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INTISARI

ANALISIS DAN PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE
E-COMMERCE DENGAN PENDEKATAN BENCHMARKING

Pada penelitian ini, penulis melakukan analisis pada sepuluh jurnal penelitian yang
berhubungan dengan kumpulan best practices usability e-commerce menggunakan
pendekatan benchmarking. Sehingga dihasilkan tujuh puluh tiga best practices yang
sesuai dengan proses transaksi online pada umumnya serta dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan perancangan sebuah prototype situs e-commerce.

Perancangan prototype yang didasarkan pada kumpulan best practices usability
e-commerce dikembangkan menggunakan e-commerce software, X-Cart. Pada tahap
selanjutnya, prototype melewati uji kebergunaan guna mengetahui tingkat kebergunaan
satisfaction, efficiency dan effectiveness. Tingkat kebergunaan satisfaction prototype
diambil dengan menggunakan SUS questionnaire, tingkat kebergunaan efficiency diambil
dengan menggunakan task time dan number-of-click sedangkan tingkat kebergunaan
effectiveness diambil dengan menggunakan task success. Hasil uji tingkat kebergunaan
efficiency dan effectiveness kemudian dibandingkan dengan beberapa situs e-commerce
sebagai subjek kompetitif pembanding.

Berdasarkan‘hasil implementasi dengan pendekatan benchmarking sampai tahap uji,
maka dapat.-disimpulkan telah’ berhasil membuat sebuah prototype antarmuka situs
e-commerce yang diberi nama, Duta Market sudah mudah digunakan (usable). Duta
Market telah memiliki hasil uji tingkat kebergunaan kepuasan dengan nilai SUS di atas
rata-rata..nilai memuaskan. Duta Market juga sudah memiliki tingkat kebergunaan
efisiensi yang unggul jika dibandingkan dengan subjek kompetitif pembanding lainnya.
Duta Market juga telah memilik tingkat kebergunaan efektifitas yang baik dengan
mencapai 75% persentase kesuksesan penggunaan jika di akumulasi dari rata-rata seluruh

persentase task.

KATA KUNCI: E-Commerce, Benchmarking approach, Best Practices , Usability

Testing, User Experience, User interface.
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INTISARI

ANALISIS DAN PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE
E-COMMERCE DENGAN PENDEKATAN BENCHMARKING

Pada penelitian ini, penulis melakukan analisis pada sepuluh jurnal penelitian yang
berhubungan dengan kumpulan best practices usability e-commerce menggunakan
pendekatan benchmarking. Sehingga dihasilkan tujuh puluh tiga best practices yang
sesuai dengan proses transaksi online pada umumnya serta dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan perancangan sebuah prototype situs e-commerce.

Perancangan prototype yang didasarkan pada kumpulan best practices usability
e-commerce dikembangkan menggunakan e-commerce software, X-Cart. Pada tahap
selanjutnya, prototype melewati uji kebergunaan guna mengetahui tingkat kebergunaan
satisfaction, efficiency dan effectiveness. Tingkat kebergunaan satisfaction prototype
diambil dengan menggunakan SUS questionnaire, tingkat kebergunaan efficiency diambil
dengan menggunakan task time dan number-of-click sedangkan tingkat kebergunaan
effectiveness diambil dengan menggunakan task success. Hasil uji tingkat kebergunaan
efficiency dan effectiveness kemudian dibandingkan dengan beberapa situs e-commerce
sebagai subjek kompetitif pembanding.

Berdasarkan‘hasil implementasi dengan pendekatan benchmarking sampai tahap uji,
maka dapat.-disimpulkan telah’ berhasil membuat sebuah prototype antarmuka situs
e-commerce yang diberi nama, Duta Market sudah mudah digunakan (usable). Duta
Market telah memiliki hasil uji tingkat kebergunaan kepuasan dengan nilai SUS di atas
rata-rata..nilai memuaskan. Duta Market juga sudah memiliki tingkat kebergunaan
efisiensi yang unggul jika dibandingkan dengan subjek kompetitif pembanding lainnya.
Duta Market juga telah memilik tingkat kebergunaan efektifitas yang baik dengan
mencapai 75% persentase kesuksesan penggunaan jika di akumulasi dari rata-rata seluruh

persentase task.

