujian skenario pada website JD.id yang
dibagi kedalam 3 faktor yang dinilai, dan hasil kolom pengalaman pengguna
saat mengerjakan tugas skenario.

1. Efisiensi

- Number of Clicks During Task Completion

Berikut ini adalah hasil pengujian Number of Clicks During task

Completion JD.id :

Pada Tabel 4.17 dapat dilihat bahwa terdapat jumlah 10 kali
“klik” yang terdapat pada tugas 5 dan tugas 6, pada tugas 5 hal ini
dikarenakan responden merasa kesulitan dalam menentukan
metode pembayaran karena alur yang sulit diprediksi. Nilai mean
of total clicks terendah ialah terdapat pada tugas 4 dengan nilai 3
dan yang terbesar ialah terdapat pada tugas 6 dengan nilai 10,1.
Dengan masing-masing nilai mean of total clicks dari semua tugas
maka didapatkan nilai global mean pada tahap ini yaitu mencapai

nilai 6,1.
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Tabel 4.17 Hasil Number of Clicks During Task Completion JD.id
Peserta uji ke- Tugas1l Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6

1. 4 6 4 3 6 9
2 4 5 4 3 6 9
3 4 5 3 3 8 12
4 4 6 3 3 10 9
5 4 5 5 3 6 9
6 4 5 4 3 9 10
7 5 12 5 3 9 10
8 5 9 7 5 10 10
9. 4 5 6 2 8 10
10. 4 5 6 2 10 13
Man of Total 427 63 AT 3 8.2 10.1
Clicks /. N NN
Global Mean | "\ S LD 6.1 N
- Time per Completed Task

Berikut adalah hasil pengujian Time per Completed Task untuk
website JD.id :

\ Tabel 4.18 Hasiimeleted Task JD.id
Peserta uji ke-

Tugas1l Tugas2 Tugas3 Tugasé Tug}a\s 5 Tugas6

1.\\ 64s R0s0 S 3PS 21s 88s 94s
2. 34s 565 | 40s 38s  25s 68s
3. \\ 35s 48s \ | IS 13s  60s 110s
4. \\ 25s 37s 771 26s 10s | 81s 34s
5. Yy 28s 70s 63s 35s | 20s 112s
6. . 44s 54s 41s 35s 65s 116s
7. N\_ 765 270s 70s 17s 118s 75s
8. S e, 2 e . 2 e g 182s 252s
9. 21s 29s 48s 10s 68s 51s
10. 71s 118s 69s 24s 77s 183s
Geo Mean 44,74 75,45 54,64 22,27 65,98 94,16
Glolc\JzLInGeo 5954

Dari hasil yang ditunjukan Tabel 4.18 waktu terlama yang
tercatat untuk dapat menyelesaikan tugas yaitu pada tugas 2
dengan nilai 287s, ini terjadi dikarenakan responden sedikit
kesulitan dalam menavigasikan kolom kategori. Pada tugas 2
terdapat perbedaan jarak waktu yang cukup jauh pada responden
7 dan 8, hal ini dikarenakan responden merupakan kriteria umur
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diatas 50 tahun yang menyebabkan responden membutuhkan
waktu yang lebih lama dari responden lainya. Untuk nilai Geo Mean
tertinggi terdapat pada tugas 6 dengan nilai 94,16 dan untuk nilai
terendah terdapat pada tugas 4 yaitu dengan nilai 22,27. Dengan
masing-masing nilai Geo Mean yang telah didapat dari semua tugas
maka didapatkan nilai Global Geo Mean mencapai nilai 59,54.

2. Efektivitas
- Task Success Rate

Berikut adalah hasil pengujian Task Success Rate untuk Website
JD.id :

Tabel 4.19 Hasil Task Success Rate JD.id

Peserta ujike- Tugasl Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6

1. 1 1 1 1 1 1
2. 1 1 1 1 1 1
3. 1 CAD R 1 1 1
4. 1 1 0 1 1 1
5. /7, 1 0 » 1 1 1
6. \1 1 1 A 1 1
7. 1 0 1 v 1 1
8. 1 1 1 e 1 1
9. 1 1 1 1 i 1
10. 1 1 1 1 1 1
Task Success 1 0.9 0.7 1 1 1
Task Success
Rate 0.93

Dari hasil pengujian pada Tabel 4.19 menunjukan bahwa
hampir dari semua tugas dapat dikerjakan sampai selesai namun
terdapat beberapa tugas yang gagal dilaksanakan oleh responden
yaitu pada tugas 2 dengan 1 nilai “0” yang berarti gagal dalam
menggunakan kolom kategori dan pada tugas 3 berjumlah 3 nilai
“0” yang berarti gagal dalam menggunakan fitur menyaring harga.
Nilai untuk masing-masing tugas sudah mendapatkan Task Succes
dengan nilai 1 namun untuk tugas 2 mendapatkan nilai 0,9 dan
tugas 3 mendapat nilai terendah dengan nilai 0,7 yang membuat
website JD.id mendapatkan nilai Task Succes Rate sebesar 0,93.

- Error During Task Performance

Berikut adalah hasil pengujian Error During Task Performance
untuk website Blibli.com :
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Tabel 4.20 Error During Task Performance JD.id

Peserta uji ke- Tugas1l Tugas2 Tugas3 Tugas4 Tugas5 Tugas6

1. 0 1 0 0 0 0
2. 0 -1 0 0 0 0
3. 0 -1 0 0 2 0
4. 0 0 1 0 4 0
5. 0 0 1 0 0 0
6. 0 0 0 0 2 0
7. 0 0 2 0 2 0
8. 0 1 1 2 3 0
9. 0 0 0 -1 2 0
10. 0 0 0 -1 0 0
Error Rate 0 R el N25 0 2.5 0
Global Error Rate 0.63

Dari hasil data pengujian yang ditampilkan pada Tabel 4.20
dapat dilihat bahwa semua tugas yang berikan terdapat kesalahan
pada masing-masing tugas tersebut. Untuk tugas 1 dan tugas 6
mendapatkan nilai Error Rate 0, hal ini dikarenakan responden
tidak melakukan kesalahan dalam mengerjakan kedua tugas
tersebut. Terdapat nilai -1 pada tugas 2 dan tugas 4, nilai -1 disini
memiliki arti bahwa responden dapat menyelesaikan tugas dengan
jumlah “klik” yang lebih sedikit dari yang seharusnya atau
responden menemukan jalan vyang lebih cepat untuk
menyelesaikan tugas tersebut. Untuk tugas dengan jumlah
kesalahan tertinggi ialah pada tugas 5 yaitu dengan nilai Error Rate
sebesar 2,5 dengan kesalahan tertinggi dilakukan oleh responden
ke-4 dengan 4 kesalahan, hal ini dikarena responden merasa
kebingungan unruk menentukan metode pembayaran dikarenakan
alur yang kurang bisa diprediksi. Dari nilai Error Rate yang telah
didapatkan dari masing-masing tugas maka nilai dari Global Error
Rate untuk Website lazada ialah mencapai nilai 0,63.

3. Satisfaction (Kepuasan Pengguna)
- System Usability System (SUS)

Berikut merupaka hasil dari kuesioner SUS untuk website JD.id:

58



Tabel 4.21 Hasil Perhitungan Kuesioner SUS Website JD.id

1 5 2 5 1 5 1 5 1 5 1 97.5

2 3 2 3 2 4 2 4 2 3 2 67.5
3 4 4 4 3 5 3 5 4 5 3 65
4 3 5 4 4 4 4 2 5 3 4 35
5 5 2 4 3 3 2 4 2 4 3 70
6 2 4 3 4 3 4 3 3 2 4 35

7 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 42.5

8 4 1 1 3 4 3 1 1 4 1 62.5
9 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 60
10. 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
Rata-rata Score SUS 61

Pada Tabel 4.21 menunjukan hasil dari kuesioner SUS yang
telah diberikan kepada responden sebelumnya. Untuk nilai SUS
score tertinggi terdapat pada responden ke-1 dengan nilai 97,5
dan untuk nilai SUS score terendah terdapat pada responden ke-4
dan ke-6 dengan nilai 35 . Dari semua nilai SUS score yang telah
didapatkan maka dapat dihitung jumlah rata-rata SUS Score yaitu
mencapai nilai 61 yang berarti masuk pada Grade penilaian D
atau masuk pada daerah Low Marginal.

4. Pengalaman Tugas Skenario

Berikut merupakan hasil kolom pengalaman yang diberikan oleh
responden untuk masing-masing tugas pada website JD.id:

Tabel 4.22 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario JD.id
JD.id

No. | Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario

- R1: Mudah karena barang langsung ketemu.
- R2: Lancar dan tidak ada kesalahan.
- R3: Lebih cepat dan mudah dipahami.

Cari dan pesan - RA4: Fitur rekomendasi pencarian kurang spesifik.
”sepatu futsal - R5: Mudah dilakukan.
Specs [?|ab|3 i - R6: Di kolom pencarian tidak ada rekomendasi.
1 Ultra v!o!et - R7: Cukup mudah untuk menemukan barang yang
melalui fitur dicari.
pencarian yang - R8: Produk dapat ditemukan lewat kolom
telah disediakan pencarian.
oleh website - R9: Cukup mudah.

- R10: Menemukan barang dengan mudah dan font
tulisan yang menarik membuat saya paham
dengan perintah yang ada.
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Tabel 4.22 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario JD.id (lanjutan)

No. Tugas Skenario Pengalaman Tugas Skenario
R1: Kolom kategori jelas, namun stok
barang tidak ditampilkan dengan jelas,
membuat pengguna harus mengecek satu-
sau produk.
R2: Sempat mengalami hambatan karena
kolom fitur hilang.
R3: Lebih menarik dan mudah dimengerti.
Cari dan pesan R4: Cukup mudah digunakan dan jelas fitur
barang “PUMA kategorinya.
2 Arsenal fan ball” R5: Saat memilih kategori cukup
melalui kolom merepotkan karena mambuka tab baru.
kategori. R6: Tidak ada tulisan stok barang dan
tombol beli harus mengklik barang
tersebut dulu.
R7: Kategori jelas dan barang langsung
ketemu.
R8: Agak susah menggunakan kolom
kategori.
R9: Sangat jelas dan mudah.
R10: Fitur ini mudah untuk digunakan.
R1: Mudah dalam menemukan fitur filter
namun tidak semua pengguna akan dapat
memahami.
Cari dan pesan R2: Lancar pengerjaanya karena fitur
barang “Sarung hampir sama dengan website lain.
tangan kiper” R3: Lebih cepat dalam menggunakan fitur
dengan menyaring ini.
harga barang R4: Fiturnya rekomendasi kurang lengkap.
3 R5: Mudah dilakukan.

dibawah
Rp.300.000,- (boleh
mencari melalui
kolom
pencarian/katergori)

R6: Tidak memiliki rekomendasi.

R7: Cukup mudah menentukan harga.

R8: Mudah untuk menemukan
penyaringan harga.

R9: Kolom pencarian harga mudah dicari
namun harga tidak langsung berubah.

R10: Mudah digunakan karena keterangan
kisaran harga yang diberikan jelas.
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Tabel 4.22 Hasil Kolom Pengalaman Tugas Skenario JD.id (lanjutan)

No. SI.(r:r?::io Pengalaman Tugas Skenario
R1: Mudah dalam pengerjaanya.
R2: Mudah digunakan namun sempat bingung
Lakukan dengan tulisan Checkout.
pembelian R3: Masih agak ragu dalam pengerjaanya karena
melalui sistem belum paham di bagian tertentu.
. keranjang/Bag R4: Proses ce.pat dan informasi yang disajikan jelas.
kepada barang R5: Mudah dilakukan.
yang telah R6: Kurang setuju dengan penulisan checkout.
depesan R7: Cukup mudah melakukan pembelian.
sebelumnya R8: Proses pembelian cepat dan mudah.
R9: Sangat jelas.
R10: Mudah digunakan namun sedikit kebingungan
dengan kata checkout.
R1: Tampilan agak berbeda dari yang lain dan juga
pengguna harus memasukan nama pemilik rekening
dan juga nomor handphone.
R2: Lancar dan tidak ada masalah.
R3: Sempat mengalami kesulitan , namun setelah
dipelajari jadi paham.
Tentukan R4: Cukup sulit karena tebagi ke beberapa langkah.
5 metode R5: Mudah dilakukan.
pembayaran R6: Kurang jelas pada halaman checkout.
R7: Agak membingungkan memilih pembayaran.
R8: Dengan e-banking pembelian mudah dan aman.
R9: Membingungkan karena berbeda dari online
shop lainya.
R10: Fitur ini mudah digunakan Karena dapat
memilih tipe pembayaran yang diingikan.
R1: Mudah tampilan dan fitur dapat dipahami.
) R2: Lancar dan tidak mengalami kesulitan.
Cari dan pesan R3: Lebih mudah dan sudah paham Karena sudah
barang yang melakukan tugas-tugas sebelumnya.
diinginkan R4: Proses pembelian cukup rumit Karena banyak
dengan alur yang dilewati.
6 | batasan harga R5: Mudah dilakukan.
Rp.100.000,- R6: Mudah dalam proses pencarianya.
(sudah R7: Cukup mudah untuk mencari barang.
termasuk R8: Mudah dapat dengan cepat menemukan barang.
biaya kirim R9: Cukup jelas.

R10: Mudah dilakukan Karena keterangan yang
diberikan juga sudah jelas.
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4.3.2 Hasil Kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ)

Kuesioner User Experiencce Questionnaire (UEQ) merupakan sebuah alat yang
dapat membantu pengolahan data survei yang terkait dengan pengalaman
pengguna (User Experience) yang mudah diaplikasikan, terpercaya dan valid, dan
bisa digunakan untuk dapat melengkapi data dari metode evaluasi lain dengan
penilaian kualitas secara subjektif (Laugwitz, Held, & Scherpp, 2008). UEQ memiliki
total 26 pernyataan dengan 6 skala didalamnya yaitu, Attractiveness, Efficiency,
Percpicuity, Dependability, Stimulation, dan Novelty. Berikut merupakan
pernyataan kuesioner UEQ:

&

menyusahkan O O O O O O O menyenangkan
tak dapat dipahami | © © O O O O O | dapat dipahami 2
kreatif | O O QO OO0 O | monoton
mudah dipelajari | @ © © O O O O sulit dipelajari
bermanfaat | © O O OO O O | kurang bermanfaat 3
membosankan | O .0 O 0O-0 .00 | mengasyikkan 6
tidak menarik (@ 0 © O O O O | menarik
tak dapat dipredikss & O © O O O O | dapatdiprediksi 8
cepab O O OL 070 D O lambat 9
berdayacipta | O O O OO 0 O | konvensional '
menghalangi | O O 0 O Q0 -0 | mendukung
baik | & O O -Q 02 O buruk 12
mmit | & O V0 /0@ 0VO | sederhana
tidak disukai & © O 0O 0 O O | menggembirakan
lazim | O O '@ Q|0 Oy O | terdepan
tidak nyaman | & O O O 'O O O | nyaman
aman | O O O O 0O O O | tidak aman
memotivasi | & O O O O O O | tidak memotivasi
memenuhi ekspektasi | & O O O O O O  tidak memenuhi ekspektasi
tidak efisien | O O O O O O O | efisien 2
jelas O O O O O O O  membingungkan 2
tidak praktis | @ © O O O O O | praktis 22
terorganisasi @ O O O O O O | berantakan 23
atraktif @ O O O O O O tidak atraktif 24
ramahpengguna & O O O O O O  tidak ramah pengguna 25
konservatif & O O O O O O | inovatif 26

Gambar 4.3 Daftar Pernyataan Kuesioner UEQ
Pada kuesioner UEQ untuk penelitian ini, akan menggunakan 20 responden
untuk masing-masing ketiga website. Jumlah responden yang dipilih juga mengacu
pada handbook UEQ yang meneyebutkan bahwa jumlah minimal yang dibutuhkan
dalam penelitian adalah 20 orang, oleh karena itu peneliti memutuskan untuk
menggunakan 20 orang sebagai responden untuk masing-masing website.
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Kuesioner ini tidak disebar melalui media online, dikarenakan untuk menghindari
munculnya respondeng yang mengisi kuesioner secara tidak serius (Schrepp,
2015). Untuk itu responden akan diminta secara langsung mengisi kuesioner

setelah melakukan pengujian. Berikut merupakan hasil dari seluruh jawaban yang

diberikan kepada 20 responden untuk masing-masing website yang diuji.

