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Abstract—This research aims to compare elements of usability and user experience on the e-commerce
platforms Bukalapak and Tokopedia. Usability quality has important significance because if an application or
website has optimal usability, users will be able to use it easily. Users who feel disappointed or have difficulty
interacting with a website are likely to leave the platform and look for an alternative that is easier to use.
Therefore, usability evaluation becomes crucial for e-commerce websites. Measurements were carried out
using the User Experience Questionnaire (UEQ) method which involves several aspects, including
attractiveness, perception, efficiency, dependability, stimulation and novelty. The results of evaluating user
usage and experience on these two e-commerce websites, using the UEQ method, show that Bukalapak achieved
an Attractiveness value of 0.80, Perspicuity of 0.83, Efficiency of 0.63, Dependability of 0.53, Stimulation of 0.74,
and Novelty of 0.38. Meanwhile, Tokopedia achieved an Attractiveness score of 1.24, Perspicuity of 1.08,
Efficiency of 1.20, Dependability of 1.19, Stimulation of 0.96, and Novelty of 0.70. Therefore, it can be concluded
that Tokopedia shows better performance than Bukalapak in terms of usability and user experience on the e-
commerce platform.

Keywords: e-commerce, UEQ, usability.

Abstrak—Penelitian ini memiliki tujuan untuk membandingkan elemen usability dan pengalaman
pengguna pada platform e-commerce Bukalapak dan Tokopedia. Kualitas usability memiliki signifikansi
yang penting karena bila sebuah aplikasi atau situs web memiliki usability yang optimal, pengguna akan
mampu menggunakannya dengan mudah. Pengguna yang merasa frustrasi atau kesulitan saat berinteraksi
dengan situs web cenderung akan meninggalkan platform tersebut dan mencari alternatif yang lebih mudah
digunakan. Oleh karena itu, evaluasi usability menjadi suatu hal yang krusial bagi situs web e-commerce.
Pengukuran dilakukan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) yang melibatkan
beberapa aspek, termasuk attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty. Hasil
evaluasi penggunaan dan pengalaman pengguna pada kedua situs web e-commerce ini, menggunakan
metode UEQ, menunjukkan bahwa Bukalapak mencapai nilai attractiveness sebesar 0.80, perspicuity
sebesar 0.83, efficiency sebesar 0.63, dependability sebesar 0.53, stimulation sebesar 0.74, dan novelty
sebesar 0.38. Sementara itu, Tokopedia mencapai nilai attractiveness sebesar 1.24, perspicuity sebesar 1.08,
efficiency sebesar 1.20, dependability sebesar 1.19, stimulation sebesar 0.96, dan novelty sebesar 0.70. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa Tokopedia menunjukkan kinerja yang lebih baik daripada Bukalapak
dalam hal usability dan pengalaman pengguna pada platform e-commerce.

Kata kunci: e-commerce, UEQ, usability.
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PENDAHULUAN

Pesatnya kemajuan teknologi membuat
hampir tidak ada aspek kehidupan manusia yang
tidak tersentuh oleh teknologi, baik secara langsung
maupun tidak langsung (Wiryany et al, 2022).
Internet merupakan representasi nyata dari
kemajuan teknologi yang pesat saat ini (Juliyana &
Nuraflah, 2020). Kehadiran internet di Indonesia
membuka peluang besar untuk memanfaatkan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di
berbagai bidang, salah satunya di bidang
perdagangan. Paradigma perdagangan telah
berubah sebagai akibat dari peningkatan
penggunaan media informasi dalam aktivitas
perdagangan. Sistem perdagangan konvensional
telah beralih ke sistem perdagangan elektronik.
Transaksi barang dan jasa yang dilakukan melalui
internet termasuk dalam sistem perdagangan
elektronik ini, yang disebut sebagai e-commerce
(Nasution et al., 2020). Berdasarkan data statistik
Market Insights yang dikutip dari situs
dataindonesia.id tentang jumlah pengguna e-
commerce. Pengguna e-commerce di Indonesia
terpantau mengalami meningkat sebesar 12,79%
pada tahun 2022 (Mustajab, 2023). Dengan
demikian, e-commerce telah menjadi opsi utama
bagi konsumen di Indonesia yang semakin akrab
dengan belanja online. Salah satu keuntungan yang
harus dimiliki oleh suatu perusahaan e-commerce
adalah harus memperhatikan bagaimana konsumen
melihat media website mereka. Website berfungsi
sebagai sarana dimana pelanggan dapat
berinteraksi satu sama lain. Sangat penting untuk
memastikan bahwa produk dan layanan tersebut
memiliki pengalaman pengguna yang baik saat
digunakan. Pengalaman pengguna didefinisikan
sebagai interaksi yang terjadi antara pengguna dan
produk, layanan, dan perusahaan yang
menyediakannya (Novitasari et al.,, 2020). Dikutip
dari situs databoks.katadata.co.id berdasarkan data
SimilarWeb pada kuartal I 2023 Bukalapak dan
Tokopedia merupakan salah satu pemimpin dalam
industri e-commerce yang mendominasi pasar
Indonesia (Ahdiat, 2023). Sedangkan menurut
ecommerceiq, ada 6 situs e-commerce terkenal dan
populer di Indonesia yang banyak dikunjungi
masyarakat Indonesia diantaranya yaitu Tokopedia
dan Bukalapak. Kedua situs tersebut menjadi yang
paling banyak dikunjungi di Indonesia, dengan
Tokopedia menempati peringkat pertama dan
Bukalapak menempati peringkat ketiga (Ratri et al,,
2022). Kedua platform ini telah memainkan peran
penting dalam memfasilitasi kebutuhan belanja
online dan menjawab tuntutan konsumen yang
terus berkembang.

