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INTISARI 

 

EVALUASI ANTARMUKA E-COMMERCE BERDASARKAN HASIL UJI 

MENGGUNAKAN METODE USABILITY TESTING 

 

E-Commerce adalah singkatan dari Electronic Commerce yang merupakan 

layanan bisnis yang menghubungkan perusahaan atau perseorangan sebagai 

konsumen untuk melakukan transaksi elektronik. Desain antarmuka yang baik dari 

situs E-Commerce menjadi salah satu faktor yang berpengaruh dalam 

meningkatkan penjualan sebuah situs. Untuk itu pengujian usabilitas sebuah situs 

sangat dibutuhkan untuk mengetahui tingkat usabilitas pada sebuah situs khususnya 

desain antarmuka. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti melakukan pengujian usabilitas terhadap 

5 dummy situs E-Commerce yang telah dibuat oleh peneliti yaitu Bhinneka, Lazada, 

Blanja, Blibli dan JD. Pengujian usabilitas dilakukan dengan metode Usability 

Testing yaitu dengan menggunakan parameter task success untuk mengetahui 

tingkat keefektifan, time on task dan efficiency untuk mengetahui tingkat 

keefisienan dan menggunakan kuisioner USE untuk mengetahui tingkat kepuasan 

dari 5 dummy tersebut. Partisipan dipilih dengan menggunakan metode between-

subject yaitu 20 orang untuk tiap website, maka jumlah seluruh partisipan dalam 

penelitian ini sebanyak 100 orang untuk 5 dummy yang diuji. Setelah melakukan 

uji usabilitas maka akan diperoleh hasil akhir yang dapat dijadikan rekomendasi 

untuk membangun sebuah desain antarmuka sebuah E-Commerce yang lebih baik. 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis, diperoleh bahwa kelima dummy 

yang diuji memiliki tingkat efektifitas yang sama yaitu 100%. Sedangkan untuk 

tingkat efisiensi tertinggi adalah dummy Blibli dengan persentase sebesar 6.1%. 

Untuk tingkat kepuasan, website Blibli memiliki nilai persentase tertinggi 

dibandingkan website lainnya, yaitu 82.2%.  

 

Kata Kunci: Situs E-Commerce, Usability Testing, desain antarmuka 
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INTISARI 

 

EVALUASI ANTARMUKA E-COMMERCE BERDASARKAN HASIL UJI 

MENGGUNAKAN METODE USABILITY TESTING 

 

E-Commerce adalah singkatan dari Electronic Commerce yang merupakan 

layanan bisnis yang menghubungkan perusahaan atau perseorangan sebagai 

konsumen untuk melakukan transaksi elektronik. Desain antarmuka yang baik dari 

situs E-Commerce menjadi salah satu faktor yang berpengaruh dalam 

meningkatkan penjualan sebuah situs. Untuk itu pengujian usabilitas sebuah situs 

sangat dibutuhkan untuk mengetahui tingkat usabilitas pada sebuah situs khususnya 

desain antarmuka. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti melakukan pengujian usabilitas terhadap 

5 dummy situs E-Commerce yang telah dibuat oleh peneliti yaitu Bhinneka, Lazada, 

Blanja, Blibli dan JD. Pengujian usabilitas dilakukan dengan metode Usability 

Testing yaitu dengan menggunakan parameter task success untuk mengetahui 

tingkat keefektifan, time on task dan efficiency untuk mengetahui tingkat 

keefisienan dan menggunakan kuisioner USE untuk mengetahui tingkat kepuasan 

dari 5 dummy tersebut. Partisipan dipilih dengan menggunakan metode between-

subject yaitu 20 orang untuk tiap website, maka jumlah seluruh partisipan dalam 

penelitian ini sebanyak 100 orang untuk 5 dummy yang diuji. Setelah melakukan 

uji usabilitas maka akan diperoleh hasil akhir yang dapat dijadikan rekomendasi 

untuk membangun sebuah desain antarmuka sebuah E-Commerce yang lebih baik. 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis, diperoleh bahwa kelima dummy 

yang diuji memiliki tingkat efektifitas yang sama yaitu 100%. Sedangkan untuk 

tingkat efisiensi tertinggi adalah dummy Blibli dengan persentase sebesar 6.1%. 