Items
1]2[3]a]s5][e[7[8]910]11]12][13]14]15]16[17[18[19]20]21]22]23]24]25] 26

4 4 7 4 4 1

1

4 6 4

5

5 4 5

1

3, 5 4/ 4 3

5

3

4 4

2 4 4

5 4 4 4 5 4 5

4 4 4

4 4 4
4

3
5

3 4 4 4 3 6

5

5

4 4 4

6 4 4 4 4 5

4 4 4 4 4 4 5

5

5| &*al 4| a
M=5 5
54| ~4| 4 4" 5t 4 a4 alls

4

4 4

7

4 4 4 5 4

4

5

4 4 4

3

4, 93

a

Gambar 4.4 Tabel Jawaban Kuesioner UEQ untuk Website Lazada.co.id

Items
1]2[3[4a[5]6]7[8]9]10]11]12[13[14][15][16]17[18[19]20]21][22][23][24]25] 26

7 4 4 4 1

4

)|

4 6 4 6 4 4 4 4
5

3

4

2 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3

4 4

5

4 4 4

4 4 5 a4 a

4 4 4 5 4 4 a4

5
5

5 4 4 4 4 5

50 .5

3

4 a4

4

4 4 4 4 3

5

2 4 5 4 3 3| 5 4 4 4 5

5 4 4

5

3 4 4 4

5

5 4 4 4 4 4 4 5 3

3

4

Gambar 4.5 Tabel Jawaban Kuesioner UEQ untuk Website Blibli.com
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Items
1]2[3]a|5][6|7[8]9[10]11]12[13[14]15[16[17[18]19]20[21]22|23]24]25] 26
1 TEREEEE REK 1| 1] 2

LV B @ R e R O R B S &, B, R, B ) B - S &, B O RN ) B SS L R SN |
L s B 0o BB s 0wy O
W oAU W R R R R OUW W W R W R e
W H W w s whs O NEEWREBRNBR NN
N W W WwWwh WwwwoNnwRe =& W W e
U s b w b s, s, OO 0 O OoLOGGLSBSESN&
L s w b 0o b OB O O O wo B N B
AU E s RO W R DWW WA O N
BB R W Wbk WA BN WRERENWRNN R
WhA A W Rk A OR AW W W WWE BN
U s h B Os OOUREOUOWOLOOOWOO &N
N W s B w S BB AN WNREWNRNRREN
Lo s B A B OGO OO SR WHER WHARAOGA
OB B A OB B OO OSRGOS OVGOVLEY &
e ow s A AR R ORE U WO AR OO O AR OGO
LB R B RROUUOOOOOWSBJ O
W WA A BB LA WO WRER N O W RN
Wk WA WA R WA O WRER W WNR N
N B W A B W Rk B R OB R ONBRNS
O U w s s PO OGEOGOGLSLS B OLWYN
N W w W wwwHH NS WO W U
s s B OO R B WO WS NN
W wWww s whHs o, OONnR R WR
WA R R AR WWRERONWNRENWRB &
W oHWWwwWwH WU s WwWwWw NN W e e
A h W hs A A OE OO OO O O O WS NN

Gambar 4.6 Tabel Jawaban Kuesioner UEQ untuk Website JD.id

Pada Gambar 4.6 merupakan jabaran dari hasil jawaban responden terhadap
kuesioner UEQ untuk masing-masing website yang telah dimasukan kedalam tabel
yang berisikan skala-skala yang sesuai dari jawaban yang diberikan responden
pada saat mengisi kuesioner. Nilai skala yang terdapat pada Gambar 4.6 masih
berupa nilai positif dan negatif secara acak yang merupakan sifat dari pernyataan
kuesioner UEQ yang memiliki pernyataan yang dimulai dari positif ke negatif dan
juga yang dimulai dari negatif ke positif. Urutan pernyataan tersebut ditempatkan
secara acak hal tersebut bertujuan agar responden dapat mengisi kuesioner
dengan teliti dan tidak terkesan asal-asalan. Dari nilai yang sudah didapatkan
selanjutnya akan nilai tersebut akan di konversikan menjadi bobot nilai pada
masing-masing skala jawaban. Berikut adalah hasil dari konversi nilai skala untuk
masing-masing website.
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Gambar 4.7 Hasil Konversi

Website Lazada.co.id
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Gambar 4.8 Hasil Konversi

Website Blibli.com
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Items

1(2 (3 (4|56 |7 |89 |10|11|12|13|14|15|16|17|18|19|20|21|22|23|24|25|26

2f 3] 2| 3] 3 3| 3| B I =F 3| 3| 3B} 3| I B I 3 3| 3| 3} <3| 3| 2| 3

3[ 3 2| 3] 0] 0] 2| Of -3 o0f 2| 0] O 1 1| 2 2| of 3| 3| 3| 3| of 3 3
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Gambar 4.9 Hasil Konversi Nilai dari Jawaban Responden untuk Website JD.id

Pada Gambar 4.9 menujukan hasil konversi nilai dari jawaban responden. Nilai
tersebut dikonversikan berdasarkan bobot nilai jawaban yang dimulai dari +3
menuju -3 dengan skala 4 yang memiliki nilai bobot 0 sebagai nilai netral, hal
tersebut berlaku jika pernyataan dimulai dari positif menuju negatif. Maka
pasangan skala jawaban dengan bobot tersebut akan menjadi seperti berikut :
(1,3), (2,2), (3,1), (4,0), (5,-1), (6,-2), (7,-3). Untuk pernyataan yang dimulai dari
negatif menuju positif maka nilai bobot tersebut akan dimulai dari -3 menuju +3.
Maka pasangan skala jawaban dengan bobot tersebut dapat di tuliskan sebagai
berikut : (1,-3), (2,-2), (3,-1), (4,0), (5,1), (6,2), (7,3). Setelah proses konversi bobot
nilai telah selesai dilakukan untuk setiap jawaban, maka selanjutnya akan
dilakukan perhitungan mean pada 6 skala yang ada untuk setiap responden.
Berikut merupakan hasil perhitungan mean untuk setiap skala kuesioner.
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Skale means per person

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 2.75
1.33 2.25 3.00 1.50 2.25 1.50
1.83 1.75 2.50 0.25 1.25 1.50
0.67 1.00 1.00 1.25 1.25 1.00
-0.33 -1.00 0.25 -0.25 0.50 0.25
1.00 0.50 1.75 0.25 1.25 1.00
1.67 2.00 2.50 2.00 1.50 1.25
1.83 0.75 1.75 1.50 1.50 1.00
0.83 1.25 0.75 0.25 0.75 0.25
1.50 2.50 175 2.25 1.50 0.75
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
0.67, 0.00 1.00 0.75 0.25 0.00
1.17 0.75 1.00 0.75 1.00 1.00
0.83 0.75 0.75 0.50 0.25 0.00
0.17 0.50 0.00 0.25 0.75 1.50
0.33 2.00 1.25 0.75 0.25 0.00
0.83 1.25 0.25 1.25 1.75 0.50
-0.67 -0.25 -0.25 -0.25 -0.25 -0.25
0.17 0.50 0.75 0.00 0.00 -0.25
1.67 2.25 2.00 1.25 2.00 0.50

Gambar 4.10 Skala Mean Setiap Individu Kuesioner Responden untuk Website
Lazada.co.id

Skale means per person

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
1.50 1.50 3.00 1.50 1.50 0.75
0.17 0.25 1.00 0.75 0.50 0.50
1.67 0.25 1.50 1.25 1.25 1.50
0.67 1.00 0.75 0.75 1.00 0.00
2.00 1.75 0.75 1.25 2.00 2.00
1.17 1.25 2.50 1.25 1.00 2.00
1.33 0.50 1.75 1.00 1.50 1.25
1.83 1.75 0.75 1.25 1.75 1.25
1.67 2.25 2.25 1.75 1.75 2.00
0.00 0.00 0.00. 0.00 0.00 0.00
0.17 0.25 1.00 0.50 0.50 0.00
0.83 0.50 0.50 0.50 0.25 0.00
0.33 1.50 1.25 0.75 0.25 0.50
-0.33 0.75 0.00 0.00 -0.75 -1.25
0.83 0.75 0.50 0.50 1.00 0.50
0.33 1.00 0.50 0.50 1.75 1.25
0.67 0.25 0.75 0.50 0.75 -0.75
1.33 1.00 1.50 1.50 1.50 1.25
0.17 1.00 1.00 0.00 0.75 0.00

Gambar 4.11 Skala Mean Setiap Individu Kuesioner Responden untuk Website
Blibli.com
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Skale means per person
Daya tarik Kejel Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
2.83 2.50 3.00 3.00 3.00 3.00
1.00 2.00 2.25 1.00 1.25 1.00
3.00 1.00 3.00 1.75 3.00 1.75
0.00 -0.50 0.00 -0.25 0.25 -0.25
1.17 1.00 1.00 1.25 1.25 1.25
0.17 -0.75 0.25 -0.50 0.00 0.75
1.67 1.75 1.50 2.00 2.00 2.00
1.17 0.25 1.25 0.75 1.50 1.00
0.83 0.00 1.25 -0.50 0.75 1.00
11 I 2.00 0.75 0.75 1.00 0.50
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
0.50 0.50 0.00 0.25 0.25 0.00
0.50 0.50 0.00 0.25 1.50 0.50
0.33 1.00 0.50 0.50 0.50 -0.25
0.33 0.50 0.00 0.50 0.50 0.00
0.67 0.75 0.50 0.50 0.75 0.25
0.50 -0.50 0.50 0.00 0.00 -0.25
0.33 0.75 0.00 0.50 0.25 -0.50
0.33 0.50 0.75 0.25 0.25 0.00
1.17 0.50 1.00 1.00 1.25 1.00

Gambar 4.12 Skala Mean Setiap Individu Kuesioner Responden untuk Website
JD.id

Pada Gambar 4.12 menunjukan hasil perhitungan mean untuk 6 skala yaitu,

Attractiveness, Efficiency, Percpicuity, Dependability, Stimulation, dan Novelty.

Perhitungan rata-rata dilakukan jika total bobot skala yang didapat lebih dari 0, hal

ini dapat dilihat dari rumus perhitungan pada Ms.Excel berikut ini :

=|F(COUNT(A1;B1;C1;D1;D1;E1;F1)>0;AVERAGE(A1;B1,C1;D1;D1;E1;F1);””)

Huruf A,B,C,D,E dan F merupakan bobot per item dari skala, yang jumlah itemnya
bergantung dari item di setiap skalanya (berupa angka 1 sampai 7).

4.3.3 Hasil Focus Group Discussion

Focus Group Discussion (FGD) merupakan sebuah jenis dari wawancara
grup, dimana grup kecil tersebut terdiri dari beberapa individu yang dikumpulkan
bersama dengan tujuan untuk mendiskusikan satu atau beberapa topik
ketertarikan (Barrows, 2000 disitasi dalam Masadeh, 2012). Focus group biasanya
membutuhkan 5-10 partisipan dengan 6-8 direkomendasikan, untuk
mendiskusikan suatu persoalan dan berfokus pada fitur-fitu antarmuka pengguna
dengan waktu diskusi sekitar 60 sampai 90 menit yang dipimpin oleh moderator
yang menangani fokus dari grup. FGD merupakan metode untuk
menyempurnakan hasil dari data kuesioner yang didapat. Pada penelitian ini FGD
dilakukan dengan memberikan pertanyaan yang berhubungan dengan kuesioner
UEQ yang sebelumnya telah dilakukan. Pertanyaan tersebut di ambil berdasarkan
6 skala kuesioner UEQ yaitu, Attractiveness, Efficiency, Percpicuity, Dependability,
Stimulation, dan Novelty. Berikut adalah hasil dari Focus Group Discussion :

- Hasil Focus Group Discussion Berdasarkan 6 Skala UEQ untuk website
lazada.co.id dari masing-masing responden:

68



Tabel 4.23 Hasil Focus Group Discussion website Lazada.co.id
| No.  SkalaUEQ Hasil Focus Group Discussion |
Website Lazada sudah baik pada fitur
pencariannya karena barang yang dicari
dapat langsung ditemukan. Namun review
pada produk kurang terpercaya karena
pengguna yang belum membeli pun sudah
dapat memberikan review.
Website lazada bagus namun kurang
terpercaya.
Saya sependapat dengan Pendapat budi
yang mengatakan bahwa pencarian sudah
baik, namun saya masih kurang suka karena
pada pencarian terlalu banyak promo pada
barang yang sejenis/ yang dicari. Review
memang harus diperketat lagi.
Saya setuju dengan budi karena pencarian
sudah tepat pada produk yang dicari.
Terlalu banyak iklan promo yang
ditampilkan.
Sudah baik karena semua kebutuhan
sudah tersedia pada Website lazada.
Sudah baik karena memenuhi kebutuhan
barang yang dicari.
L\ S T
Untuk kecepatan sudah cukup baik namun
Responden4 yntyk informasi ketersediaan produk
masih kurang jelas jadi kurang efisien.
Sudah efisien karena barang yang dicari
sudah langsung ketemu, namun untuk
tampilan masih kurang jelas pada fitur
Responden 3  hapus pada halaman keranjang karena
tempat dan gambar yang kurang jelas
dilihat dan harus sedikit teliti untuk
menemukanya.
2 Efficiency Sudah Cukup efisien pada filter per
Responden 2 yategori, untuk tampilan sudah cukup
terorganisir.
Untuk tampilan sudah cukup terorganisasi
, hampir sama dengan ecommerce lainya.
Menurut saya tampilan pada Lazada sudah
terorganisir dengan baik dan pada saat
saya mengunjungi situs Lazada untuk
pertama kali, alhamdulillah tidak terjadi
kebingungan yang signifikan terhadap fitur-
fitur yang ada pada situsnya.

Responden 1

Responden 2

1  Attractiveness Responden 3

Responden 4
Responden 5
Responden 6

Responden 7

Responden 1

Responden 6
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Responden 7

Website sudah cukup efisien dan cepat.
Untuk tampilan sudah terorganisir karena
tata letak strategis seperti iklan sale di
taruh di area tengah.

3

Percpicuity

Responden 3

Responden 2

Responden 4

Responden 5

Responden 6

Responden 7

Tampilan sudah umum/ sama dengan rata-
rata ecommerce lainya jadi cukup mudah
dipelajari.

Sama dengan pendapat ibu wulan dari,
mudah dipahami karena sama dengan
Website ecommerce lainya.

Setuju dengan pendapat mas Adham sudah
mudah untuk dipahami karena tampilan
sudah umum.

Dapat membiasakan diri
membutuhkan waktu sedikit lama.
Dapat dipahami dengan mudah, karena
sudah terbiasa dengan ecommerce lainya.
Mudah untuk di pelajari karena tampilan
sudah  seperti umumnya Website
ecommerce lainya.

namun

4

Dependability

Responden 1

Responden 4

Responden 2

Responden 3

Responden 6

Responden 5

Responden 7

Agak ragu tentang keamanan dari lazada
karena pernah mendengar berita pembeli
yang ditipu saat membeli telepon genggam.
Setuju dengan pendapat budi karena juga
pernah mendengar kabar teman tentang
penipuan.

Menurut saya kurang aman karena banyak
produk vyang judul barangnya dilebih-
lebihkan / tidak sesuai dengan yang dikirm.
Keamanan hanya bergantung pada review
yang kebanyakan review tersebut kurang
dapat dipercaya.

Dari segi keamanan, saya masih kurang
yakin dengan keamaan di seluruh jasa jual
beli online karena tidak sedikit kasus
penipuan melalui jasa ini dan saat ini juga
belum ada teknologi yang dapat
meyakinkan bahwa kegiatan jual beli secara
online dapat dilaksanakan secara aman. iya
dapat diprediksi alur dari webnya.

Sudah dapat diprediksi karena prosesnya
sederhana, namun sepertinya kurang
aman.

Untuk sekarang masih merasa aman karena
belum menemukan hal yang merugikan.
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Tabel 4.23 Hasil Focus Group Discussion website Lazada.co.id (lanjutan)

No. Skala UEQ Hasil Focus Group Discussion

Kurang termotivasi untuk menggunakan

kembali Website lazada karena masalah

keamanan dan tampilan yang sedikit biasa
Respondenl g3i5. Banyak review yang kurang pas.

-  Responden 2 : kembali kepengguna
dalam memilih barang yang dibeli
untuk keamananya.