Seiring dengan perkembangan e-commerce
yang cepat di Indonesia dan kemudahan interaksi
pengguna dengan aplikasi. Dalam pengembangan
dan manajemen situs web e-commerce, kemudahan
penggunaan sangat penting. Usability merupakan
sebuah metrik kualitas yang digunakan dalam
menilai seberapa sederhana antarmuka situs web
untuk digunakan (Pandian et al, 2021). Saat ini,
usability merupakan salah satu aspek terpenting
dari semua aspek kehidupan sehari-hari, khususnya
desain di semua sektor dalam bidang IImu
Komputer dan bagian dari teknologi informasi
(Nugroho et al,, 2022). Kualitas usability memiliki
signifikansi yang penting karena bila sebuah
aplikasi atau situs web memiliki usability yang
optimal, pengguna akan mampu menggunakannya
dengan mudah. Selain aspek kemudahan
penggunaan, usability juga memungkinkan
pengguna baru untuk mempelajarinya dengan
cepat, dan tentu saja, aplikasi atau situs web harus
beroperasi sesuai dengan fungsinya dan bebas dari
kesalahan saat digunakan oleh pengguna (Salim et
al, 2023). Pengguna yang merasa frustrasi atau
kesulitan saat berinteraksi dengan situs web
cenderung akan meninggalkan platform tersebut
dan mencari alternatif yang lebih mudah digunakan.
Oleh karena itu, evaluasi usability menjadi suatu hal
yang krusial bagi situs web e-commerce. Usability
akan memberikan jawaban terhadap seberapa
efektif pengguna dapat memanfaatkan sistem
tersebut. Sebagai platform e-commerce, Bukalapak
dan Tokopedia harus memastikan bahwa situs web
dirancang dengan teliti, sehingga pengguna dapat
dengan mudah menavigasi, mencari produk, dan
menyelesaikan transaksi mereka. Pengalaman
pengguna yang positif menjadi faktor kunci dalam
mempertahankan dan meningkatkan pangsa pasar
di lingkungan yang sangat kompetitif ini.

Metode User Experience Questionnaire (UEQ)
adalah alat yang umum digunakan untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna dan usability
(Diaz-Oreiro et al, 2019). Salah satu cara untuk
mengukur usability test adalah menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ).
Metode ini menggunakan survei penilaian kualitas
subjektif untuk mendapatkan pemahaman
menyeluruh  tentang aspek  usability dan
pengalaman (Pratama et al, 2022). Dengan UEQ,
kita dapat mengukur aspek-aspek kunci yang
mempengaruhi interaksi pengguna dengan situs
web, serta menganalisis sejauh mana situs web
tersebut memenuhi ekspektasi dan preferensi
pengguna. Beberapa studi telah menggunakan

metode UEQ. Pertama, penelitian tentang
“Pengalaman Pengguna Aplikasi Myindihome
Mobile” yang dilakukan pada tahun 2023