Untuk tingkat kepuasan, website Blibli memiliki nilai persentase tertinggi 

dibandingkan website lainnya, yaitu 82.2%.  

 

Kata Kunci: Situs E-Commerce, Usability Testing, desain antarmuka 
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BAB 1  

PENDAHULUAN  

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pada saat ini, internet berkembang sangat pesat seiring dengan 

berkembangnya kebutuhan masyarakat terhadap teknologi dan informasi. 

Perkembangan internet berkembang secara global di seluruh dunia termasuk 

Indonesia. Berdasarkan perhitungan statistik 30 Juni 2016 oleh Internet World 

Stats, Indonesia menduduki posisi ke-8 dalam jumlah pengguna internet terbesar di 

dunia. Internet membuka kesempatan baru di semua lapisan kehidupan, terutama e-

commerce, e-business, e-learning dan e-banking (Saud & Abdallah, 2004). Di 

Indonesia, sudah banyak perusahaan yang mengembangkan situs e-commerce 

untuk memasarkan produk yang dimiliki oleh perusahaan tersebut. Ada beberapa 

faktor yang harus diperhatikan perusahaan e-commerce agar layanan yang 

diberikan dapat dengan mudah dimengerti dan digunakan oleh pengguna. 

Tampilan antarmuka (User Interface) adalah salah satu faktor yang sangat 

berpengaruh dalam membangun sebuah situs e-commerce. Perusahaan e-commerce 

memerlukan tampilan antarmuka yang memiliki tingkat usabilitas yang tinggi. 

Memperhatikan usabilitas sangat penting agar sebuah situs dapat bertahan karena 

situs yang memiliki usabilitas yang tinggi memiliki peluang untuk lebih sering 

dikunjungi oleh pengguna (Nielsen, 2012). Dalam kegiatan transaksi, hal yang 

paling penting dan perlu diperhatikan adalah kenyamanan dari pengguna atau 

pembeli. Jika pengguna merasa nyaman dengan layanan yang diberikan, maka ada 

kemungkinan pengguna tersebut akan mengunjungi situs tersebut. Namun, jika 

pengguna tidak nyaman dengan layanan yang diberikan, maka pengguna tersebut 

akan merasa kecewa dan tidak lagi mengunjungi situs tersebut. 

Usabilitas secara umum didefinisikan sebagai tingkat dari sebuah produk 

bisa digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan 
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efektif, efisien dan memperoleh kepuasan dalam konteks penggunaannya. 

Komponen dari usabilitas menurut Nielsen (1994) terdiri atas learnability, 

efficiency, memorability, error dan satisfaction. Perusahaan e-commerce 

diharapkan untuk melakukan uji usabilitas agar tetap menjaga kualitas dan 

kemudahan suatu situs diakses dan dimengerti.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat usabilitas dari antarmuka 

beberapa e-commerce yang ada di Indonesia dengan menggunakan metode 

Usability Testing agar bisa memperoleh tanggapan dan saran dari pengguna 

mengenai tampilan antamuka dari e-commerce sehingga peneliti bisa memberikan 

rekomendasi desain antarmuka yang lebih efektif, efisien dan dapat memberikan 

kepuasan bagi pengguna.  