Meneyenangkan menggunakan Website
lazada karena banyak barang yang murah.
Menyenangkan karena pilihan promo
barang yang banyak.
Tidak termotivasi untuk menggunakan
kembali karena sepertinya kurang aman.
Menyenangkan namun waktu /ogout yang
terlalu cepat cukup mengganggu.
Termotivasi karena barang yang disediakan
Responden 7 bervariasi. Namun tergantung pada barang
yang dicari dan harganya.
Y = g@ly.,. < s
Responden 2 Menarik perhatian karena tampilan dan
warna yang konsisten.
Akan menarik perhatian karena banyak
Responden 3  promo dan tampilan iklan yang bagus dan
sesuai pencarian.
Setuju dengan pendapat mas Adham
tampilan konsisten.
Mungkin karena variasi promo yang
banyak akan menarik perhatian pengguna.
Sudah cukup kreatif namun sedikit agak
mengganggu karena banyak iklannya.
Sangat kreatif dan inovatif. Akan tertarik
pengguna untuk menggunakanya karena
tampilan sudah familiar dengan wesite
lainya dan promo yang banyak dan warna
Website yang terang. Dan terdapat
beberapa gambar animasi.

Responden 2
5 Stimulation
Responden 3

Responden 6

Responden 4

Responden 1

6 Novelty Responden 5

Responden 6

Responden 7
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1

Hasil Focus Group Discussion berdasarkan 6 skala UEQ untuk website
Blibli.com dari masing-masing responden :

Tabel 4.24 Hasil Focus Group Discussion website Blibli.com

No. Skala UEQ Hasil Focus Group Discussion \

Attractiveness

Responden 2
dan5

Responden 3

Responden 4

Responden 1

Responden 6

Responden 7

Lebih suka dari lazada karena kelihatan
bersih dan rapih dan enak digunakan.

Website Blibli bagus karena tampilan
yang menarik.
Tampilan bagus
formasinya bagus.
Bagus karena tampilan banyak
menggunakan warna putih dan tidak
banyak warna. Pencarian kurang baik
karena jika ditulisakan nama produk yang
panjang tidak ketemu.

Sudah sama baiknya dengan lazada
karena menyediakan banyak produk.

Sudah baik karena memenuhi
kebutuhan barang yang dicari.

karena simple dan

2

Efficiency

Responden 4

Responden 3

Responden 1
dan 2

Responden 5

Responden 6

Responden 7

Website blibli sudah cepat dan efisien
karena icon pada kategori memudahkan
pengguna.

Efisien karena tidak banyak iklan, dan
tampilan sudah terintegrasi dan tombol
hapus pada halaman keranjang juga jelas.
Lebih efisien karena fitur kategori
disertakan gambar dan lebih detail
pembagian kategorinya.

Untuk kecepatan hampir sama dengan

yang lain tergantung pada koneksi
jaringan. Lebih terorganisir dari 2
Website lainya.

Tampilan pada Blibli juga sudah

terorganisir dengan baik namun ada 1
kekurangan yaitu tidak adanya tombol
masukkan ke keranjang pada saat
pertama kali menemukan item dan harus
melakukan klik item terlebih dahulu.

Website sudah cukup efisien dan cepat.
Tampilan sudah cukup terorganisir.
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Tabel 4.24 Hasil Focus Group Discussion website Blibli.com (lanjutan)
No. Skala UEQ Hasil Focus Group Discussion

Responden  epsite mudah dipahami dan sudah
1,3dan4 sesuai harapan.

Mudah dipahami karena ada tutorial
3 Percpicuity Responden 2 penggunaannya.
Mudah untuk di pelajari karena tampilan
Responden . .
5,6 dan 7 sudah sepe.rtl umumnya  Website
ecommerce lainya.
-]
Responden 1 Untuk keamanan saya masih belum tau
dan 2 tapi saya  pernah  mendengar
pengiriman barang yang tidak sesuai.
Kelihatanya lebih aman dari website
lazada.
Untuk sekarang keamanan tetap
Responden 5 ' terjaga. Website ini juga alurnya dapat
diprediksi.
Sepertijasa jual beli online yang lainnya.
Saya masih belum vyakin dengan
keamanan di Blibli karena tidak jarang
terjadi kasus penipuan dan barang yang
diinginkan tidak sesuai dengan harapan.
Untuk sekarang masih merasa aman
Responden 7 karena belum menemukan hal yang

Responden 4

4 | Dependability

Responden 3
dan 6

merugikan.
Responden 2 Menggunakan Website ini
dan 6 menyenangkan karena tampilannya
yang simple.

Review barang yang sedikit jadi merasa
ragu dalam menggunakanya, jadi kurang
Responden1 termotivasi, hanya digunakan untuk
mencari-cari barang karena lebih mudah
digunakan.

5 Stimulation Responden 3 Kurangnya promo r?rc.)duk. d:?m review
dan 6 vang masih sedikit jadi belum

termotivasi dalam menggunakanya.
Menyenangkan karena tampilan lebih

Responden 4 . .
terorganisir.

Termotivasi karena barang yang

Responden 7 disediakan bervariasi. Namun tergantung
pada barang yang dicari dan harganya.
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Tabel 4.24 Hasil Focus Group Discussion website Blibli.com (lanjutan)

No. Skala UEQ

Novelty

Responden 1
dan5

Responden 4

Responden 2

Responden 6
dan 3

Responden 7

Hasil Focus Group Discussion
Tampilan sudah inovatif dan kreatif

karena teorganisir dan
sederhana enak dilihat.
Akan menarik perhatian pengguna
karena menampilkan jumah stok barang
dengan jelas.

Tampilan menarik mudah dipahami,
bagus dan representative.

Segi kreativitas, situs Blibli sudah kreatif
karena bisa dilihat dari fitur2 yang
disediakan oleh situs tersebut.

Akan tertarik pengguna untuk
menggunakanya karena tampilan sudah
familiar dengan website lainya dan
promo yang banyak dan warna Website
yang terang. Dan terdapat beberapa
gambar animasi.

simple dan

- Hasil Focus Group Discussion berdasarkan 6 skala UEQ untuk website Jd.id
dari masing-masing responden :

| No. sk
1

1

Tabel 4.25 Hasil Focus Group Discussion website Jd.id

Attractiveness

i i

Responden 5

Responden 1
dan 4

Responden 2

Responden 3

Responden 6

Responden 7

JIREEEE

Website jd.id bagus karena warna beda
dari yang lain, barang yang disediakan
update, dan kategori yang jelas.

Stok barang vyang kurang jelas,
tampilan bagus, dan barang yang dijual
original.

Barang yang dijual terbilang cukup
mahal mungkin karena barang yang
dijual asli.

Gambar dari porduk besar jadi sedikit
mengganggu.

Menurut saya JD.id juga memiliki pilihan
item yang banyak dan itu bisa dilihat
dari kategori yang ada sehingga bisa

memenuhi apa yang konsumen
inginkan.
Sudah baik karena  memenuhi

kebutuhan barang yang dicari.
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Tabel 4.25 Hasil Focus Group Discussion website Jd.id (lanjutan)
Kecepatan website hampir sama dengan
Responden1 yang [ain. Metode pembayaran yang
terpisah menjadi kurang efisien.
Kecepatan sama dengan yang lain
tergantung koneksi jaringan.
Yang membuat kurang efisien informasi
Responden 4 stok yang muncul ketika barang sudah di
2 Efficiency klik.
Metode pembayaran yang membuat
kurang efektif dan sedikit
membingungkan.

Masih sedikit lebih lamban dari kedua
website yang di ujikan. Sudah baik pada
bagian promo sale sudah ada
penegasan pada icon-nya/ gambarnya.

Responden4 Mudah di pahami karena tampilan
dan 6 sudah sama dengan yang lain.

Sudah mudah untuk dipahami namun
Responden1l pada metode pembayaran sedikit

membingungkan.

Layout agak membingungkan dan stok
Responden 2 barang baru muncul ketika barang

diklik.

Mudah dipahami namun ukuran
Responden 3 gambar vyang besar jadi sedikit
mengganggu.

Sudah mudah dipahami namun
penulisan checkout kurang dapat
dipahami.

Responden 5

Responden 2
dan3

Responden 7

3 Percpicuity

Responden 7
dan 5
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Tabel 4.25 Hasil Focus Group Discussion website Jd.id (lanjutan)
Responden  Proses dan alur mudah di prediksi.
2,3dan 6
Untuk keamanan sepertinya website ini
Responden1l aman karena sudah terpercaya,

dan 5 metode pembayaran kurang bisa
diprediksi.
Aman karena barang yang ditawarkan

Responden 4 .
original.

Dari segi keamanan, masih sama denga
situs-situs jual beli online sebelumnya,
saya masih belum yakin dan belum

Responden 6 merasa aman melakukan jual beli online
dengan alasan belum ada teknologi
yang menjamin mengenai keamaan
berbelanja di dunia maya.

4 | Dependability

Untuk sekarang masih merasa aman
Responden 7 karena belum menemukan hal yang
merugikan.
N > WS 2 s
Termotivasi untuk menggunakannya
Responden 6 ' kembali karena barang yang dicari
langsung ketemu.
Kurang termotivasi karena informasi
Responden 1  ukuran barang dan pembayaran kurang

jelas.
5 Stimulation Responden 4  Cukup senang menggtinakan 'erbSIte ini
dan 5 karena barang yang dijual original.
Responden 2 Kurang termotivasi karena harga yang
dan 3 terbilang cukup mahal.
Termotivasi karena barang vyang
disediakan bervariasi. Namun
Responden 7 .
tergantung pada barang yang dicari dan
harganya
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Tabel 4.25 Hasil Focus Group Discussion website Jd.id (lanjutan)
| No.  Skala UEQ _Hasil Focus Group Discussion
Akan menarik perhatian
pengguna(Produk original), tapi
tergantung dari penggunanya sendiri.
Tampilan biasa saja karena belum ada
nilai unik didalamnya.
Terlalu banyak informasi produk
Responden4 (menumpuk), jadi kurang menarik
perhatian pengguna.
Menarik perhatian karena agak
berbeda dari yang lainya.
Menurut saya tampilan situs JD.id
masih terlihat sederhana dan kurang
6 Novelty fresh dilihat. Saya merupakan orang
yang menyukai tampilan dengan warna-
Responden 6 warna yang fresh. Pada JD.id hanya
menggunakan warna merah dan putih
dengan font huruf yang menurut saya
terlihat tipis (situs lain memiliki font
yang tebal).
Akan tertarik  pengguna  untuk
menggunakanya karena tampilan sudah
familiar dengan website lainya dan
promo yang banyak dan warna website
yang terang. Dan terdapat beberapa
gambar animasi.

Responden 5
dan3

Responden 2

Responden 1

Responden 7
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BAB 5 ANALISIS DAN PEMBAHASAN

Dalam bab analisis dan pembahasan ini akan menjelaskan tentang hasil analisis
dan pembahasan dari pengujian secara objektif dan subjektif yang didalamnya
terdapat pengujian skenario, kuesioner dan focus group. Dan selanjutnya akan
diberikan hasil perbandingan dari pengujian skenario yang terdapat tiga faktor
yaitu efisiensi, efektivitas, dan satisfaction (kepuasan penggua). Dan akan
dibandingkan juga hasil kuesioner UEQ (User Experience Questionnaire) yang telah
didapat sebelumnya.

5.1 Analisis Hasil Pengujian Skenario dan Kuesioner UEQ

Pada sub bab ini akan menerangkan hasil pengujian skenario terhadap ketiga
website yang diuji lazada.co.id, blibli.com dan jd.id yang telah dilakukan terhadap
responden. Hasil analisis pengujian skenario dibagi menjadi tiga faktor yang akan
di nilai yaitu,Efisiensi, Efektivitas dan Satisfaction (kepuasan pengguna). Efisiensi
yang didalamnya terdapat dua aspek Number of Clicks During Task Completion,
dan Time per Completed task. Efektivitas yang didalamnya terdapat, Task Success
Rate dan Error During Task Completion. Satisfaction (kepuasan pengguna) akan
dilakukan dengan menggunakan kuesioner system usability scale (SUS). Dalam sub
bab ini juga akan menjelaskan hasil dari kuesioner UEQ yang sebelumnya telah
diberikan kepada 20 responden untuk setiap website yang diuji.

5.1.1 Hasil Analisis Faktor Efisiensi
1. Analisis Hasil Number of Clicks During Task Completion

Berikut adalah grafik hasil dari pengukuran Number of Clicks During Task
Completion untuk website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

MEAN OF TOTAL CLICKS LAZADA.CO.ID

8.3
5 5.1
3.3
1 2 3 4 5

TUGAS SKENARIO KE-

MEAN OF TOTAL CLICKS

Gambar 5.1 Grafik Mean of Total Clicks Lazada.co.id
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Pada Gambar 5.1 menunjukan bahwa nilai terendah untuk jumlah rata-rata
klik yang paling sedikit ialah berada pada tugas 5 dengan nilai 3.3, hal ini
dikarenakan pada tugas 5 (memilih metode pembayaran) responden
dimudahkan oleh pilihan pembayaran yang disertakan oleh gambar.
Sedangkan untuk nilai rata-rata tertinggi terdapat pada tugas 6 dengan total
nilai mencapai 8.3, hal ini dapat terjadi dikarenakan terlalu banyak barang
yang sama dengan harga yang berbeda-beda yang membuat responden
kebingungan dan sedikit merasa ragu untuk memilih barang tersebut.

MEAN OF TOTAL CLICKS BLIBLI.COM

9.1
5.9
4.7
3.9
1 2 3 4 5 6

TUGAS SKENARIO KE-

MEAN OF TOTAL CLICKS

Gambar 5.2 Grafik Mean of Total Clicks Blibli.com

Berikutnya pada Gambar 5.2 ialah untuk hasil rata-rata total “klik” website
blibli.com. Dapat dilihat untuk julah rata-rata “klik” terendah berada pada
tugas 4 dengan nilai 3.9, hal ini dapat terjadi dikarenakan pada tugas 4
(melakukan pembelian melalui sistem keranjang/Bag kepada barang yang
telah depesan sebelumnya) responden dimudahkan dengan penempatan
keranjang/ bag yang mudah ditemukan dan disertai dengan keterangan yang
jelas. Untuk nilai tertinggi berada pada tugas 6 yaitu dengan rata-rata nilai
mencapai 9.1, hal ini terjadi dikarenakan terdapat responden yang
kebingungan dengan adanya barang yang menampilkan biaya ongkos kirim
namun ada juga yang tidak menampilkanya.
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MEAN OF TOTAL CLICKS JD.ID

8.2
4.7
3
3 4 5

TUGAS SKENARIO KE-

MEAN OF TOTAL CLICKS

Gambar 5.3 Grafik Mean of Total Clicks JD.id

Untuk Gambar 5.3 menunjukan hasil grafik rata-rata jmulah “klik” website
jd.id. Pada gambar tersebut dapat dilihat untuk jumlah rata-rata “klik”
terendah ialah berada pada tugas 4 dengan nilai 3, hal ini terjadi karena sama
halnya dengan website Blibli.com, Jd.id juga memberikan keterangan dan
penempatan yang jelas pada icon keranjang/Bag . Untuk nilai teringgi
terdapat pada tugas 6 dengan nilai rata-rata mencapai 10.1, hal ini terjadi
dikarenakan terdapat responden yang sedikit kebingungan dengan proses
pembelian yang cukup rumit karena banyak alur yang harus dilewati, salah
satunya pada pemilihan metode pembayaran yang terbagi menjadi 2 langkah
pengerjaan.

Selanjutnya akan dihitung rata-rata dari hasil mean of total clicks dari
setiap tugas di ketiga website yang diujikan. Hasil rata-rata tersebut akan
ditampilkan melalui grafik yang berisikan nilai geo mean dari ketiga Website
yang dapat dilihat pada Gambar 5.4 dibawah ini :
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NUMBER OF CLICKS DURING TASK
COMPLETION

M Lazada.co.id M Blibli.com ®JD.id

7’

Gambar 5.4 Grafik Geo Mean Ketiga Website

Dari Gambar 5.4 dapat dilihat hasil Numbr of Clicks During task
Performance dari ketiga website yang diuji. Website Blibli berada pada posisi
pertama dalam jumlah “klik” yang paling sedikit dengan nilai 5.82 dan disusul
dengan Lazada.co.id. Untuk website JD.id berada pada posisi dengan jumlah
klik paling banyak, hal ini dikarenakan hampir semua responden kebingungan
pada saat mau melakukan pemilihan metode pembayaran.