menemukan bahwa Aspek kualitas Hedonic pada
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aplikasi mencakup skala Stimulation dan Novelty,
yang mengukur kesenangan pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Aspek ini memiliki hasil
mean dan variance terkecil dari tiga aspek UEQ,
yaitu 0,86 (Karina & Pibriana, 2023). Kedua,
penelitian yang dilakukan tentang evaluasi situs
web e-learning My Elnusa menemukan pada tahun
2023 bahwa disarankan untuk meningkatkan atau
memperbaiki pengalaman pengguna dalam hal
attractiveness, perspicuity, dependability, dan
stimulation. Ini karena situs web masih menerima
nilai benchmark di bawah rata-rata, dan komentar
responden menginginkan peningkatan dalam user
interface dan pengalaman pengguna (Marpaung &
Nuraeni, 2023). Ketiga, pada penelitian yang
dilakukan oleh Leon Andretti Abdillah mengenai
User Experience Questionnaire aplikasi Transportasi
Online pada Era Milenial dan Z menghasilkan bahwa
secara keseluruhan, survei pengalaman dapat
memberikan  analisis tentang pengalaman
pengguna generasi milenial dan z menggunakan
Gojek, layanan transportasi online nomor satu di
Indonesia (Abdillah, 2019)

Berdasarkan masalah yang dibahas, maka
dilakukan penelitian tentang “Evaluasi Usability
website Bukalapak dan Tokopedia menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ)”.
Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan
aspek usability dan experience pengguna pada situs
web e-commerce Bukalapak dan Tokopedia. UEQ
dianggap memberikan keuntungan lebih karena
dapat memberikan hasil pengukuran yang
menyeluruh tentang pengalaman pengguna (Henim
& Sari, 2020). Pengukuran dengan metode User
Experience  Questionnaire  (UEQ) melibatkan
beberapa aspek yaitu attractiveness, perspicuity,
efficiency, novelty, dependability dan stimulation
(Salim et al, 2023). Melalui hasil pengukuran
dengan metode User Experience Questionnaire
(UEQ) diharapkan dapat dijadikan bahan acuan
untuk meningkatkan kualitas antarmuka pengguna
untuk selanjutnya dilakukan prediksi terkait
daerah-daerah yang potensial untuk ditingkatkan
dengan dampak yang signifikan.

BAHAN DAN METODE

Penelitian ini mengadopsi metode User
Experience Questionnaire (UEQ) dan melibatkan
serangkaian tahapan, sebagaimana tergambarkan
dalam gambar 1.

Mulai

Identifikasi Masalah

Studi Literatur

Pengujian UEQ

Kesimpulan dan Saran

[ )
[ ]
[ )
([rersompuion oo |
[ )
[ ]

]

[ Selesai

Sumber: (Putri & Dwi, 2022)
Gambar 1. Metode Penelitian

Identifikasi Masalah

Untuk mengevaluasi kualitas pengalaman
pengguna dan kemudahan menggunakan situs web
e-commerce Bukalapak dan Tokopedia, dilakukan
analisis dengan mempertimbangkan beberapa
aspek seperti attractiveness, efficiency, perspicuity,
dependability, novelty dan stimulation.

Studi Literatur

Pada tahap, penulis melakukan tinjauan
literatur tentang cara mengukur usability dan
pengalaman pengguna. Tinjauan ini mencakup teori
yang sering digunakan dari beberapa buku, jurnal
penelitian sebelumnya, dan dari sumber informasi
yang tersedia di internet. Peneliti memilih untuk
menggunakan metode User Experience
Questionnaire (UEQ) untuk melakukan survei
pengalaman pengguna (Putri & Dwi, 2022).

Pengumpulan Data

Peneliti memilih untuk menggunakan
kuesioner berbasis Google Form yang didasarkan
pada metode User Experience Questionnaire (UEQ)
untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
yang ditujukan kepada mahasiswa/i Universitas
Pendidikan Ganesha yang sedang mengikuti
Program Pendidikan Profesi Guru.

Pengujian UEQ
Dalam fase pengujian dengan memanfaatkan
User Experience Questionnaire (UEQ), terdapat
enam aspek penilaian yang perlu dipertimbangkan.
Berikut adalah uraian rinci untuk setiap aspeknya
(Herawati et al., 2022):
1. Daya tarik (Attractiveness) merujuk pada
impresi menyeluruh terhadap produk.
2. Kejelasan (Perspicuity) menggambarkan bahwa
pengguna tidak menghadapi kesulitan dalam
mencapai tujuannya.
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3. Efisiensi (Efficiency) mencerminkan
kemampuan mencapai tujuan tanpa
memerlukan usaha berlebihan.