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan pokok bahasan dalam 

penelitian ini adalah “Mengidentifikasi desain antarmuka yang baik digunakan oleh 

E-Commerce yang efektif, efisien dan mampu memberikan kepuasan bagi 

pengguna sehingga dapat meningkatkan penjualan produk sebuah situs” 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

permasalahan yang dibatasi sebagai berikut: 

a. Penelitian ini untuk situs e-commerce yang ada di Indonesia. situs e-

commerce yang akan menjadi objek dalam penelitian ini antara lain: 

- www.bhinneka.com 

- www.lazada.co.id 

- www.blanja.com 

- www.blibli.com 

- www.jd.id  

b. Pengambilan data dilakukan kepada responden di Indonesia yang berusia 

18-25 tahun dan pernah menggunakan layanan jual-beli online. 
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c. Aspek yang akan diteliti dibatasi pada penempatan menu kategori dan cara 

mempresentasikan menu kategori (ikon/teks). 

d. Ada 5 jenis usabilitas menurut Nielsen (1994) yaitu learnability, efficiency, 

memorability, error dan satisfaction. Dalam penelitian ini, peneliti hanya 

membatasi untuk meneliti 2 jenis usabilitas menurut Nielsen yaitu efficiency 

dan satisfaction kemudian ditambah dengan effectiveness. 

e. Ada 5 tipe parameter Performance Metrics yaitu Task Success, Time on 

Task, Errors, Efficiency dan Learnability. Dalam penelitian ini, peneliti 

tidak menggunakan 5 parameter yang ada. Peneliti hanya menggunakan 

beberapa parameter dari performance metrics yaitu Task Success untuk 

mengukur keefektifan sebuah website, Time on Task untuk mengukur 

tingkat keefisienan dari website dan kuisioner untuk mengukur kepuasan 

pengguna terhadap website tersebut. 

f. Ada 4 perspektif e-commerce menurut Kalakota (1996) yaitu perspektif 

komunikasi, perspektif proses bisnis, perspektif layanan dan perspektif 

online. Dalam penelitian ini, peneliti hanya membatasi pada perspektif 

komunikasi dimana e-commerce merupakan pengiriman informasi, produk 

ataupun layanan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah menganalisis tingkat usabilitas dari masing-masing website e-

commerce yang diteliti dan menghasilkan rekomendasi desain antarmuka e-

commerce yang lebih efektif, efisien dan dapat memberikan kepuasan kepada 

pengguna. 
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1.5 Metode Penelitian 

1.5.1 Alur Penelitian 

a. Melakukan persiapan sebelum melakukan penelitian 

Tahap awal yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan persiapan 

sebelum melakukan penelitian. Persiapan yang dilakukan oleh peneliti terdiri dari 

beberapa tahap, antara lain menentukan situs e-commerce yang akan menjadi objek 

penelitian, menentukan responden yang akan membantu penelitian, menentukan 

batasan-batasan dalam penelitian baik itu batasan masalah maupun batasan 

penelitian dan mempersiapkan skenario yang akan digunakan dalam pelaksanaan 

penelitian. 

 

b. Studi Literatur 

Pada tahap ini penulis berusaha untuk mempelajari teori-teori dari jurnal 

dan referensi lain yang mendukung penyelesaian penelitian yang berhubungan 

dengan perancangan tampilan antarmuka, usability testing serta tools yang akan 

digunakan dalam membantu proses penelitian. 

 

c. Persiapan pengujian dan perancang dummy website 

Pada tahap ini, peneliti merancang antarmuka 5 dummy website yang 

memiliki tampilan antarmuka yang sama dengan website aslinya namun dengan 

jumlah barang dan jumlah kategori yang sama antar website. Pada tahap ini peneliti 

juga menyusun task skenario dan kuisioner untuk membantu proses penelitian. 

 

d. Pengujian usabilitas menggunakan metode usability testing 

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengujian usabilitas menggunakan 

metode usability testing kepada responden untuk mengetahui apakah antarmuka 

yang digunakan website e-commerce tersebut sudah efektif, efisien dan dapat 

memberikan kepuasan bagi penggunanya.  
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e. Menganalisis hasil uji usabilitas 

Pada tahap ini, peneliti menganalisis hasil dari uji usabilitas yang telah 

dilakukan. Peneliti akan memperoleh hasil akhir berupa tingkat usabilitas dari tiap 

website e-commerce yang telah diuji. Hasil dari uji usabilitas akan digunakan dalam 

memberikan rekomendasi akhir yang lebih efektif, efisien dan memberikan 

kepuasan kepada pengguna. 