. Analisis Hasil Time per Completed Task Performance

Berikut adalah grafik hasil dari pengukuran Time per Completed Task
Performance untuk website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

GEO MEAN LAZADA.CO.ID

GEO MEAN

82.97

TUGAS SKENARIO KE-

Gambar 5.5 Grafik Geo Mean Lazada.co.id
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Pada Gambar 5.5 menunjukan hasil geo mean dari website Lazada.co.id.
Dapat dilihat bahwa untuk rata-rata waktu pengerjaan yang paling kecil ialah
pada tugas ke 5 dengan nilai geo mean 28.63, hal tersebut dapat terjadi
dikarenakan pada tugas 5 (memilih metode pembayaran) responden
dimudahkan oleh pilihan pembayaran yang disertakan oleh gambar. Untuk
nilai rata-rata waktu pengerjaan terlama berada pada tugas 2 dengan nilai geo
mean mencapai 133.73, hal ini dikarenakan beberapa responden kesulitan
dalam menavigasikan kolom kategori.

GEO MEAN BLIBLI.COM

GEO MEAN

TUGAS SKENARIO KE-

Gambar 5.6 Grafik Geo Mean Blibli.com

Berikutnya pada Gambar 5.6 dapat dilihat hasil geo mean untuk website
Blibli.com. Hasil grafik geo mean diatas menunjukan nilai rata-rata waktu
pengerjaan terendah terdapat pada tugas 4 dengan nilai geo mean 24.73, hal ini
dikarenakan pada tugas 4 (melakukan pembelian melalui sistem keranjang/Bag
kepada barang yang telah depesan sebelumnya) responden dimudahkan dengan
penempatan keranjang/ bag yang mudah ditemukan dan disertai dengan
keterangan yang jelas. Untuk nilai rata-rata waktu pengerjaan terlama berada
pada tugas 2 dengan nilai geo mean mencapai 91.79, hal ini terjadi dikarenakan
terlalu banyaknya pilihan kategori, walaupun pada kolom kategori sudah
disertakan gambar untuk memperjelas keterangan pada kolom kategori, namun
banyaknya pilihan kategori membuat responden sedkikit kebingungan.
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GEO MEAN JD.ID

Rata-rata

GEO MEAN

22.27

1 2 3 4 5 6
TUGAS SKENARIO KE-

Gambar 5.7 Grafik Geo Mean JD.id

Pada Gambar 5.7 dapat dilihat hasil geo mean untuk website JD.id. Hasil
grafik geo mean diatas menunjukan nilai rata-rata waktu pengerjaan terendah
terdapat pada tugas 4 dengan nilai geo mean 22.27, hal ini terjadi karena
sama halnya dengan pada aspek number of clicks during task completion, Jd.id
memberikan keterangan dan penempatan vyang jelas pada icon
keranjang/Bag. Untuk nilai rata-rata waktu pengerjaan terlama berada pada
tugas 6 dengan nilai geo mean mencapai 94.16, hal tersebut dikarenakan
terdapat responden yang sedikit kebingungan dengan proses pembelian yang
cukup rumit karena banyak alur yang harus dilewati, salah satunya pada
pemilihan metode pembayaran yang terbagi menjadi 2 langkah pengerjaan.

Jika nilai geo mean telah diketahui untuk masing-masing website, maka
berikutnya akan ditunjukan hasil dari Global Geo Mean dari ketiga website
yang diuji. Nilai Global geo mean didapat dari rata-rata nilai geo mean dari
setiap website. Berikut adalah hasil dari Global geo mean dari ketiga website:
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TIME PER COMPLETED TASK

M Lazada.co.id ™ Blibli.com mJD.id
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Gambar 5.8 Grafik Time per Completed task Ketiga Website

Pada Gambar grafik 5.8 menunjukan hasil Time per Completed Task dari
ketiga website. Dapat dilihat untuk rata-rata waktu pengerjaan terlama
terdapat pada website Lazada.co.id, hal ini terjadi dikarenakan pada
lazada.co.id tidak menyediakan keterangan gambar pada kolom kategorinya,
yang dimana hal tersebut mempermudahkan responden dalam
menggunakanya. untuk nilai terendah terdapat pada website JD.id dengan
nilai 59.54 dan website Blibli.co dengan nilai 59.57 hanya terpaut jarak nilai
0,03 saja diantara kedua website tersebut.

5.1.2 Hasil Analisis Faktor Efektivitas

1. Analisis Hasil Task Success Rate

Berikut adalah grafik hasil dari pengukuran Task Success Rate untuk
website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.
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Task Success Lazada.co.id
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Gambar 5.9 Grafik Task Success Lazada.co.id

Pada Gambar 5.9 merupakan grafik dari hasil task success Lazada.co.id.
Dapat dilihat bahwa hampir semua tugas dapat dilaksanakan dengan sempurna
tetapi terdapat dua tugas yang tidak berhasil dilakukan atau dikerjakan oleh
responden, yaitu tugas 2 dan tugas 3 dengan masing-masing mendapat nilai 0,9
dan 0,6. Pada tugas 2 kegagalan terjadi kepada salah satu responden yang
mengalami kesulitan dalam menavigasikan kolom kategori karena tidak
disertakan keterangan gambar. Pada tugas 3 kegagalan terjadi karena beberapa
responden tidak berhasil menggunakan fitur filter harga, penempatan fitur
tersebut menjadi salah satu faktor yang membuat responden sedikit kesuliatan
dalam menemukanya.

Task Success Blibli.com

1
0.98
0.96
0.94
0.92
0.9
0.88
0.86
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Task Success

0.84
Tugas Skenario Ke-

Gambar 5.10 Grafik Task Success Blibli.com
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Berikutnya Gambar 5.10 menunjukan hasil dari task success website Blibli.com.
Pada grafik diatas menunjukan bahwa terdapat 2 tugas yang tidak berhasil
dikerjakan oleh responden, yaitu tugas 2 dan tugas 3. Pada tugas 2 kegagalan
terjadi dikarenakan responden tidak dapat menemukan barang yang dicari melalui
kolom kategori karena pilihan kategori yang terlalu banyak membuat responden
tersebut kebingungan. Pada tugas 3 kegagalan terjadi dikarenakan responden
tidak menggunakan fitur yang dimaksud pada tugas skenario.

Task Success JD.id
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Task Success

Gambar 5.11 Grafik Task Success JD.id

Pada Gambar 5.11 merupakan hasil dari task success untuk website JD.id.
Pada grafik tersebut menunjukan terdapat 4 tugas yang berhasil dikerjakan
oleh responden dan 2 tugas lainya gagal dikerjakan. Tugas yang gagal atau
tidak berhasil dilakukan oleh responden ialah tugas 2 dan tugas 3. Pada tugas
2 kegagalan terjadi kepada salah satu responden yang mengalami kesulitan
dalam menavigasikan kolom kategori. Pada tugas 3 kegagalan terjadi
dikarenakan responden salah dalam menggunakan fitur yang dimaksud pada
tugas skenario tersebut.

Setelah hasil Task Success dari masing-masing website telah di ketahui,
maka nilai Task Success Rate dapat dihitung untuk masing-masing website
tersebut. Hasil dari Task Success Rate dapat dilihat pada Gambar 5.12 berikut:
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TASK SUCCESS RATE
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Gambar 5.12 Grafik Task Success Rate Ketiga Website

Dari hasil Gambar 5.12 menunjukan hasil dari Task Success Rate untuk
ketiga website yang diuji. Dapat dilihat bahwa tingkat kesuksesan dari ketiga
website sangat mendekati satu sama lain. Blibli.com mendapatkan nilai paling
tinggi tingkat kesuksesanya dengan nilai mencapai 0.95 disusul dengan JD.id
dengan nilai 0.93 dan Lazada.co.id dengan nilai 0.92.

. Analisis Hasil Error During Task Performance

Berikut adalah grafik hasil dari pengukuran Error During Task Performance
untuk website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

ERROR RATE LAZADA.CO.ID
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Gambar 5.13 Grafik Error Rate Lazada.co.id
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Pada Gambar 5.13 menunjukan hasil dari error rate website Lazada.co.id.
dapat dilihat bahwa tingkat kesalahan terendah terdapat pada tugas 6, dan
tingkat kesalahan tertinggi terdapat pada tugas 2. Pada tugas 2 kesalahan
banyak terjadi dikarenakan responden kebingungan pada saat menavigasikan
kolom kategori yang tidak disertakan keterangan gambar.

ERROR RATE BLIBLI.COM

3.25
i 25
0.67
o
1 2 3 4

5 6

ERROR RATE

TUGAS SKENARIO KE-

Gambar 5.14 Grafik Error Rate Blibli.com

Pada Gambar 5.14 menunjukan hasil dari error rate website Blibli.com. Dari
grafik tersebut dapat dilihat bahwa terdapat error rate dengan nilai O atau bisa
dikatakan tidak terdapat kesalahan sama sekali dalam pengerjaan tugasnya
yang terdapat pada tugas 4, hal ini dikarenakan pada tugas 4 (melakukan
pembelian melalui sistem keranjang/Bag kepada barang yang telah depesan
sebelumnya) responden dimudahkan dengan penempatan keranjang/ bag
yang mudah ditemukan dan disertai dengan keterangan yang jelas. Tingkat
kesalahan tertinggi terdapat pada tugas 2 yang diakibatkan karena responden
sedikit kebingungan pada saat menavigasikan kolom kategori karena pilihan
kategori yang terlalu banyak.
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ERROR RATE JD.ID
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ERROR RATE
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Gambar 5.15 Grafik Error Rate JD.id

Gambar 5.15 menunjukan bahwa website JD.id hanya terdapat 2 tugas
yang memiliki kesalahan pada saat pengerjaanya. Dua tugas tersebut ialah
terdapat pada tugas 3 dan tugas 5. Untuk kesalahan yang terjadi pada tugas
5, hal tersebut terjadi dikarenakan responden kebingungan dalam tahap
menentukan metode pembayaran yang tampilanya sedikit berbeda dari
kedua website lainya.

Jika nilai Error rate telah didapatkan maka berikutnya akan dihitung nilai
rata-rata pada setiap website atau dapat diketahui nilai Global Error Rate dari
ketiga website. Berikut adalah hasil dari nilai Global Error Rate dari ketiga
website :
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EVALUASI PARAMETER ERROR RATE
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Gambar 5.16 Grafik Global Error Rate Ketiga Website

Dari hasil Evaluasi Parameter Error Rate ketiga website yang ditunjukan
oleh grafik 5.16, website Lazada.co.id merupakan yang tertinggi untuk rata-
rate jumlah kesalahan pada pengujian dengan nilai mencapai 1.33, hal ini
karenan kesalahan terjadi pada semua tugas skenario. Untuk Blibli.com
berada pada posisi kedua untuk tingkat kesalahan tertinggi dengan nilai rata-
rata mencapai 0.93, dan pada posisi terakhir ialah JD.id dengan nilai rata-rata
sebesar 0.63.

5.1.3 Hasil Analisis Faktor Satisfaction (Kepuasan Pengguna)

Pada sub bab ini akan menjelaskan tentang hasil pengujian berdasarkan faktor
Satisfaction (Kepuasan Pengguna) yang menggunakan kuesioner System Usability
Scale (SUS) yang diberikan kepada 10 responden yang telah mengikuti pengujian
skenario. Kuesioner SUS itu sendiri memiliki 10 pernyataan yang didalamnya
terdiri dari 5 pernyataan bersifat positif untuk nomor ganjil dan 5 pernyataan yang
bersifat negatif untuk nomor genap. Berikut merupakan hasil jawaban responden
terhadap kuesioner SUS dari website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id pada setiap
pernyataan, yang dimuat dalam bentuk grafik.

1. Hasil Kuesioner SUS untuk Setiap Pernyataan
Berikut adalah Hasil kuesioner SUS Setiap pernyataan untuk ketiga Website :

- Hasil kuesioner SUS pada masing-masing pernyataan untuk website
Lazada.co.id
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Saya merasa bahwa saya ingin lebih sering
menggunakan website Lazada.co.id.

=
o
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Sangat Tidak Setuju  Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju

B Pernyataan Pertama Kuisioner SUS

Gambar 5.17 Pernyataan Pertama Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Pada Gambar 5.17 menunjukan bahwa untuk pernyataan pertama yaitu
“Saya merasa bahwa saya ingin lebih sering menggunakan website
Lazada.co.id”, responden yang memilih skala 5 (Sangat setuju) adalah sebanyak
2 orang. Untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden sama dengan skala 5 yaitu
sebanyak 2 orang. skala 3 (Netral) adalah yang paling terbanyak dipilih oleh
responden vyaitu dengan 6 orang responden. Dari data tersebut responden
lebih berpendapat netral untuk dapat menggunakan lebih sering website
Lazada.co.id dengan persentase mencapai 60%.

Saya saya merasa bahwa website lazada.co.id terlalu
rumit/ terlalu kompleks.

=
o

Sangat Tidak Setuju  Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju
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B Pernyataan Kedua Kuisioner SUS

Gambar 5.18 Pernyataan kedua kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id
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Untuk Gambar 5.18 menampilkan hasil grafik pernyataan kedua kuesioner
SUS. Dapat dilihat bahwa responden yang memilih skala 1 (Sangat tidak setuju)
dan skala 4 (Setuju) berjumlah sama yaitu sebanyak 2 orang. Untuk responden
yang memilih skala 2 (Tidak setuju) dan Skala 3 (Netral) juga berjumlah sama
yaitu sebanyak 3 orang. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa responden
lebih berpendapat tidak setuju dan netral dalam pernyataan kedua dengan
persentase masing-masing 30% untuk yang memilih skala 2 dan skala 3.

Saya pikir website Lazada.co.id ini mudah digunakan.
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Sangat Tidak Setuju . Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju

W Pernyataan Ketiga Kuisioner SUS

Gambar 5.19 Pernyataan Ketiga Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Dari Gambar 5.19 dapat dilihat bahwa responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) dari pernyataan ketiga kuesioner SUS ialah berjumlah 5
responden. Untuk responden yang memilih skala 2 (Tidak setuju) dan skala 4
(Setuju) adalah berjumlah sama yaitu 2 orang. Pada skala 3 (Netral) hanya
dipilih 1 responden. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa untuk
pernyataan ketiga responden lebih condong kepada skala 1 yaitu sangat tidak
setuju jika website Lazada.co.id mudah digunakan, dengan persentase
mencapai 50%.
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Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan
dari seorang ahli untuk dapat menggunakan website
Lazada.co.id ini.
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B Pernyataan Keempat Kuisioner SUS

Gambar 5.20 Pernyataan Keempat Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Dari Gambar 5.20 menunjukan bahwa untuk pernyataan keempat kuesioner
SUS terdapat tiga skala yang dengan jumlah responden yang memilih adalah
sama, ketiga skala tersebut ialah skala 1 (Sangat tidak setuju), skala 2 (Tidak
setuju) dan skala 4 (Setuju). Untuk responden yang memilih skala 3 (Netral)
ialah hanya 1 responden. Dari data tersebut dapat dilihat bahwa responden
lebih berpendapat bahwa untuk menggunakan website Lazada.co.id tidak
memerlukan bantuan seorang ahli, walaupun jumlah responden yang memilih
skala 4 (Setuju) berjumlah sama dengan skala 1 (Sangat tidak setuju) dan skala
2 (Tidak setuju), namun skala tersebut lebih condong kepada tidak setuju.

Saya menganggap berbagai fitur di website
Lazada.co.id ini terintegrasi dengan baik.
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Gambar 5.21 Pernyataan Kelima Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id
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dari Gambar 5.21 menunjukan bahwa responden yang memilih skala 2
(Tidak setuju) dari pernyataan kelima kuesioner SUS ialah hanya 1 responden.
Untuk responden yang memilih skala 3 (Netral) yaitu berjumlah 5 orang. Untuk
yang memilih skala 4 (Setuju) responden berjumlah 4 orang. Untuk skala 5
(Sangat setuju) jumlah responden yang memilih sebanyak 2 orang. Dari data
tersebut menunjukan bahwa untuk pernyataan kelima kuesioner SUS
responden lebih berpendapat Netral dengan persentase mencapai 50%.