4. Ketepatan (Dependability) mengacu pada

pandangan pengguna terhadap kontrol yang
dimilikinya terhadap produk.
5. Stimulasi (Stimulation) mencakup motivasi
pengguna untuk menggunakan produk tersebut.
6. Kebaruan (Novelty) menilai sejauh mana produk
tersebut inovatif.

Dengan merujuk pada enam aspek evaluasi,
Survei User Experience (UX) menggunakan metode
UEQ sebanyak 26 pertanyaan fitur. Skala penilaian
yang digunakan adalah skala likert 1-7, dimana nilai
(1) berarti sangat tidak setuju, (2) berarti tidak
setuju, (3) berarti cukup tidak setuju, (4) berarti
netral, (5) berarti cukup setuju, (6) berarti setuju,
dan (7) berarti sangat setuju. Setiap fitur evaluasi
memiliki kategori penilaian, termasuk Excellent,
Good, Above Average, Below Average, dan Bad
(Herawati et al., 2022). Berikut merupakan daftar
fitur pertanyaan yang dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. UEQ Instruments

Skor
12345
67
menyusahkan menyenangkan 1
tak dapat dapat dipahami 2
dipahami
kreatif monoton 3
mudah sulit dipelajari 4
dipelajari
bermanfaat kurang 5
bermanfaat
membosankan mengasyikkan 6
tidak menarik menarik 7
tak dapat dapat diprediksi 8
diprediksi
cepat lambat 9
berdaya cipta konvensional 10
menghalangi mendukung 11
baik buruk 12
rumit sederhana 13
tidak disukai menggembirakan 14
lazim terdepan 15
tidak nyaman nyaman 16
aman tidak aman 17
memotivasi tidak memotivasi 18
memenuhi tidak memenuhi 19
ekspektasi ekspektasi
tidak efisien efisien 20
jelas membingungkan 21
tidak praktis praktis 22
terorganisasi berantakan 23
atraktif tidak atraktif 24
ramah tidak ramah 25
pengguna pengguna
konservatif inovatif 26

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi pengalaman pengguna pada website
Bukalapak dan website Tokopedia dilakukan
dengan cara penyebaran kuesioner menggunakan
google form berdasarkan pada metode User
Experience Questionnaire (UEQ) yang ditujukkan
kepada mahasiswa/i Universitas Pendidikan
Ganesha yang sedang mengikuti Program
Pendidikan Profesi Guru Prajabatan, dari data
kuesioner  tersebut selanjutnya  dilakukan
pengolahan data dengan memasukkan data
kuesioner ke dalam Data Analysis Tools UEQ versi
12. Jumlah keseluruhan responden yang melakukan
pengisian kuesioner adalah 21 responden yang
ditunjukkan pada Gambar 2.

Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

M Laki-Laki

m Perempuan

Sumber: (Putra et al., 2024)
Gambar 2. Karakteristik Jenis Kelamin Responden

Hasil Analisis Pengalaman Pengguna Website
Bukalapak

Kuesioner yang disebar kepada responden
mengenai pengalaman pengguna terhadap website
Bukalapak ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Kuesioner Bukalapak

Item Pertanyaan

N
[
(51
(51
(5
(51

No =34 5 25 26
1 6 5 5 7 6 G
2 5 5 6 4 5 3 5
3 4 4 5 4 5 4 4
4 7 7 1 1 1 11
5 5 6 3 3 2 2 3
6 4 4 4 4 4 4 5
7 5 5 3 1 1 2 4
8 5 5 5 2 2 2 4
9 6 6 6 6 6 2 6
10 5 7 4 1 3 4 4
1 5 3 5 5 5 6 3
12 5 5 3 4 2 3 5
13 5 5 5 5 & 3 5
14 4 6 4 5 5 5 5
15 5 7 1 2 2 1 5
6 7 7 7 7 7 1 7
17 6 6 7 1 2 2 3
6 6 2 2 1 1 7

4 6 2 3 1 4 4

4 4 4 4 4 4 4

5 5 5

4

Sumber: (Putra et al., 2024)