 

f. Memberikan rekomendasi 

Dari hasil analisa yang telah dilakukan, maka diperoleh hasil akhir berupa 

rekomendasi akhir dalam mendesain antarmuka agar lebih efektif, efisien dan dapat 

memberikan kepuasan kepada pengguna sehingga dapat meningkatkan penjualan 

produk sebuah website. 

 

1.5.2 Metode Penelitian 

a. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Usability 

Testing. 

 

b. Pemilihan responden 

Responden dalam penelitian ini adalah pria dan wanita yang berusia 18 – 25 

tahun dan pernah (minimal 1 kali) menggunakan layanan jual-beli online. 

 

c. Pengujian usabilitas 

Untuk menguji tingkat usabilitas dari objek yang telah ditentukan, peneliti 

menggunakan beberapa parameter dari Performance Metric yaitu: 

- Task Success, yang digunakan untuk mengukur seberapa efektif pengguna 

dapat menyelesaikan task yang telah diberikan. Peneliti memberikan 

beberapa task kepada pengguna dan mengamati responden dalam 

menyelesaikan task yang diberikan. Task Success bisa diukur dengan 

mengunakan Binary Success dan Level of Success. 

- Time on Task, digunakan untuk mengukur berapa banyak waktu yang 

diperlukan pengguna untuk menyelesaikan task yang diberikan. 

©UKDW



 

 

6   

 

Perhitungan Time on Task dilakukan untuk mengetahui tingkat efisiensi 

suatu website.  

 

d. Kuisioner 

Setelah melakukan pengujian usabilitas, maka langkah selanjutnya adalah 

menyebarkan kuisioner kepada responden. Kuisioner yang digunakan adalah 

Usefulness, Satisfaction, and Easy of Use (USE) Questionnaire. Menurut Tullis dan 

Bill (2013), kuisioner USE adalah salah satu paket kuisioner yang diusulkan oleh 

Arnie Lund (2001). Kuisioner ini meliputi 30 pertanyaan yang dibagi menjadi 4 

(empat) kategori, yaitu Usefulness, Satisfaction, Easy of Use dan Easy of Learning. 

Setiap pertanyaan dalam kuisioner merupakan pertanyaan positif, misalnya “Saya 

akan merekomendasikan website ini kepada teman” dan diukur dengan skala poin 

sebanyak 7 poin dengan model skala likert. Masing-masing poin terdiri dari sangat 

sangat setuju, sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, sangat tidak setuju, sangat 

sangat tidak setuju. Penyebaran kuisioner digunakan untuk mengetahui tingkat 

kepuasan yang diberikan website kepada pengguna dan juga untuk memperoleh 

informasi mengenai pendapat dan saran dari pengguna terhadap desain antarmuka 

dari website e-commerce yang diteliti guna membantu memberikan rekomendasi 

yang lebih baik. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam mendapatkan gambaran yang lengkap dan jelas 

mengenai penelitian yang akan dilakukan, peneliti membagi laporan tugas akhir ini 

menjadi 5 (lima) bab yaitu: 

BAB 1 PENDAHULUAN, menguraikan hal-hal seperti latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian 

yang digunakan serta sistematika penulisan.  

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA, berisi tentang tinjauan pustaka serta 

landasan teori yang diperlukan saat melakukan penelitian. Tinjauan pustaka 

menguraikan berbagai teori yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka. 
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Landasan teori memuat penjelasan-penjelasan yang untuk membantu memecahkan 

masalah yang ada. 

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi tentang 

analisis teori yang digunakan dalam penelitian dan membahas rancangan sistem 

yang dibuat berupa spesifikasi dari sistem, rancangan diagram, rancangan 

antarmuka dan tahapan yang berkaitan dengan proses perancangan dan pembuatan 

sistem.  