Saya pikir terlalu banyak ketidakkonsistenan di website
Lazada.co.id ini.
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Gambar 5.22 Pernyataan Keenam Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Pada Gambar 5.22 menunjukan jumlah responden yang memilih skala 2
(Tidak setuju) untuk pernyataan keenam kuesioner SUS yaitu berjumlah 4
orang. Pada skala 3 (Netral) dan skala 4 (Setuju) jumlah responden yang
memilih ialah sama yaitu sebanyak 2 orang. Untuk skala 5 (Sangat setuju) hanya
dipilih oleh 1 responden. dari data tersebut dapat dikatakan bahwa untuk
pernyataan keenam responden lebih berpendapat tidak setuju dengan
persentase mencapai 40%.
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Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan
dapat belajar menggunakan website Lazada.co.id ini
dengan cepat.
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Gambar 5.23 Pernyataan Ketujuh Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Dari Gambar 5.23 menunjukan bahwa jumlah responden yang memilih skala
2 (Tidak setuju) dan 4 (Setuju) adalah sama yaitu sebanyak 3 orang. Untuk skala
3 (Netral) dan skala 5 (Sangat setuju) juga memiliki jumlah responden yang
memilih dengan angka yang sama yaitu dengan 2 orang. Dari data tersebut
dapat dikatakan responden lebih berpendapat setuju bahwa kebanayak orang
akan dapat belajar menggunakan website Lazada.co.id dengan cepat, walaupun
jumlah responden yang memilih skala 2 (Tidak setuju) adalah sama dengan
skala 2 (Setuju) namun hasil skala lebih condong kepada setuju.

Saya merasa website Lazada.co.id ini sangat rumit

digunakan.
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Gambar 5.24 Pernyataan Kedelapan Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id
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Gambar 5.24 menunjukan hasil grafik untuk pernyataan kedelapan
kuesioner SUS. Untuk responden yang memilih skala 1 (Sangat tidak setuju)
ialah berjumlah 4 orang. Untuk skala 2 (Tidak setuju) responden yang memilih
hanya 1 responden. Untuk skala 3 (Netral) responden yang memilih ialah
sebanyak 2 orang. Untuk skala 4 (Setuju) responden yang memilih ialah
sebanyak 3 orang. Dari data tersebut menunjukan bahwa responden lebih
berpendapat sangat tidak setuju jika website Lazada.co.id sangat rumit
digunakan, dengan persentase mencapai 40%.

Saya merasa percara diri saat menggunakan website
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Gambar 5.25 Pernyataan Kesembilan Kuesioner SUS untuk Website
Lazada.co.id

Gambar 5.25 menunjukan terdapat skala pernyataan yang berjumlah sama
untuk pernyataan kesembian kuesioner SUS, skala tersebut ialah skala 2 (Tidak
setuju) dan skala 5 (Sangat setuju) dengan 1 orang responden. Untuk Skala 3
(Netral) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 5 orang. Untuk skala 4
(Setuju) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 3 orang. Dari data
tersebut dapat dikatakan bahwa responden lebih berpendapat netral untuk
pernyataan kesembilan yaitu “Saya merasa percara diri saat menggunakan
website Lazada.co.id”, dengan persentase mencapai 50%.
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Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum
menggunakan website Lazada.co.id.
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Gambar 5.26 Pernyataan Kesepuluh Kuesioner SUS untuk Website Lazada.co.id

Gambar 5.26 menunjukan bahwa jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) dari pernyataan kesepuluh kuesioner SUS adalah
berjumlah 2 orang. Untuk skala 2 (Tidak setuju) jumlah responden yang memilih
ialah hanya 1 orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang memilih
ialah berjumlah 4 orang dan untuk skala 4 (Setuju) ialah responden yang
memilih ialah sebanyak 3 orang. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa
responden lebih berpendapat netral untuk pernyataan kesepuluh dengan
persentase mencapai 40%.
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- Hasil kuesioner SUS pada masing-masing pernyataan untuk website
Blibli.com

Saya merasa bahwa saya ingin lebih sering
menggunakan website Blibli.com
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Gambar 5.27 Pernyataan Pertama Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Pada Gambar 5.27 menunjukan hasil grafik per pernyataan kuesioner SUS
untuk website Blibli.com pada pernyataan yang pertama. Dapat dilihat bahwa
untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang meilih ialah sebanyak 3 orang.
Untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 6 orang
dan untuk skala 5 (Sangat setuju) hanya berjumlah 1 orang. Dari data tersebut
dapat dikatakan bahwa responden lebih berpendapat setuju jika responden
akan lebih sering menggunakan website Blibli.com, hal ini dapat ditunjukan
dengan persentase mencapai 60% responden yang memilih skala 4 (Setuju).

98



Saya saya merasa bahwa website Blibli.com terlalu
rumit/ terlalu kompleks.
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Gambar 5.28 Pernyataan Kedua Kuesioer SUS untuk Website Blibli.com

Dari Gambar 5.28 dapat dilihat jumlah responden yang meilih skala 2 (Tidak
setuju) dan skala 3 (Netral) adlah berjumlah sama yaitu dengan 4 orang. Untuk
responden yang memilih skala 1 (Sangat tidak setuju) ialah berjumlah 2 orang.
Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa responden lebih berpendapat jika
website Blibli.com tidak lah rumit atau kompleks.

Saya pikir website Blibli.com ini mudah digunakan.
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Gambar 5.29 Pernyataan Ketiga Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Gambar 5.29 menunjukan bahwa jumlah responden yang memilih skala 3
(Netral) dan skala 4 (Setuju) ialah berjumlah sama yaitu dengan 4 orang. Untuk
skala 5 (Sangat setuju) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 2
orang. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa responden lebih berpendapat

99



setuju jika website Blibli.com mudah digunakan, walau jumlah responden yang
memilih skala 3 (Netral) dan skala 4 (Setuju) berjumlah sama namun hasil skala
lebih condong ke pada setuju.

Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan
dari seorang ahli untuk dapat menggunakan website
Blibli.com ini.
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Gambar 5.30 Pernyataan Keempat Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Gambar 5.30 menunjukan bahwa jumlah responden yang memilih skala 2
(Tidak setuju) dan skala 4 (Setuju) ialah berjumlah sama yaitu dengan 2 orang.
Untuk skala 1 (Sangat tidak setuju) jumlah responden yang memilih hanya 1
orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah
5 orang. Dari data tersebut menunjukan bahwa jumlah skala terbanyak yang
dipilih responden berada pada skala 3 (Netral) dengan persentase mencapai
40%.
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Saya menganggap berbagai fitur di website Blibli.com
ini terintegrasi dengan baik.
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Gambar 5.31 Pernyataan Kelima Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Pada Gambar 5.31 menunjukan jika jumlah responden yang memilih skala 3
(Netral) ialah berjumlah 2 orang. Untuk skala 4 (setuju) jumlah responden yang
memilih ialah 7 orang dan untuk skala 5 (Sangat setuju) jumlah responden yang
memilih hanya 1 orang saja. Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa
responden lebih berpendapat setuju jika fitur pada website Blibli.co terintegrasi
dengan baik, dengan persentase mencapai 70%.

Saya pikir terlalu banyak ketidakkonsistenan di website

Blibli.com ini.
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Gambar 5.32 Pernyataan Keenam Kuesioner SUS untuk Wesbite Blibli.com

Gambar 5.32 menunjukan jika jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat Tidak setuju) ialah berjumlah 2 orang. Untuk skala 2 (Tldak setuju)
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jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 4 orang. Untuk skala 3 (Netral)
jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 3 orang dan untuk skala 4
(Setuju) jumlah responden yang memilih hanya 1 orang. Dari data tersebut
dapat dikatakan bahwa responden lebih condong memilih tidak setuju jika
website Blibli.com banyak ketidakkonsistenan didalamnya, dengan persentase
mencapai 40%.

Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan
dapat belajar menggunakan website Blibli.com ini
dengan cepat.
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Gambar 5.33 Pernyataan Ketujuh Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Pada Gambar 5.33 menunjukan jika terdapat skalaj dengan umlah
responden yang memilih adalah sama yaitu dengan masing-masing 1 orang,
skala tersebut ialah skala 3 (Netral) dan skala 5 (Sangat setuju). Untuk skala 4
(Setuju) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 8 orang. Dari data
tersebut menunjuka jika responden lebih berpendapat setuju jika kebanyakan
orang akan dapat belajar menggunakan website Blibli.com ini dengan cepat,
dengan persentase mencapai 80%.
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Saya merasa website Blibli.com ini sangat rumit

digunakan.
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Gambar 5.34 Pernyataan Kedelapan Kuesioner SUS untu Website Blibli.com

Gambar 5.34 menunjukan jika untuk skala 1 (Sangat tidak setuju) dan skala
2 (Tidak setuju) jumlah responden yang memilih ialah sama yaitu dengan 3
orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 4
orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika pendapat responden lebih
condong kearah tidak setuju untuk pernyataan kedelapan kuesioner SUS.

Saya merasa percara diri saat menggunakan website

Blibli.com.
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Gambar 5.35 Pernyataan Kesembilan Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Gambar 5.35 menunjukan jika untuk skala 4 (Setuju) dan skala 5 (Sangat
setuju) jumlah responden yang memilih ialah sama yaitu dengan 3 orang. Untuk
skala 3 (Netral) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 4 orang. Dari
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data tersebut dapat dikatakan jika lebih berpendapat setuju untuk jika mereka
percaya diri saat menggunaka website Blibli.com, walaupun jumlah responden
yang memilih skala 3 (Netral) lebih banyak, namun hasil skala lebih condong ke
setuju.

Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum
menggunakan website Blibli.com.
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Gambar 5.36 Pernyataan Kesepuluh Kuesioner SUS untuk Website Blibli.com

Dari Gambar 5.36 menunjukan jika jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) ialah hanya 1 orang. Untuk skala 2 (Tidak setuju) jumlah
responden yang memilih ialah berjumlah 2 orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah
responden yang memilih ialah berjumlah 4 orang dan untuk skala 4 (Setuju)
jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 3 orang. Dari data tersbut
dapat dikatakan bahwa responden lebih berpendapat netral untuk pernyataan
kesepuluh kuesioner SUS, dengan persentase mencapai 40%.
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- Hasil kuesioner SUS pada masing-masing pernyataan untuk website JD.id

Saya merasa bahwa saya ingin lebih sering
menggunakan website JD.id.
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Gambar 5.37 Pernyataan Pertama Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Pada Gambar 5.37 menunjukan hasil grafik per pernyataa kuesioner SUS
untuk pernyataan yang pertama. Dari grafik tersebut dapat dilihat jika jumlah
responden yang memilih skala 2 (Tidak setuju) hanya 1 orang saja. Untuk skala
3 (Netral) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 3 orang. Untuk skala
4 (Setuju) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 4 orang dan untuk
skala 5 (Sangat setuju) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 2
orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika responden lebih berpendapat
setuju jika responden akan lebih sering menggunkan website JD.id lebih sering
lagi, dengan persentase mencapai 40%.
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Saya saya merasa bahwa website JD.id terlalu
rumit/terlalu kompleks.
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Gambar 5.38 Pernyataan Kedua Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.38 menunjukan terdapat skala dengan jumlah responden yang
memilih adalah sama yaitu dengan masing-masing 1 orang, skala tersbut ialah
skala 1 (Sangat tidak setuju) , skala 3 (Netral) dan skala 5 (Sangat setuju). Untuk
skala 2 (Tidak setuju) jumlah responden yang memilih ialah berjumlah 4 orang.
Untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden yang memilih ialah sebanyak 3 orang.
Dari data tersebut dapat dikatakan jika responden lebih berpendapat tidak
setuju jika website JD.id terlalu kompleks, dengan persentase mencapai 40%.

Saya pikir website JD.id ini mudah digunakan.
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Gambar 5.39 Pernyataan Ketiga Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Dari Gambar 5.39 menunjukan jika jumlah responden untuk skala 1 (Sangat
tidak setuju) dan skala 5 (Sangat setuju) ialah berjumlah sama yaitu masing-

106



masing 1 orang responden. untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang
memilih ialah berjumlah 3 orang. Untuk skala 4 (SetujuO jumlah responden
yang memilih ialah berjumlah 5 orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika
responden lebih berpendapat setuju jika website JD.id mudah digunakan,
dengan persentase mencapai 50%.

Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan
dari seorang ahli untuk dapat menggunakan website
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Gambar 5.40 Pernyataan Keempat Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.40 menunjukan hasil pernyataan keempat kuesioner SUS untuk
website JD.id. Dapat dilihat jika jumlah responden yang memlilih skala 1 (Sangat
tidak setuju) hanya 1 orang saja. Untuk skala 2 (Tidak setuju) jumlah responden
yang memilih ialah berjumlah 2 orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden
yang memilih ialah berjumlah 4 orang. Untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden
yang memilih ialah berjumlah 3 orang. Dari data tersebut dapat dilihat jika
responden lebih berpendapat netral untuk pernyataan keempat kuesioner SUS
dengan persentase mencapai 40%.
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Saya menganggap berbagai fitur di website JD.id ini
terintegrasi dengan baik.

=
o

O R, N W B U1 O N 0 ©

Sangat Tidak Setuju  Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju

B Pernyataan Kelima Kuisioner SUS

Gambar 5.41 Pernyataan Kelima Kuesioner SUS untuk Website ID.id

Pada Gambar 5.41 menunjukan jika terdapat skala dengan jumlah
responden yang memilih adalah sama yaitu dengan 4 orang, skala tersebut
ialah skala 3 (Netral) dan skala 4 (Setuju). Untuk skala 5 (Sangat setuju) jumlah
responden yang memilih ialah berjumlah 2 orang. Dari data tersbut dapat
dilihat jika responden lebih berpendapat setuju jika fitur di website JD.id
terintegrasi dengan baik, walaupun jumlah responden pada skala 3 dan skala 4
sama, namun hasil grafik skala lebih condong kepada setuju.

Saya pikir terlalu banyak ketidakkonsistenan di website

JD.id ini.
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Gambar 5.42 Pernyataan Keenam Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.42 menunjukan untuk jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) dan skala 5 (Sangat setuju) adalah sama yaitu masing-
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masing 1 orang. Untuk skala 2 (Tidak setuju) jumlah responden yang memilih
ialah mencapai 4 orang. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang memilih
ialah berjumlah 3 orang dan untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden yang
memilih ialah sebanyak 2 orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika
responden lebih berpendapat tidak setuju jika terlalu banyak
ketidakkonsistenan di website JD.id, dengan persentase mencapai 40%.

Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan
dapat belajar menggunakan website JD.id ini dengan
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Gambar 5.43 Pernyataan Ketujuh Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.43 menunjukan untuk jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) dan skala 2 (Tidak setuju) adalah sama yaitu masing-
masing 1 orang. Pada skala 3 (Netral) dan skala 4 (Setuju) juga memiliki jumlah
responden yang memilih yang sama yaitu dengan masing-masing 3 orang.
Untuk skala 5 (Sangat setuju) jumlah responden yang memilih ialah mencapai
2 orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika responden lebih berpendapat
kepada setuju untuk pernyataan ketujuh kuesioner SUS, walaupun skala 3
(Netral) dan skala 4 (Setuju) memiliki jumlah repsonden yang sama, namun
hasil grafik skala lebih condong kepada setuju.
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Saya merasa website JD.id ini sangat rumit digunakan.
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Gambar 5.44 Pernyataan Kedelapan Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.44 menunjukan untuk jumlah responden yang memilih skala 2
(Tidak setuju) dan skala 3 (Netral) adalah sama yaitu masing-masing 3 orang.
Pada skala 4 (Setuju) dan skala 5 (Sangat setuju) juga memiliki jumlah
responden yang memilih yang sama yaitu dengan 1 orang responden. Untuk
skala 1 (Sangat tidak setuju) jumlah responden yang memilih ialah mencapai 2
orang. Dari data tersebut dapat dikatakan jika responden lebih berpendapat
kepada tidak setuju untuk pernyataan “Saya merasa website JD.id ini sangat
rumit digunakan”, walaupun skala 2 (Tidak setuju) dan skala 3 (Netral) memiliki
jumlah repsonden yang sama, namun hasil grafik skala lebih condong kepada
tidak setuju.
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Saya merasa percara diri saat menggunakan website

JD.id.
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Gambar 5.45 Pernyataan Kesembilan Kuesioner SUS untuk Website JD.id

Gambar 5.45 menunjukan hasil pernyataan keempat kuesioner SUS untuk
website JD.id. Dapat dilihat jika jumlah responden yang memlilih skala 2 (Tidak
setuju) hanya 1 orang saja. Untuk skala 3 (Netral) jumlah responden yang
memilih ialah berjumlah 2 orang. Untuk skala 4 (Setuju) jumlah responden yang
memilih ialah berjumlah 4 orang. Untuk skala 5 (Sangat setuju) jumlah
responden yang memilih ialah berjumlah 3 orang. Dari data tersebut dapat
dilihat jika responden lebih berpendapat Setuju untuk pernyataan kesembilan
kuesioner SUS, dengan persentase mencapai 40%.

Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum
menggunakan website JD.id.