Lisensi CC Atribusi-NonKomersial 4.0 Internasional

169


https://doi.org/10.33480/techno.v16i2.642

VOL. 18. NO. 2 FEBRUARI 2024

P-ISSN: 0216-6933 | E-ISSN: 2685-807X
Diterbitkan Oleh: LPPM Universitas Nusa Mandiri

INTINUSA MANDIRI

DOI: https://doi.org/10.33480/inti.v18i2.5023

Pada Tabel 2 merupakan hasil kuesioner dari
21 responden, namun hasil tersebut masih dalam
skala likert 1-7. Hasil dari kuesioner tersebut
selanjutnya akan ditransformasi ke +3 sampai -3,
nilai +3 mewakili nilai paling positif dan -3 mewakili
nilai paling negatif. Hasil transformasi ditunjukkan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Transformasi Pertama Bukalapak
Item Pertanyaan

Pada Tabel 4 merupakan hasil transformasi
data tahap kedua yang merupakan rata-rata skala
perorang, data tersebut selanjutnya akan digunakan
untuk perhitungan lebih lanjut. Kuesioner yang
disebarkan melalui online tidak menjamin bahwa
kuesioner yang diisi oleh responden secara serius.
Maka dari itu, perlu dilakukan pengecekan
inkonsistensi sebelum ke tahap perhitungan serta
analisis hasil UEQ. Menurut (Fadillah et al., 2022)

No 3 3 y— TRTS data yang memperoleh inkonsistensi ditandai
1 2 1 1 3 2 0 2 dengan nilai critical = 3 yang ditandai dengan warna
2 1 1 2 0 1 1 1 merah yang menandakan bahwa data tersebut tidak
3 0 0 -1 0 -1 0 0 dapat dikelola sebab akan menyebabkan data tidak
4 3 3 3 3 3 3 3 valid, sedangkan data dengan nilai <3 merupakan
5 L2 1 1 2 2 -1 data yang dapat dikelola ditandai dengan warna
6 0 0 0 0 0 0 1 .. .
71 1 1 3 3 >0 hijau atau orange. Tahapan yang dilakukan dalam
8 1 1 1 2 2 2 0 pengecekan inkonsistensi adalah data responden
9 2 2 2 2 2 2 2 wajib dimasukkan pada tab “Data”, selanjutnya,
0 1 3 0 3 1 0 0 inkonsistensi data responden dapat dilihat pada tab
11 1 1 1 -1 -1 2 -1 "Inkonsistensi”, seperti yang ditunjukkan pada
12 1 1 1 0 2 1 1 Tabel 5
3 1 1 1 1 1 1 1 abelo.
14 0 2 0 -1 -1 101
15 1 3 3 2 2 3 1 Tabel 5. Data Awal Inkonsistensi Bukalapak
16 3 3 -3 -3 -3 3 3 Scales with inconsistent answer
17 2 2 -3 3 2 2 -1 Attractive Perspi  Effici Depend Stimul Nov  Criti
18 2 2 2 2 3 3 3 ness cuity ency ability  ation elty  cal?
19 0 2 2 1 3 0 0 1 1 2
20 0 O 0 0 0 0 o0 0
21 1 1 1 -1 1 11 0
Sumber: (Putra et al.,, 2024) 1 1
1 1
Langkah setelah transformasi tahap pertama 1 1 g
yang ditunjukkan pada Tabel 3 adalah tahap 1 1 2
transformasi tahap kedua yang ditunjukkan pada 1 1 1 1
Tabel 4. 1 1
Tabel 4. Transformasi Kedua Bukalapak 0
Scale means per person 0
Attractiv.  Perspi  Effici Depend  Stimul  Novelt 8
eness cuity ency ability ation y
0.50 0.75 0.00 0.25 0.00 0.00 0
0.67 125 100 -050 025 _ -0.25 L i L -
0.00 2050 075 -1.00 000 -1.00 . L L L
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 1.50 0
1.33 1.00 1.00 0.25 2.00 0.00 0
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.25 0
117 075 1.00 __ 0.00 075 075 0
1.00 175 025 175 175 0.50 Sumber: (Putra et al, 2024)
2.17 1.25 0.25 2.50 0.75 1.00
0.67 1.25 0.00 0.00 0.25 0.00 Untuk mengetahui bahwa responden tidak
-1.00 -1.00  -1.25 -0.50 -0.50 -0.75 serius dalam mengisi kuesioner atau
1.33 1.00 1.50 1.00 1.75 0.75 . .
033 0.00 0.50 100 0.50 0.00 ketidakpahaman responden terhadap suatu item
0.33 0.50 -0.25 0.25 -0.50 0.25 yang dlu]l adalah dengan melihat skala
1.83 2.00 1.50 2.00 1.25 1.75 inkonsistensi pada kolom “Critical”. Apabila
3.00 1.50 3.00 3.00 1.50 1.50 terdapat kesenjangan yang cukup besar (>3) maka
2.00 250  1.00 1.50 025 -1.00 dapat dikatakan sebagai data yang memiliki
2.50 2.50 250 2.00 2.50 2.25 masalah yang penyebabnya adalah responden itu
0.50 0.75 1.00 0.00 0.75 0.50 . . X o
017 0.00 025 0.00 0.00 0.25 sendiri. Pada Tabel 5 diperlihatkan nilai
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 inkonsistensi tertinggi adalah 4, itu menunjukkan