KATA KUNCI: E-Commerce, Benchmarking approach, Best Practices , Usability

Testing, User Experience, User interface.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Perkembangan e-commerce di Indonesia saat ini terjadi begitu pesat seiring
dengan persaingan bisnis perusahaan yang semakin ketat dalam hal memasarkan
produknya. Banyak perusahaan yang mulai mengembangkan situs (website)
e-commerce dalam memasarkan produknya (Putra, 2015). Persaingan antar
perusahaan e-commerce tidak dapat terhindarkan. Setiap perusahaan penyedia
situs e-commerce akan saling berkompetisi dengan kelebihan masing-masing.
Perkembangan perusahaan penyedia situs e-commerce di Indonesia sudah sangat
pesat. Menurut direktori member asosiasi e-commerce Indonesia pada
pertengahan tahun 2016 telah tercatat ada kurang lebih 120 Online Retail dan 45
Marketplace B2C berbasis situs-yang sudah ada di Indonesia (idEA, 2016).
Semakin ketat-nya persaingan antar perusahaan penyedia situs e-commerce,
strategi pun mulai disusun karena menyadari bahwa penentu utama keberhasilan
situs e-commerce bukan hanya dari harga barang yang rendah serta promosi
produk melainkan kualitas situs e-commerce nya (Osama, 2010).

Kualitas sebuah situs e-commerce dapat diukur dari tingkat kebergunaan
(usability) antarmuka penggunanya. Di dalam sebuah proses perancangan
antarmuka pengguna situs e-commerce dibutuhkan adanya pendekatan yang tepat
agar dapat mencakup dari indikator kebergunaan sehingga antarmuka pengguna
yang mudah digunakan (usable) dapat terealisasikan. Wibisono (2016)
menemukan bahwa proses perancangan antarmuka pengguna situs e-commerce di
Indonesia masih memiliki kelemahan dari segi desain antarmuka penggunanya
yang cenderung tidak mempertimbangkan pengalaman pengguna yang dihasilkan
setelah melewati proses uji kebergunaan. Maka daripada itu, salah satu cara untuk
membuat sebuah situs e-commerce adalah dengan mempertimbangkan
unsur-unsur best practices usability e-commerce yang telah diterapkan pada situs

e-commerce pada umumnya.



Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan pada latar belakang
penelitian di atas, penulis akan melakukan analisis pada jurnal penelitian
sebelumnya yang berhubungan dengan kumpulan best practices usability
e-commerce dengan menggunakan pendekatan benchmarking. Sehingga mampu
mengidentifikasi sekumpulan best practices menjadi benchmarking framework
yang sesuai dengan proses transaksi online pada umumnya kemudian digunakan
sebagai bahan pertimbangan perancangan sebuah prototype situs e-commerce.
Prototype situs e-commerce tersebut akan melewati uji kebergunaan (usability
testing) guna mengetahui tingkat kualitas kebergunaan prototype jika
dibandingkan dengan beberapa situs e-commerce <yang sering digunakan,

terkhusus-nya di Indonesia.

1.2 Perumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas dapat dirumuskan dua masalah

penelitian dalam tugas akhir ini, yaitu:

1) Bagaimana hasil identifikasi-sekumpulan best practices dari referensi
jurnal penelitian elemen uji usabilitas sebelumnya untuk bahan
pertimbangan dalam proses perancangan prototype situs e-commerce?

2) Bagaimana tingkat kualitas kebergunaan prototype dan beberapa situs

e-commerce yang menjadi subjek kompetitif pembanding?

1.3 Batasan Penelitian
Untuk menjaga pembahasan yang konsisten pada permasalahan, peneliti
membuat beberapa batasan penelitian yang berkaitan dengan tujuan penelitian,
yaitu:
1) Situs e-commerce yang menjadi subjek kompetitif pembanding adalah
situs B2C/B2B2C berupa online retail dan marketplace di Indonesia.
2) Penyebaran data untuk proses pengujian dibatasi hanya pada responden
yang pernah menggunakan situs e-commerce dan mengerti hal teknis

perancangan situs.