=
o

Sangat Tidak Setuju  Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju

O P, N W b 1 OO N 0 O

B Pernyataan Kesepuluh Kuisioner SUS

Gambar 5.46 Pernyataan Kesepuluh Kuesioner SUS untuk Website JD.id
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Grafik 5.46 menunjukan untuk jumlah responden yang memilih skala 1
(Sangat tidak setuju) dan skala 2 (Tidak setuju) adalah sama yaitu masing-
masing 2 orang. Pada skala 3 (Netral) dan skala 4 (Setuju) juga memiliki jumlah
responden yang memilih yang sama yaitu dengan masing-masing 3 orang. Dari
data tersebut dapat dikatakan jika responden lebih berpendapat netral untuk
pernyataan kesepuluh kuesioner SUS.

2. Hasil Perbandingan Pernyataan Kuesioner SUS

Pada bagian ini akan menerangkan hasil perbandingan pernyataan kuesioner
SUS terhadap ketiga website yang diuji, yang disusun berdasarkan rata-rata nilai
hasil dari setiap pernyataan yang terdapat pada kuisioner SUS. Berikut merupakan
hasil perbandingan Pernyataan kuesioner SUS dari ketiga website yang diuji dalam
bentuk grafik.

P1 P2 P3 P4 PS5 P6 P7 P8 P9 P10

Lazada.co.id 3.6 2.5 37 24 3.6 2.8 34 24 3.4 2.8
=@==Blibli.com 3.8 2.2 3.8 ik 3.9 2.3 4 p/ 4, 3.9 2.9
—=@=|D.id 3.7 2.9 3.5 2.9 3.8 2.6 3.4 2.6 3.7 2.7

Lazada.co.id Blibli.com e=@==]D.id

Gambar 5.47 Grafik Perbandingan Pernyataan Kuesioner SUS

Gambar 5.47 menampilkan grafik perbandingan pernyataan Kuesioner SUS
terhadap website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id. Berdasarkan grafik tersebut,
pengalaman pengguna terkait aspek keinginan pengguna untuk lebih sering
menggunakan produk untuk website Lazada.co.id berada di skala 3.6 (berada di
antara pernyataan netral dan setuju) dan Blibli.com berada di skala 3.8 (berada di
antara pernyataan netral dan setuju) dan untuk JD.id Berada di skala 3.7 (berada
di antara pernyataan netral dan setuju). Selanjutnya, pengalaman pengguna
terkait aspek kompleksitas produk untuk website Lazada.co.id berada di skala 2.5
(berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral) dan Blibli.com berada di
skala 2.2 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral) dan untuk JD.id
Berada di skala 2.9 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral).
Kemudian, pengalaman pengguna terkait aspek kemudahan penggunaan suatu
produk untuk website Lazada.co.id berada di skala 3.7 (berada di antara
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pernyataan netral dan setuju) dan Blibli.com berada di skala 3.8 (berada di antara
pernyataan netral dan setuju) dan untuk JD.id Berada di skala 3.5 (berada di antara
pernyataan netral dan setuju). Selanjutnya, pengalaman pengguna terkait aspek
kebutuhan seorang ahli untuk menggunakan produk untuk website Lazada.co.id
berada di skala 2.4 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral) dan
Blibli.com berada di skala 2.7 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral)
dan untuk JD.id Berada di skala 2.9 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan
netral).

Kemudian, pengalaman pengguna terkait aspek integrasi fitur yang baik untuk
website Lazada.co.id berada di skala 3.6 (berada di antara pernyataan netral dan
setuju) dan Blibli.com berada di skala 3.9 (berada di antara pernyataan netral dan
setuju) dan untuk JD.id Berada di skala 3.8 (berada di antara pernyataan netral dan
setuju). Selanjutnya, pengalaman pengguna terkait aspek konsistensi produk
untuk website Lazada.co.id berada di skala 2.8 (berada di antara pernyataan tidak
setuju dan netral) dan Blibli.com berada di skala 2.3 (berada di antara pernyataan
tidak setuju dan netral) dan untuk JD.id Berada di skala 2.6 (berada di antara
pernyataan tidak setuju dan netral). Kemudian, pengalam pengguna terkait aspek
kecepatan belajar dari seorang pengguna terhadap suatu produk pada website
Lazada.co.id dan JD.id memiliki nilai rata-rata yang sama besar yaitu berada di
skala 3.4 (berada di antara pernyataan netral dan setuju) dan Blibli.com berada di
skala 4 (berada di pernyataan setuju). Selanjutnya, pengalama pengguna terkait
aspek kerumitan dalam menggunakan produk untuk website Lazada.co.id berada
di skala 2.4 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral) dan Blibli.com
berada diskala 2.1 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral) dan untuk
JD.id Berada di skala 2.6 (berada di antara pernyataan tidak setuju dan netral).
Kemudian, pengalaman pengguna terkait aspek kelancaran dalam menggunakan
produk untuk website Lazada.co.id berada di skala 3.4 (berada di antara
pernyataan netral dan setuju) dan Blibli.com berada di skala 3.9 (berada di antara
pernyataan netral dan setuju) dan untuk JD.id Berada di skala 3.7 (berada di antara
pernyataan netral dan setuju). Selanjutnya, pengalaman pengguna terkait aspek
perlunya mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum menggunakan produk
untuk website Lazada.co.id berada di skala 2.8 (berada di antara pernyataan tidak
setuju dan netral) dan Blibli.com berada di skala 2.9 (berada di antara pernyataan
tidak setuju dan netral) dan untuk JD.id Berada di skala 2.7 (berada di antara
pernyataan tidak setuju dan netral).
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3. Hasil Perbandingan Score SUS

Pada bagian ini akan menjelaskan hasil perbandingan Score SUS dari ketiga
website yang diuji. Berikut merupakan grafik hasil perbandingan Score SUS dari
website Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id.

Hasil Perbandingan Score SUS
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40
30
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Lazada Blibli D

M Lazada M Blibli mJD

Gambar 5.48 Hasil Grafik Perbandingan Score SUS

Dari hasil Gambar 5.48 menunjukan bahwa Blibli.com mendapatkan nilai skor
SUS tertinggi dari website lainya yaitu dengan Skor 68. Untuk selanjutnya diikuti
dengan Lazada.co.id diposisi kedua dengan skor 62 dan posisi terkahir adalah
website JD.id dengan skor 61. Dengan data tersebut dapat dikatakan website
Blibli.com memiliki tingkat kepuasan pengguna (Satisfaction) yang lebih tinggi
dibanding website Lazada.co.id dan JD.id.

5.1.4 Analisis Hasil Kuesioner UEQ

Dalam sub bab ini akan menjelaskan hasil dari kuesioner User Experience
Questionnaire (UEQ) yang sebelumnya telah diberikan kepada 20 responden. 20
responden itu sendiri di dapat dari 10 responden yang mengikuti pengujian
skenario yang belum pernah menggunakan ketiga website yang diuji, dan 10 orang
responden yang sebelumnya sudah pernah menggunakan ketiga website tersebut.
Pada bab sebelumnya data-data dari jawaban kuesioner yang diberikan oleh
responden telah dikonversikan menjadi bobot-bobot nilai untuk masing-masing
website.

Dari nilai bobot yang telah didapat sebelumnya maka nilai bobot-bobot
tersebut akan dilakukan perhitungan mean, varian dan simpangan baku (Standard
Deviation). Dari masing-masing pernyataan akan dibedakan berdasarkan 6 skala
yang terdapat pada UEQ vyaitu Attractiveness, Efficiency, Percpicuity,
Dependability, Stimulation, dan Novelty yang masing-masing di tampilkan dengan

114



6 warna berbeda. Pembagian warna dari 6 skala tersebut akan dijelaskan pada
tabel dibawah ini :

Tabel 5.1 Pembagian Warna Skala UEQ
Skala Warna Keterangan \

No.

1. Attractiveness Orange
2. Efficiency Biru Muda
3.  Percpicuity Hijau

4. Dependability Biru Tua
5. Stimulation Kuning
6. Novelty Ungu Muda

Dari pembagian warna skala UEQ pada Tabel 5.1, didapatkan bahwa terdapat
6 (enam) warna yang menggambarkan skala yang ada di dalam kuisioner UEQ.
Warna orange digunakan untuk skala attractiveness, warna hijau untuk skala
perspicuity,warna biru muda untuk skala efficiency, warna biru tua untuk skala
dependability, warna kuning untuk skala stimulation, dan warna ungu untuk skala
novelty. Berikut ialah hasil dari perhitungan mean, varian dan Simpangan baku

(Standard Deviation) dari ketiga website :

Mean |Variance |5td. Dev. |No. Left Right Skale

4 1.1 16 1.3 20 menyusahkan menyenangkan Diaya tarik
4 15 15 1.2 20 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelazan
o 0.7 22 15 20 kreatif monotan Kebaruan
4 1.1 21 14 20 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan
4 14 20 14 20 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
4 0.9 1.1 1.1 20 membosankan mengasyikkan Stimulasi
i 1.2 1.0 1.0 20 tidak menarik menarik Stimulasi
|? 1.0 17 1.3 20 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
4 13 25 16 20 cepat lambat Efisiensi
o 0.6 17 1.3 20 berdaya cipta konvenzional Kebaruan
412 2.1 15 20 menghalangi mendukung Ketepatan
4 1.3 16 13 20 baik buruk Diaya tarik
o 0.7 11 10 20 rumit sederhana Kejelagan
o 0.7 0.8 05 20 tidak disukai menggembirakan Daya tarik
o 0.4 14 1.2 20 lazim terdepan Kebaruan
4 09 11 11 20 tidak nyaman nyaman Caya tarik
o 0.6 23 15 20 aman tidak aman Ketepatan
o 0.7 18 1.3 20 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
o 0.7 14 1.2 20 memenuhi ekspektasi | tidak memenuhi ekspektasi |Ketepatan
412 0.8 0.9 20 tidak efizien efizien Efiziensi
1.2 17 13 20 jelas membingungkan Kejelazan
4 1.6 1.0 1.0 20 tidak praktis praktis Efisiensi
4 1.0 19 14 20 terorganisasi berantakan Efisiensi
o 0.8 14 12 20 atraktif tidak atraktif Daya tarik
4 1.0 2.1 14 20 ramah pengguna tidak ramah pengguna Daya tarik
4 1.3 0.9 1.0 20 konservatif inowvatif Kebaruan

Gambar 5.49 Rata-rata, Varian dan Simpangan Baku Lazada.co.id
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ltem ([Mean |Variance|Std. Dev. |No. Left Right Skale
1 4§10 13 11 20 menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 Hr13 1.1 11 20 | tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan
3 |{fros 1.9 1.4 20 kreatif maonatan ebaruan
4 {10 1.2 11 20 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan
5 |fF14 11 1.0 20 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
6 |{+038 0.9 1.0 20 membosankan mengasyikkan Stimulasi
7 i1 0.9 0.9 20 tidak menarik menarik Stimulasi
2 [Hri11 10 1.0 20 |tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 413 1.8 13 20 cepat lambat Efisiensi
10 |07 2.3 1.5 20 berdaya cipta konvensional Kebaruan
11 [fF11 09 1.0 20 menghalangi mendukung Ketepatan
12 |f1.2 1.0 1.0 20 baik buruk Daya tarik
13 |5 06 1.0 1.0 20 rumit sederhana gjelasan
14 |+ 10 1.1 1.1 20 tidak disukai menggembirakan Diaya tarik
15 |[5»05 11 1.1 20 lazim terdepan ebaruan
16 | 09 11 1.1 20 tidak nyaman nyaman Diaya tarik
17 [5r0.5 1.4 1.2 20 aman tidak aman Ketepatan
18 | 1.1 1.6 1.3 20 memaotivasi tidak memotivasi Stimulasi
19 {10 1.3 1.1 20  memenuhi ekspektagidak memenuhi ekspekias|Ketepatan
20 413 1.0 1.0 20 tidak efisien efisien Efisiensi
21 |fF 1.3 1.2 1.1 20 jelas membingungkan ejelasan
22 {14 0.9 0.5 20 tidak praktis praktis Efisiensi
23 |fF0s 17 1.3 20 terorganisasi berantakan Efisiensi
24 |4+ 0.8 11 11 20 atraktif tidak atraktif Diaya tarik
25 |fF 11 11 1.1 20 ramah pengguna tidak ramah pengguna |Daya tarik
26 |4+ 1.1 1.5 12 20 konservatif inovatif Kebaruan
Gambar 5.50 Rata-rata, Varian dan Simpangan Baku Blibli.com
Item |[Mean |Variance |5td. Dev. |No. Left Right Skale
1 Hros 11 11 20 menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 Hrio0 13 11 20 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelazan
3 [Ero08 1.8 1.3 20 kreatif monoton Kebaruan
4 |[5r08 1.8 1.4 20 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelazan
5 14 13 11 20 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
6 |08 1.0 1.0 20 membosankan mengasyikkan Stimulasi
7 |Fros8 1.1 11 20 tidak menarik menarik Stimulasi
2 [Eros 1.2 11 20 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 Hri11 16 1.3 20 cepat lambat Efiziensi
10 [+ 0.4 17 1.3 20 berdaya cipta kenvensional Kebaruan
11 =07 0g 0g 20 menghalangi mendukung Ketepatan
12 11 1.5 12 20 baik buruk Daya tarik
13 [5r05 0.8 0.9 20 rumit sederhana Kejelazan
14 [5r0.8 0.8 0.9 20 tidak disukai menggembirakan Davya tarik
15 |5» 05 049 0.9 20 lazim terdepan Kebaruan
16 [{r03a 049 1.0 20 tidak nyaman nyamarn Davya tarik
17 {r 10 1.7 13 20 aman tidak aman Ketepatan
18 [r 1.0 1.3 11 20 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi
19 [E+ 0.6 15 1.2 20 memenuhi ekspektasi | tidak memenuhi ekspektasi |Ketepatan
20 [5+07 14 1.2 20 tidak efigien efizien Efisiensi
21 |5» 08 23 15 20 jelas membingungkan Kejelagan
22 1} 1.0 14 1.2 20 tidak praktis praktis Efiziensi
23 |5 0.8 2.1 1.4 20 tererganisasi berantakan Efiziensi
24 [r 10 14 1.2 20 atraktif tidak atraktif Davya tarik
25 |{r 029 14 12 20 ramah pengguna tidak ramah pengguna Davya tarik
26 [{r 0o 15 12 20 konservatif inovatif Kebaruan

Gambar 5.51 Rata-rata, Varian dan Simpangan Baku JD.id
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Pada Gambar 5.51 dapat dilihat bahwa terdapat delapan kolom yang berbeda-
beda, kolom pertama merupakan kolom yang menunjukkan item dari kuisioner
UEQ. Pada kolom kedua menunjukkan nilai mean (rata-rata) pengalaman
pengguna dari setiap item kuisioner UEQ. Kolom ketiga menampilkan nilai varian
setiap item dari kuisioner UEQ. Kolom keempat menampilkan simpangan baku
(Standard Deviation) pada setiap item dari kuisioner UEQ. Kolom kelima
menunjukkan jumlah responden yang mengisi kuisioner UEQ. Kolom keenam dan
ketujuh menunjukkan item dari opsi pilihan pernyataan yang ada di dalam
kuisioner UEQ. Kolom kedelapan menunjukkan skala kuisioner UEQ yang dibagi
berdasarkan 6 warna yang berbeda.

Pada gambar diatas menunjukan pada kolom mean (rata-rata) terdapat panah
yang menunjukan status mereka berada pada level positif (good), normal ataupun
negatif (bad). Untuk level positif (good) di digambarkan dengan panah berwarna
hijau, untuk /evel normal digambarkan dengan panah berwarna kuning, dan yang
terakhir untuk level negatif (bad) digambarkan dengan panah berwarna merah.

Tabel 5.2 Status Level Mean (Rata-Rata)

7 e My, W

1. * Positif (good) Hijau # >0,8
2. Normal Kuning sy -0,8 sampai 0,8
3. Negatif (bad) Merah JL <-0,8

Pada Tabel 5.2 menunjukan status level dari nilai mean (rata-rata) yang
didapatkan dari setiap item kuesioner UEQ. Jika nilai rata-rata suatu item
pernyataan lebih besar dari 0.8, maka nila rata-rata tersebut berada pada kategori
level positif dengan keterangan panah berwarna hijau. Jika nilai rata-rata suatu
item pernyataan bernilai -0.8 sampai 0.8, maka nilai rata-rata tersebut berada
pada kategori level normal yang digambarkan dengan panah berwarna kuning. Bila
nilai rata-rata suatu item pernyataan dibawah <-0.8, maka nilai rata-rata tersebut
berada pada kategori level negatif dengan keterangan panah berwarna merah.