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, berisi tentang hasil 

penelitian/implementasi yang disajikan dalam bentuk daftar, tabel, grafik, foto atau 

bentuk lain serta pembahasan/analisis dari penelitian yang telah dilakukan berupa 

penjelasan teoritis dan dijelaskan secara terpadu.  

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi hasil analisis dari penelitian 

yang telah dilakukan serta saran yang diharapkan dapat membantu riset yang 

dilakukan selanjutnya untuk menghasilkan hasil yang lebih baik. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Hasil pengujian dan analisis terhadap 5 dummy website E-commerce, yaitu 

Bhinneka, Blanja, Blibli, Lazada dan JD dapat memberikan kesimpulan akhir untuk 

menjawab rumusan masalah yang ada yaitu mengetahui tingkat efektifitas, efisiensi 

dan kepuasan dari 5 objek website dan mengidentifikasi desain antarmuka yang 

baik berdasarkan hasil pengujian. 

Setelah melakukan pengujian, maka peneliti dapat mengetahui tingkat 

efektif, efisien dan kepuasan dari kelima dummy website yang diuji. Berdasarkan 

hasil uji, maka dapat disimpulkan bahwa kelima dummy website yang diuji 

memiliki tingkat efektifitas yang sama dengan persentase sebesar 100%. Sedangkan 

untuk tingkat efisiensi, dapat disimpulkan bahwa website Blibli memiliki rata-rata 

waktu tersingkat dibandingkan dengan website lainnya, yaitu sebesar 24.1 detik dan 

tingkat efisiensi lebih tinggi daripada website lainnya yaitu tingkat dengan 

persentase sebesar 6.1%. Untuk tingkat kepuasan yang diperoleh dari kuisioner 

USE, website Blibli memiliki tingkat kepuasan dengan persentase tertinggi 

dibandingkan website lainnya, yaitu 82.2%.  

Selanjutnya peneliti melakukan analisis terhadap hasil yang diperoleh dari 

pengujian untuk mendapatkan saran dari partisipan guna mengetahui desain 

antarmuka e-commerce yang lebih baik. Berikut ini beberapa saran yang dapat 

diberikan oleh peneliti berdasarkan hasil pengujian: 

1. Peletakan menu kategori dibuat lebih strategis agar pengguna tidak kesulitan 

dalam mencari letak dari menu kategori. Berdasarkan hasil pengujian dan 

analisa letak menu kategori yang strategis adalah disebelah kiri atas atau 

dibagian kiri bawah dari kotak pencarian.   

2. Menu kategori dibuat lebih mencolok misalnya ukuran font dan warna tulisan 

agar pengguna lebih mudah menemukan letak menu kategori. 
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3. Cara mempresentasikan menu dan submenu lebih diperhatikan karena ada 

beberapa website yang menu dan submenunya terlalu sensitif dengan kursor 

sehingga pengguna sulit untuk menggunakannya. Ada baiknya untuk memilih 

submenu kita diharuskan untuk melakukan one-click pada menu utama terlebih 

dahulu untuk menampilkan submenu selanjutnya.  

4. Cara mempresentasikan kategori dibuat tidak hanya menggunakan format teks 

melainkan ditambah format ikon agar pengguna lebih mudah dalam mencari 

produk yang dicari. 

  

5.2 Saran 

Peneliti hanya meneliti 3 jenis usabilitas yaitu efficiency, effectiveness dan 

satisfaction dari pengguna. Saran peneliti untuk penelitian selanjutnya adalah 

penelitian dilakukan dengan menguji lebih banyak faktor lain seperti learnability, 

memorability dan error agar memperoleh hasil yang lebih luas. 

Selain itu, aspek yang diteliti pada penelitian ini adalah penempatan menu 

kategori dan cara mempresentasikan menu kategori. Saran untuk penelitian 

selanjutnya adalah untuk meneliti lebih banyak aspek dari website. Jadi tidak 

dibatasi pada penempatan kategori dan cara mempresentasikan kategori saja. 
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