3) Penelitian juga dilakukan hanya sebatas menganalisis best practices
dengan kriteria objektif pada elemen situs dari sisi pengguna saja, tidak
melakukan analisis dari sisi administrator.

4) Penelitian hanya akan melakukan pengambilan data yang bersifat
kuantitatif dengan tujuan pengujian bersifat sumatif.

1.4 Tujuan penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan oleh penulis maka
dapat diketahui tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah antarmuka
pengguna situs e-commerce yang mudah digunakan (usable) berdasarkan

pertimbangan best practice yang dihasilkan dengan pendekatan benchmarking.

1.5 Metodologi Penelitian
1.5.1 Alur Penelitian

Dalam penelitian -ini, alur yang. diterapkan menggunakan pendekatan
benchmarking dan dilanjutkan dengan pengujian tingkat kebergunaan dengan
metode uji kebergunaan (usability testing). Adapun alur penelitian ini terdiri dari

empat tahapan utama sebagai berikut;

1.5.1.1 Benchmarking

Benchmarking terbagi menjadi dua bagian utama yaitu; Perancangan serta
Analisis dan Integrasi.
1) Perancangan

Pada bagian perancangan terdapat tiga tahapan proses sebagai berikut;
identifikasi subjek kompetitif pembanding, identifikasi best practices dan
perancangan benchmarking framework.
2) Analisis dan Integrasi

Pada tahap ini, dilakukan analisis pada Subjek Kompetitif Pembanding.

Penulis akan melihat kesamaan proses urutan pembelian online sehingga dapat



menemukan Hierarchical task analysis (HTA). Kemudian task yang dihasilkan
dikategorikan sesuai dengan kategori elemen antarmuka guna mempermudah
proses implementasi.

Pada tahap ini pula akan dihasilkan best practice yang telah sesuai memenubhi
kebutuhan pelaksanaan tugas utama pada proses pembelian online kemudian
dikategorikan berdasarkan elemen antarmuka untuk mempermudah implementasi

ke-dalam sebuah prototype.

1.5.1.2 Implementasi Prototype
Pada tahap ini akan dibuat sebuah prototype didasarkan pada best practices yang
telah didapat dari tahapan sebelumnya dengan menggunakan shopping cart

software (e-commerce framework)

1.5.1.3 Uji Kebergunaan
Uji kebergunaan akan dilakukan® pada situs yang menjadi subjek kompetitif
pembanding serta prototype situs e-commerce. Uji tingkat kebergunaan dilakukan

teknik pengambilan data SUS questioner; task time dan task success.

1.5.1.4 Mengolah Data Hasil Uji dan Menarik kesimpulan

Data-data yangsudah dikumpulkan kemudian dianalisis menggunakan teknik
analisis yang sesuai.Sehingga dapat ditarik kesimpulan tingkat kualitas dari
prototype situs‘e-commerce dengan menggunakan pendekatan benchmarking jika
dibandingkan dengan ketiga subjek kompetitif pembanding.

1.5.2 Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian dibagi menjadi tiga macam
jenis yakni survey, kuesioner, dan uji kebergunaan. Berikut dijabarkan secara

singkat mengenai masing-masing teknik dan tujuan nya.



1.5.2.1 Survey
Pada proses identifikasi subjek kompetitif pembanding dilakukan survey

online menggunakan Google Form.

1.5.2.2 Kuesioner
Kuesioner digunakan untuk mengukur nilai kebergunaan satisfaction
terhadap masing-masing situs. Kuesioner yang digunakan mengacu pada

Standard Usability Questionnaires, yaitu Software Usability System (SUS).

1.5.2.3 Uji kebergunaan

Uji kebergunaan (Usability Testing) digunakan untuk mengukur indikator
tingkat kebergunaan effectiveness dan efficiency pada masing-masing situs. Pada
penelitian ini penulis menggunakan beberapa  teknik pengambilan data

performance measurement yaitu task success, number-of-click dan task time.