Setelah nilai mean (Rata-Rata) telah didapatkan maka selanjutnya ialah
membuat grafik untuk menunjukan dengan jelas nilai dari setiap item pernyataan
telah memasuki level positif, normal (0) atau negatif. Hasil grafik nilai item setiap
pernyataan dari ketiga website adalah sebagai berikut :
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Gambar 5.52 Nilai rata-rata setiap item lazada.co.id

Pada Gambar 5.52 telah menampilkan hasil dari nilai rata-rata yang setiap item
pernyataan kuesioner UEQ untuk website lazada.co.id yang sebelumnya telah
didapatkan dari responden uji. Dari hasil tersebut dapat dilihat bahwa hasil nilai
rata-rata setiap item menujukan hasil positif. Dari hasil per item yang telah
ditemukan, maka hasil nilai rata-rata tersebut akan dikelompokan berdasarkan 6
skala yang ada pada kuesioner UEQ. Berikut merupakan hasil dari pengelompokan
nilai rata-rata yang telah didapatkan sebelumnya :

UEQ Scales
Daya tarik 4 0.925
Kejelasan 4r 1.088
Efisiensi 4 1.250
Ketepatan 4} 0.863
Stimulasi 4 1.038
Kebaruan = 0.713

Gambar 5.53 Nilai Rata-rata Seluruh Skala Lazada.co.id

Berdasarkan hasil nilai rata-rata setiap skala kuisioner UEQ pada Website
Lazada.co.id, didapatkan bahwa hasil nilai rata-rata tertinggi berada pada skala
Efisiensi (Efficiency) dengan nilai rata-rata sebesar 1.250. Berikutnya ialah skala
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Kejelasan (Perspicuity) dengan nilai rata-rata 1.088, skala Stimulasi (Stimulation)
dengan nilai rata-rata 1.038, skala Daya tarik (Attractiveness) dengan nilai rata-
rata sebesar 0.925, skala Ketepatan (Dependability) dengan nilai rata-rata 1.075,
dan skala Kebaruan (Novelty) dengan nilai rata-rata 0.713. Dapat dilihat pada
Gambar 5.53 bahwa skala Kebaruan (Novelty) berada pada level normal yang
digambarkan dengan panah berwarna kuning, sedangkan skala lainya berada pada
level positif yang digambarkan dengan panah berwarna hijau.

Mean value per Item
-3 -2 -1 o 1 2 3
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Gambar 5.54 Nilai Rata-rata Setiap Item Blibli.com

Pada Gambar 5.54 menunjukan grafik nilai rata-rata dari setiap item
kuesioner UEQ untuk website Blibli.com. Dapat dilihat bahwa semua nilai berada
pada sisi bagian kanan atau berada pada posisi nilai positif. Berikutnya nilai rata-
rata setiap item akan dikelompokan menjadi rata-rata per skala yang akan
ditunjukan pada Gambar 5.55.
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UEQ Scales
Daya tarik 1 0.967
Kejelasan 4 1.025
Efisiensi 4 1.213
Ketepatan 4 0.925
Stimulasi 4 1.063
Kebaruan = 0.788

Gambar 5.55 Nilai Rata-rata Seluruh Skala Blibli.com

Dari Gambar 5.55 menunjukan bahwa nilai skala yang berada pada level positif
ialah Efisiensi (Efficiency) dengan nilai 1.213 yang membuat skala efisiensi
mendapat nilai tertinggi dari skala lainya, selanjutnya disusul dengan skala
Stimulasi (Stimulation) dengan nilai 1.063, selanjutnya ialah skala Kejelasan
(Perspicuity) dengan nilai 1.025, selanjutnya skala Daya Tarik (Attractiveness)
dengan nilai keseluruhan mencapai 0.967, dan skala Ketepatan (Dependability)
dengan nilai mencapai 0.925. Untuk nilai skala yang berada level normal ialah skala
Kebaruan (Novelty) dengan nilai keseluruhan mencapai 0.788 yang membuatnya
menjadi nilai skala terendah dari nilai skala lainya.

Mean value per [tem
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Gambar 5.56 Nilai Rata-rata Setiap Item JD.id
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Pada Gambar 5.56 menunjukan grafik nilai rata-rata dari setiap item kuesioner
UEQ untuk website JD.id. Dapat dilihat bahwa semua nilai berada pada posisi nilai
positif. Hasil nilai rata-rata setiap item yang telah dikelompokan menjadi rata-rata
per skala yang akan ditunjukan pada Gambar 5.57.

UEQ Scales
Daya tarik 4 0.883
Kejelasan = 0.688
Efisiensi 1 0.875
Ketepatan = 0.650
Stimulasi 4 0.963
Kebaruan = 0.638

Gambar 5.57 Nilai Rata-rata Seluruh Skala JD.id

Dari Gambar 5.57 menunjukan bahwa nilai skala yang berada pada /evel positif
ialah Stimulasi (Stimulation) dengan nilai 0.963 yang membuat skala stimulasi
mendapat nilai tertinggi dari skala lainya, selanjutnya disusul dengan skala Daya
Tarik (Attractiveness) dengan nilai 0.883, selanjutnya ialah skala Efisiensi
(Efficiency) dengan nilai 0.875. Untuk nilai skala yang berada level normal ialah
skala Kejelasan (Perspicuity) dengan nilai keseluruhan mencapai 0.688,
selanjutnya ialah skala Ketepatan (Dependability) dengan nilai keseluruhan
mencapai 0.650, dan skala Kebaruan (Novelty) dengan nilai mencapai 0.638 yang
membuat skala kebaruan menjadi nilai skala terendah dari nilai skala yang lainya.

Untuk mempermudahkan dalam melihat hasil dari rata-rata keseluruhan pada
semua skala untuk setiap website maka hasil rata-rata akan dibuat menjadi grafik.
Grafik yang menunjukan hasil keseluruhan rata-rata untuk website lazada.co.id
akan ditampilkan pada Gambar 5.58, untuk website Blibli.com akan ditampilkan
pada Gambar 5.59, dan terakhir untuk website jd.id grafik hasil rata-rata
keseluruhan akan ditampilkan pada Gambar 5.60.
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Gambar 5.58 Grafik Nilai Rata-rata Keseluruhan Skala Lazada.co.id

Berdasarkan Gambar 5.58 dapat disimpulkan bahwa website Lazada.co.id
mendapatkan persepsi positif kepada responden. Hal ini dilihat dari hasil rata-rata
setiap skala yang mencapai maupun melebihi nilai 0.8 yang merupakan batas
kategori persepsi normal dan positif dengan urutan nilai rata-rata tertinggi sampai
yang terendah dimulai dari efisiensi (efficiency), kejelasan (perspicuity), stimulasi
(stimulation), daya tarik (attractiveness), ketepatan (dependability), dan kebaruan
(novelty).
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Gambar 5.59 Grafik Nilai Rata-rata Keseluruhan Skala Blibli.com

Berikutnya dari Gambar 5.59 dapat disimpulkan bahwa website Blibli.com
mendapatkan persepsi positif kepada responden. Hal ini dilihat juga dari hasil rata-
rata setiap skala yang mencapai maupun melebihi nilai 0.8 yang merupakan batas
kategori persepsi normal dan positif dengan urutan nilai rata-rata tertinggi sampai
yang terendah dimulai dari efisiensi (efficiency), stimulasi (stimulation), kejelasan
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(perspicuity), daya tarik (attractiveness), ketepatan (dependability), dan kebaruan
(novelty).

2

A m i m i

Gambar 5.60 Grafik Nilai Rata-rata Keseluruhan Skala JD.id

Dari Gambar 5.60 dapat disimpulkan bahwa website JD.id mendapatkan
persepsi yang cenderung positif kepada responden. Walaupun hanya tiga skla
yang mencapai level positif tetapi dalam grafik menunjukan jika rata-rata
mencapai maupun melebihi nilai 0.8 yang merupakan batas kategori persepsi
normal dan positif dengan urutan nilai rata-rata tertinggi sampai yang terendah
dimulai dari stimulasi (stimulation), efisiensi (efficiency), daya tarik
(attractiveness), kejelasan (perspicuity), ketepatan (dependability), dan kebaruan
(novelty).

5.2 Hasil Perbandingan Analisis Focus Group Discussion (FGD) dan
Pengalaman Tugas Skenario (Wawancara)

Pada sub bab ini akan dijelaskan hasil perbandingan analisis dari focus group
yang akan dipetakan dalam bentuk tabel yang berisi kelebihan dan kekurangan
dari ketiga website yang diuji. Kelebihan dan kekurangan ini didapat dari hasil
analisis focus group berdasarkan aspek-aspek yang ada pada kuesioner UEQ, yang
telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Pada sub bab ini juga akan dijelaskan hasil
perbandingan pengalaman tugas skenario yang responden berikan setelah selesai
mengerjakan tugas skenario yang diberikan. Hasil dari perbandingan wawancara
pengalaman tugas skenario ini juga akan dibuat dalam bentuk tabel yang berisikan
kelebihan dan kekurangan dari ketiga website. Pada tabel kelebihan dan
kekurangan akan terdapat kode hasil FGD dengan penulisan FGDAX, dengan
keterangan huruf A menjelaskan berasal dari aspek mana pernyataan
kelebihan/kekurangan didapatkan (A: Attractiveness, E: Effisiency, P: Perspicuity,
D: Dependability, S: Stimulation, N: Novelty) dan huruf X menjelaskan pernyataan
kelebihan/kekurangan berasal dari responden berapa. Untuk kode hasil
wawancara pengalaman tugas skenario akan  dituliskan  dengan
WTNRN(Wawancara Tugas ke-N Responden ke-N), dengan keterangan huruf W
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untuk menjelaskan wawancaran, huruf T1 menjelaskan berasal dari tugas
keberapa pernyataan kelebihan/kekurangan didapatkan, R1 menjelaskan berasal
dari responden keberapa pernyataan kelebihan/kekurangan didapatkan. Untuk
kelebihan akan dijelaskan dengan keterangan (KL) dan untuk kekurangan akan
dijelaskan dengan keterangan (KR). Berikut adalah hasil analisis dan perbandingan
dari focus group dan pengalaman tugas skenario untuk website Lazada.co.id,
Blibli.com, JD.id.

5.2.1 Hasil Perbandingan Analisis Focus Group Discussion (FGD) dan
Pengalaman Tugas Skenario (Wawancara)

Berikut adalah hasil perbandingan analisis dari focus group discussion dan
wawancara pengalaman tugas skenario yang dipetakan dalam tabel yang berisi
kelebihan dan kekurangan yang diambil berdasarkan aspek kuesioner UEQ.

- Hasil Pemetaan Focus Group Discussion (FGD) dan Wawancara Pengalaman
Tugas Skenario Website Lazada.co.id

Tabel 5.3 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara Lazada.co.id

Lazada.co.id
No. Hasil Kode FGD Kode
Wawancara
Informasi  ketersediaan produk vyang | FGDE3,FGDE | WT1R(4,5),
kurang jelas dan pada halaman keranjang | 4 WT6R6
1. | fitur hapus, gambar dan penempatanya
kurang jelas harus sedikit lebih teliti untuk
menemukanya (KR)
Tampilan sudah umum untuk kategori e- | FGDP(2,3,4,5, | WT1R(1,3)
2. | commerce sehingga mudah dipahami | 6,7)
pengguna (KL)
3 Memenuhi kebutuhan barang pengguna | FGDA(6,7)
~ | (KL)
4. | Terlalu banyak iklan promo (KR) FGDA(3,5)
5. | Kurang terpercaya (KR) FGDA(1,2)
6 Sudah cepat dan cukup efisien, tampilan | FGDE(1,2,6,7)
" | sudah terorganisir (KL)
7. | Website dapat diprediksi (KL) FGDD5
3 Website dan review kurang terpercaya dan | FGDD(1,2,3,4
" | kurang aman (KR) ,5,6)
Kurang termotivasi menggunakan website | FGDS(1,6)
9. | ini karena kurang terpercaya pada segi
keamanan (KR)
Banyak pilihan promo, dan harga yang | FGDS(2,3,4)
10. .
terbilang murah (KL)
11. | Waktu logout yang terlalu cepat (KR) FGDS4
12 Banyak pilihan promo yang membuat | FGDN(3,5,7)
" | pengguna tertarik menggunakanya (KL)
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Tabel 5.3 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara Lazada.co.id (lanjutan)

No. Hasil Kode FGD Kode
Wawancara
13 Menarik perhatian karena tampilan dan | FGDN(1,2,3)
" | warna yang konsisten (KL)
Banyaknya iklan promo tersebut juga | FGDNG6
14. | memberikan kesan mengganggu pada saat
melakukan pencarian (KR)
15 Kategori cukup banyak dan tidak di WT2R9
" | sertakan gambar (KR)
16 Terlalu banyak produk yang sama dengan WT6R4
" | harga yang berbeda-beda (KR)
Penempatan fitur filter agak sulit WT3R9
17. | . . :
ditemukan dan tulisan yang kecil (KR)
Alur pembelian sudah tersturktur dengan WT4R4
18. | . . .
jelas sehingga mudah digunakan (KL)
19. | Proses pembayaran jelas dan mudah (KL) WT5R2

Tabel 5.3 menunjukan hasil pemetaan FGD dan wawancara pengalaman
tugas skenario untuk website Lazada.co.id. Berdasarkan hasil pemetaan
diatas, permasalahan yang muncul dari FGD dan wawancara ialah, Informasi
ketersediaan produk yang kurang jelas dan pada halaman keranjang fitur
hapus, gambar dan penempatanya kurang jelas harus sedikit lebih teliti untuk
menemukanya, kolom kategori yang tidak di sertakan keterangan gambar
untuk mempermudahkan pengguna dalam menggunakannya, serta
lazada.co.id kurang dapat dipercaya oleh penggunanya.

Hasil Pemetaan Focus Group Discussion (FGD) dan Wawancara Pengalaman
Tugas Skenario Website Blibli.com

Tabel 5.4 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara Blibli.com

Blibli.com
No. Hasil Kode FGD Kode
Wawancara
Tampilan yang sederhana dan mudah | FGDN(1,5),FG | WT1R4
1 dipahami yang membuat pengguna betah | DN4
" | menggunakannya, menampilkan jumah
stok barang dengan jelas. (KL)
5 Tampilan simple dan menarik kelihatan | FGDA(1,2,3,4,
" | rapih dan bagus (KL) 5)
Sudah efisien dengan filter kategori yang | FGDE(1,2,3,4,
3. | disertakan icon dan tidak banyak iklan, | 5,6,7)
tampilan sudah terorganisir (KL)
Tombol masukan kekeranjang atau | FGDE6
4. | tombol pesan baru muncul ketika
memasuki halaman detail produk (KR)
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Tabel 5.4 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara Blibli.com (lanjutan)

No. Hasil Kode FGD Kode
Wawancara
5 Mudah dipahami karena terdapat tutorial | FGDP(2)
" | penggunaannya (KL)
6 Keamanan dipercaya oleh pengguna dan | FGDD(3,4,5,6
" | alur dapat diprediksi (KL) ,7)
Tampilan simple yang membuat ingin | FGDS(1,2,4,6)
7. .
menggunakan kembali (KL)
3 Review yang masih sedikit dan kuranganya | FGDS(1,3,6)
" | promo (KR)
Tampilan iklan promo yang kreatif dan | FGDN(1,6)
9. . .
sesuai dengan barang yang dicari (KL)
Barang sempat tidak ketemu karena WT1R1
10. . .
produk terjual habis (KR)
Pengelompokan barang lebih rapih dan WT2R1
11 dapat dipahami oleh pengguna pada
" | kolom kategori dan sudah disertakan icon
per kategori (KL)
19 Pilihan kategori terlalu banyak (KR) WT2R(3,5,1
. 0)
Fitur Filter harga jelas dan mudah dicari WT3R9
13.
(KL)
14 Mudah alur proses pembelian jelas dan WT4R(1,4,6,
" | penempatan icon keranjang/Bag jelas (KL) 8,10)
Mudah karena pemilihan  metode WT5R1
15. | pembayaran sudah disusun dengan rapih
(KL)
Metode pembayaran tidak disertakan WT5R6
16.
gambar (KR)
Alur transaksi jelas dan proses mudah WT6R(2,9)
17. . .
dipahami (KL)
Terdapat barang yang menampilkan biaya WT6R10
18. | ongkos kirim namun ada juga yang tidak

menampilkanya (KR)

Tabel 5.4 menunjukan hasil pemetaan FGD dan wawancara pengalaman
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tugas skenario untuk website Blibli.com. Berdasarkan hasil pemetaan diatas,
permasalahan yang muncul dari FGD dan wawancara ialah, Tombol masukan
kekeranjang atau tombol pesan baru muncul ketika memasuki halaman detail
produk, pilihan pada kategori yang terlalu banyak yang membuat pengguna
merasa sedikit kebingungan, serta terdapat ketidak konsistenan pada
menampilkan biaya ongkos kirim karena tidak semua barang yang ditampilkan
disertakan dengan biaya ongkos kirim.




- Hasil Pemetaan Focus Group Discussion (FGD) dan Wawancara Pengalaman
Tugas Skenario Website JD.id

Tabel 5.5 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara JD.id

JD.id

No.

Hasil

Kode FGD

Kode
Wawancara

Informasi stok baru muncul ketika barang
sudah diklik dan Metode pembayaran
yang membuat kurang efektif dan sedikit
membingungkan (KR)

FGDE(1,2,3,4)

WT2R(1,6),
WT5R(1,4,7,
9)

Layout agak membingungkan dan stok
barang baru muncul ketika barang diklik
dan Penulisan checkout kurang dapat
dipahami (KR)

FGDP(1,2,5,7)

WT4R(2,6,1
0)

Produk yang dijual original dan tampilan
bagus beda dari yang lain (KL)

FGDA(1,4,5)

Harga yang cukup mahal dan Stok barang
yang kurang jelas (KR)

FGDA(1,2,4,5
)

Bagian promo sale sudah ada penegasan
pada iconya/ gambarnya (KL)

FGDE7

Tampilan sudah umum sehingga mudah
dipahami (KL)

FGDP(4,6)

Keamanan dipercaya oleh pengguna
ditambah barang yang dijual original (KL)

FGDD(1,5,7)

Alur metode pembayaran kurang dapat
diprediksi (KR)

FGDD(1,5)

Barang yang dijual original yang membuat
tertarik untuk menggunakanya (KL)

FGDS(4,5)

10.

Harga yang terbilang mahal (KR)

FGDS(2,3)

11.

Kurang termotivasi karena informasi
ukuran barang dan pembayaran kurang
jelas (KR)

FGDS1

12.

Terdapat animasi pada website yang akan
menarik perhatian pengguna dan barang
yang original merupakan salah satu yang
akan menarik perhatian pengguna (KL)

FGDN(3,5,7)

13.

Informasi yang terlalu banyak
(menumpuk) dan tampilan yang biasa saja
dan kurang fresh (kurang inovatif) (KR)

FGDN(2,4,6)

14.

Font tulisan yang menarik mudah
dipahami (KL)

WT1R10

15.

Fitur rekomendasi kurang

spesifik (KR)

pencarian

WT1R4
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Tabel 5.5 Hasil Pemetaan FGD dan Wawancara JD.id (lanjutan)

No. Hasil Kode FGD Kode
Wawancara
Kategori jelas karena sudah disertakan WT2R(4,7,9)
16. .
gambar pada kolom kategori (KL)
Fitur filter lebih jelas dan penempatan WT3R1
17. .
sudah jelas (KL)
Proses cepat dan informasi yang disajikan WT4R4
18. | jelas (Seperti penempatan icon keranjang)
(KL)
Metode pembayaran sedikit WT5R(1,4,7,
19 membingungkan dan Pengguna harus 9), WT6R4
" | memasukan nama pemilik rekening dan
juga nomor handphone (KR)
20 Alur dan informasi yang diberikan jelas WT6R10

(KL)

Pada Tabel 5.5 menunjukan hasil dari pemetaan FGD dan wawancara

pengalaman tugas skenario untuk website JD.id. Berdasarkan hasil pemetaan
tersebut, permasalahan yang didapat dari FGD dan wawancara pengalaman
tugas skenario ialah, informasi stok barang baru muncul ketika barang diklik
yang membuat pengguna harus mengecek satu-satu produk yang ada,
penggunaan kata Checkout pada pemesanan kurang dapat dipahami
pengguna, serta pada pemilihan metode pembayaran dibagi menjadi
beberapa langkah yang membuat pengguna kebingungan.

5.3 Hasil Perbandingan Analisis Website Lazada.co.id, Blibli.com dan

JD.id

Pada sub bab ini hasil dari pengujian skenario dan kuesioner UEQ yang
sebelumnya telah dilakukan kepada responden akan dirangkum. Hasil yang
dirangkum tersebut akan dibuat dalam bentuk tabel kemudian akan dibandingkan
manakah hasil yang lebih baik diantar ketiga website yang diujikan tersebut.

5.3.1 Hasil Perbandingan Pengujian Skenario

Berikut merupakan hasil pengujian skenario website Lazada.co.id, Blibli.com dan
JD.id yang dirangkum pada Tabel 5.6 berikut :
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Tabel 5.6 Perbandingan Pengujian Skenario
Nilai Rata-Rata

Aspek Pengujian

: mmmmmmmmmm s Keterangan

Efisiensi Blibli.com

lebih efisien

dibandingkan

Lazada.co.id
dan JD.id

Number of Clicks 59 582 6,1
During Task
Completion

JD.id lebih
cepat di susul
74,6 59,57 59,54 dengan
Blibli.com dan

Lazada.co.id

Time per Completed
Task

Efektivitas Blibli.com
lebih efektif
disusul
dengan JD.id
dan
Lazada.co.id

0,92 0,95 0,93
Task Success Rate

ID.id lebih
sedikit untuk
membuat

Error During Task kesalahan
Performance 133 0,93 0.97 dibandingkan
dengan
Blibli.com dan
Lazada.co.id

Blibli.com
lebih baik
untuk tingkat

Satisfaction kepuasan
3. (Kepuasan 62 68 61 pengguna
Pengguna) dibandingkan
dengan
Lazada.co.id
dan JD.id
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Pada Tabel perbandingan 5.6 menunjukan nilai rata-rata dari semua aspek
pengujian skenario yang digunakan pada saat pengujian terhadap website
Lazada.co.id, Blibli.com dan JD.id. Pada faktor efisiensi didalamnya terdapat aspek
Number of Clicks During Task Completion dan Time Per Completed Task. Pada
aspek number of clicks during task completion, Blibli.com mendapat hasil yang
lebih baik dibanding kedua website lainya yaitu dengan nilai rata-rata sebesar
5,82, disusul oleh Lazada.co.id dengan 5,9 dan JD.id dengan nilai rata-rata sebesar
6,1. Untuk aspek time per completed task nilai rata-rata dari JD.id dan Blibli.com
hampir sama yaitu dengan masing-masing mendapatkan nilai 59,54 dan 59,57
hanya terpaut 0,03 saja, walau seperti itu JD.id masih lebih baik dalam aspek time
per completed task dibandingkan website Blibli.com dan Lazada.co.id. Pada faktor
efektivitas didalamnya terdapat aspek Task Success Rate dan Error During Task
Performance. Pada aspek task success rate semua website mendapatkan nilai yang
hampir sama tingginya, namun website Blibli.com mendapat nilai paling tinggi
diantar dua website lainya, yaitu dengan nilai rata-rata mencapai 0,95, Dikuti oleh
website JD.id dengan nilai rata-rata 0,93. Pada aspek error during task
performance JD.id mendapat nilai rata-rata yang paling sedikit dibanding yang
lainya,yaitu dengan nilai 0,63 ini berarti JD.id lebih sedikit untuk membuat
kesalahan, disusul dengan Blibli.com dengan nilai 0,93 dan lazada.co.id 1,33. Pada
faktor satisfaction (Kepuasan Pengguna) Blibli.com mendapatkan nilai rata-rata
paling baik dibanding kedua website lainya, yaitu dengan nilai 68, diikuti oleh
lazada.co.id dengan nilai rata-rata sebesar 62 dan JD.id dengan 61.

5.3.2 Hasil Perbandingan Kuesioner UEQ

Hasil dari perbandingan kuesioner UEQ dari website Lazada.co.id, Blibli.com
dan JD.id akan ditampilkan pada Gambar 5.61 dan Gambar 5.62 berikut :

Lazada

Scale Mean STD N Confidence| Confidence Interval
Daya tarik 0.93 0.87 20 0.38 0.55 1.30
Kejelasan 1.09 1.04 20 0.45 0.63 1.54
Efisiensi 1.25 1.00 20 0.44 0.81 1.69
Ketepatan 0.86 0.88 20 0.39 0.48 1.25
Stimulasi 1.04 0.85 20 0.37 0.67 141
Kebaruan 0.71 0.76 20 0.33 0.38 1.05

Blibli

Scale Mean STD N Confidence| Confidence Interval
Daya tarik 0.97 0.83 20 0.36 0.60 133
Kejelasan 1.03 0.76 20 0.34 0.69 1.36
Efisiensi 1.21 0.89 20 0.39 0.82 1.60
Ketepatan 0.93 0.71 20 0.31 0.61 1.24
Stimulasi 1.06 0.83 20 0.37 0.70 143
Kebaruan 0.79 1.04 20 0.46 0.33 1.24

JD

Scale Mean STD N Confidend Confidence Interval
Daya tarik 0.88 0.83 20 0.36 0.52 1.25
Kejelasan 0.69 0.87 20 0.38 0.31 1.07
Efisiensi 0.88 0.95 20 0.42 0.46 1.29
Ketepatan 0.65 0.86 20 0.38 0.27 1.03
Stimulasi 0.96 0.90 20 0.40 0.57 1.36
Kebaruan 0.64 0.89 20 0.39 0.25 1.03

Gambar 5.61 Hasil Nilai Kuesioner UEQ Ketiga Website
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1.00
0.80
0.60
0.40
0.20
0.00 Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
Lazada 0.93 1.09 1.25 0.86 1.04 0.71
H Blibli 0.97 1.03 1.21 0.93 1.06 0.79
m D 0.88 0.69 0.88 0.65 0.96 0.64

Lazada mBlibli mJD

Gambar 5.62 Grafik Perbandingan Hasil Ketiga Website

Dari Gambar 5.61 menunjukan rangkuman hasil rata-rata, simpangan baku,
confidence, dan confidence interval dari semua skala pada ketiga website yang
diuji. Dari hasil tersebut akan dibuat sebuah grafik perbandingan dari ketiga
website agar mempermudahkan dalam melihat hasil perbandingan ketiga website
tersebut, grafik akan ditampilkan pada Gambar 5.62. Dapat dilihat pada Gambar
5.62 menampilkan perbandingan hasil dari 6 skala yang ada pada kuesioner UEQ.
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 rata-rata
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 yang lainya 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 terkahir 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 dengan nilai rata-rata
sebesar 0,71 dan sedangkan JD.id ditempat terkahir dengan nilai 0,64.

Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa website Blibli.com lebih besar dalam
memberikan impresi kepada pengguna dibanding Lazada.co.id pada tempat kedua
dan JD.id ditempat terakhir. Hal tersebut ditunjukan dari hasil perbandingan
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diantara ketiga website. Website Blibli.com mendapatkan nilai yang lebih tinggi
pada 4 skala kuesioner UEQ yaitu pada 1. Skala daya tarik (attractiveness) terkait
dengan hasil focus group pada Tabel 5.4 yang menyatakan bahwa tampilan simple
dan menarik, membuat betah untuk menggunakannya, 2. ketepatan
(dependability) terkait dengan hasil focus group pada Tabel 5.4 nomor 6 yang
menyatakan bahwa keamanan dipercaya pengguna dan alur dapat diprediksi, 3.
stimulasi (stimulation) terkait dengan hasil focus group pada Tabel 5.4 pada nomor
7 yang menyatakan tampilan simple membuat ingin menggunakanya kembali dan
4. kebaruan (novelty) terkait dengan hasil focus group pada Tabel 5.4 pada nomor
9 vyang menyatakan tampilan promo sudah kreatif. Sedangkan website
Lazada.co.id yang berada pada tempat kedua hanya mendapat nilai yang lebih
tinggi pada 2 skala saja yaitu kejelasan (perspicuity) terkait dengan hasil focus
group pada Tabel 5.3 pada nomor 18 dan 19 yang menyatakan alur proses yang
jelas yang membuat website lazada.co.id mudah untuk dipahami dan efisiensi
(efficiency) terkait dengan hasil focus group pada Tabel 5.3 pada nomor 6 yang
menyatakan bahwa website sudah cepat dan cukup efisien.
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BAB 6 PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sebelumnya telah dilakukan, dimulai dari
perumusan masalah, pelaksanaan pengujian skenario, focus group discussion,
hingga pengambilan data kuesioner UEQ hingga analisis hasil perbandingan,
diperoleh beberapa kesimpulan antar lain adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

Hasil pengujian secara objektif yaitu dengan pengujian skenario dan
kuesioner UEQ menunjukan jika nilai keberhasilan yang cukup tinggi
didapat oleh responden walaupun responden baru pertama kali dalam
mengoperasikan/menggunakan ketiga website yang diujikan. Pada
kuesioner UEQ hasil analisis menunjukan jika responden memberikan
persepsi yang mengarah kepada positif terhadap ketiga website yang
diiujikan. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata yang didapat oleh
ketiga website pada setiap skala kuesioner UEQ yang hampir semua
mencapai bahkan melebihi angka 0,8, dimana angka tersebut merupakan
batas nilai yang dianggap sebagai hasil normal dan positif dalam kuesioner
UEQ.

Hasil dari analisis secara subjektif menunjukan permasalahan yang didapat
dari pemetaan FGD dan wawancara pengalaman tugas skenario dari ketiga
website yang diujikan. Permasalahan yang didapat ialah, untuk website
Lazada.co.id mengarah kepada aspek Daya Tarik (Attractiveness), Efisiensi
(Efficiency), Ketepatan (Dependability). Untuk website Blibli.com
permasalahan yang muncul lebih mengarah kepada aspek Efisiensi
(Efficiency), Stimulasi (Stimulation). Untuk website JD.id permasalahan
yang muncul mengarah kepada aspek Efisiensi (Efficiency), Stimulasi
(Stimulation).

Hasil perbandingan dari pengujian skenario dan kuesioner UEQ pada ketiga
website yang diuji dapat disimpulkan sebagai berikut :

a. Pada pengujian skenario menunjukan jika hasil pengujian pada faktor
efisiensi website Blibli.com dapat dikatakan lebih efisien dibanding
kedua website lainya. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengujian
Number of Clicks During Task Completion website Blibli.com
mendapatkan hasil yang lebih baik dibanding lainya, Walaupun nilai
rata-rata pada hasil pengujian Time per Completed Task JD.id lebih
unggul 0,03 dari pada Blibli.com, tetapi secara keseluruhan Blibli.com
lebih efisien. Pada faktor efektivitas website JD.id lebih lebih unggul
dari kedua website lainya, hal ini dikarenakan hasil pengujian Error
During Task Performace JD.id mendapatkan hasil yang paling baik,
walaupun nilai rata-rata pada hasil pengujian Task Success Rate
Blibli.com lebih unggul 0,02 dari pada JD.id, tetapi secara
keseluruhan JD.id lebih efektif. Pada faktor kepuasan pengguna
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6.2 Saran

(Satisfaction) website Blibli.com mendapatkan hasil yang paling baik
dari pada yang lainya.

Dari hasil kuesioner UEQ menunjukan jika persepsi responden lebih
tinggi kepada website Blibli.com dibandingkan kedua website lainya.
Hal tersebut dapat dilihat dari hasil perbandingan nilai ketiga website
dimana website Blibli.com lebih unggul pada 4 skala yaitu Daya Tarik
(Attractiveness), Ketepatan (Dependability), Stimulasi (Stimulation),
Kebaruan(Novelty). Sedangkan pada website Lazada.co.id hanya
unggul pada skala Efisiensi (Efficiency) dan Kejelasan (Perspicuity).
Dari hasil pengujian skenario dan kuesioner UEQ tersebut dapat
disimpulkan bahwa website Blibli.com lebih unggul dibandingkan
dengan Lazada.co.id dan juga JD.id.

Saran yang didapat dari penelitian ini ialah sebagai berikut :

1) Pada penelitian selanjutnya, untuk responden usia lanjut dapat diperlakukan
secara khusus dalam melakukan tes usability dengan mencari literature
tentang memperlakukan responden usia lanjut dalam melakukan tes usability.

2) Diharapkan melakukan pengujian terhadap responden pada saat yang
bersamaan untuk mendapatkan hasil pengujian lebih baik.
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