1.5.3 Metode Analisis Data

Penelitian ini mengambil jenis data kuantitatif. Data akan mengidentifikasi
nilai kuantitatif berdasarkan hasil performance measurement (Task success,
number-of-click dan task time). Task success akan di analisis menggunakan
teknik binary success. Untuk Task time dan number-of-click hasil olahan data
akan ‘dirangkum ke dalam bentuk tabel serta disimpulkan dalam bentuk
pernyataan dalam bahasa formal. Sementara untuk hasil dari kuesioner SUS akan
diolah menggunakan teknik perhitungan skala likert (SUS Score).



1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan tugas akhir ini ditulis dalam 5 bab, dengan rincian sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang penelitian, rumusan-rumusan
masalah penelitian, batasan-batasan pada penelitian, tujuan penelitian,
metodologi penelitian dan Sistematika penulisan BAB Tugas Akhir.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI, bab ini berisi
tinjauan pustaka yang menjelaskan tentang beberapa penelitian yang
menggunakan pendekatan benchmarking dan uji kebergunaan, setelah itu
landasan teori yang berasal dari sumber literatur yang berisi mengenai
e-commerce, user interface, user experience, Usability, Usability Testing, SUS
Questionnaire, Performance Measurement, Task Success, Task Time, Number Of
Click, Benchmarking dan Best Practices.

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN, berisi tentang proses analisis dan
perancangan situs yang akan diimplementasikan dengan best practices hasil
benchmarking.

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN;, berisi mengenai hasil implementasi dan
data dari hasil uji yang diubah menjadi data statistik. Data tersebut dianalisis
untuk dilakukan penarikan kesimpulan.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi tentang kesimpulan dan juga

saran-saran berkaitan dengan implementasi rancangan situs e-commerce.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dan pembahasan terhadap prototype maka dapat

diambil kesimpulan akhir untuk menjawab rumusan masalah yang ada sebagai
berikut:

1)

2)

3)

Berdasarkan hasil identifikasi sekumpulan best practices dari referensi jurnal

penelitian elemen uji usabilitas sebelumnya, didapatkan tujuh puluh tiga

elemen uji usabilitas untuk bahan pertimbangan dalam proses perancangan
prototype situs e-commerce, Duta Market.

Berdasarkan hasil uji kebergunaan prototype  Duta . Market dengan

menggunakan SUS questionnaire maka dapat disimpulkan prototype telah

memiliki tingkat kebergunaan satisfaction dengan nilai SUS 68,8 melebihi

0,3 dari nilai rata-rata nilai SUS yang baik.

Berdasarkan hasil uji kebergunaan prototype Duta Market dan di komparasi

dengan beberapa situs e-commerce yang menjadi subjek kompetitif

pembanding diketahui:

a) Duta Market memiliki tingkat kebergunaan efisiensi (efficiency) yang
baik dengan melihat dari total persentase waktu rata-rata pelaksanaan
seluruh tugas pada kedua hasil uji lebih unggul jika dibandingkan
dengan ketiga subjek kompetitif pembanding lainnya.

b) DutaMarket juga memilik tingkat kebergunaan efektifitas (effectiveness)
pelaksanaan proses pembelian online di Duta Market yang baik yaitu
sebesar 75%. Akan tetapi, Duta Market tidak lebih unggul dari Salestock
yang memiliki tingkat efektifitas terunggul yaitu 85% dan Tokopedia
dengan 80%. Duta Market telah memiliki tingkat efektifitas

(effectiveness) yang sama dengan Lazada yaitu 75%.
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5.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya yaitu:

1) Melakukan proses komparasi antar prototype dengan subjek kompetitif
pembanding menggunakan SUS questionnaire.

2) Membuat sebuah dummy website yang menyerupai subjek kompetitif
pembanding untuk digunakan sebagai bahan uji kebergunaan, dummy website
ini bertujuan untuk menyamakan variabel kelayakan uji sehingga beban
responden dalam tahap pengujian sama dalam melaksanakan tugas. Sehingga

hasil uji dapat dipertanggungjawabkan validitas nya.
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