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

bahwa inkonsistensi yang diperoleh lebih besar dari
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(s2), berdasarkan Handbook UEQ data tersebut
harus dihapus sehingga data yang akan dianalisis
adalah data yang konsisten seperti pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Data Inkonsistensi Bukalapak
Scales with inconsistent answer
Attractive Perspi  Effici Depend Stimul Nov  Criti

ness cuity ency ability ation elty cal?

1 1 2

0

0

1 1

1 1

0

1 1 2

1 1 2
1 1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Setelah memeriksa nilai inkonsistensi,

langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan
mean dan variance. Total perhitungan nilai rata-rata
yang didasarkan pada semua jawaban responden
yang disusun menurut skala disebut sebagai mean.
Namun, variasi adalah variasi sebaran data atau
nilai yang menunjukkan besarnya sebaran data
dalam sampel. Nilai di antara -0,8 dan 0,8
menunjukkan hasil yang normal; nilai yang lebih
besar dari 0,8 menunjukkan hasil yang positif, dan
nilai yang lebih rendah dari 0,8 menunjukkan hasil
yang negatif.

Tabel 7. Mean dan Variance Bukalapak

UEQ Scales (Mean and Variance)

kendali terhadap sistem secara penuh, Daya Tarik
(Attractiveness) memperoleh hasil netral dengan
nilai 0.796 yang berarti responden cukup tertarik
atau cukup menyukai sistem Bukalapak, Kebaruan
(Novelty) memperoleh nilai netral yaitu 0.375 yang
berarti Bukalapak merupakan aplikasi yang cukup
kreatif dan Dbaru, Stimulasi  (Stimulation)
memperoleh nilai netral yaitu 0.736 yang berarti
bahwa Bukalapak cukup bermanfaat, serta Efisiensi
(Efficiency) mendapatkan hasil evaluasi netral
dengan nilai 0.625 (antara -8 dan 0,8) yang
dilambangkan dengan tanda panah ke samping
kanan yang menandakan bahwa Bukalapak cukup
efisien dan jelas.

Hasil penelitian ini didapat hasil bahwa
evaluasi untuk aspek Kejelasan (Perspicuity)
memiliki nilai positif yang menunjukkan bahwa
Bukalapak mudah untuk dipahami dan dipelajari
karena faktor kejelasan mendapat nilai positif.
sedangkan aspek lainnya yaitu Ketepatan
(Dependability), Daya Tarik (Attractiveness),
Kebaruan (Novelty), Stimulasi (Stimulation) serta
Efisiensi (Efficiency) memperoleh nilai normal.
Hasil perbandingan pada website Bukalapak
berdasarkan skala penilaian, mean, dan interpretasi
seperti pada Tabel 8, dan grafik pada Gambar 3.

Tabel 8. Tabel Benchmark Bukalapak
Comparisson
Mean to
benchmark

Scale Interpretation

50% of results

Attractiveness  0.80 Below better, 25% of
average
results worse
Below 50% of results
Perspicuity 0.83 better, 25% of
average
results worse
Below 50% of results
Efficiency 0.63 better, 25% of
average

results worse

In the range of the
25% worst result
50% of results

Dependability  0.53 Bad

Attractiveness 0.796 0.93 Stimulation 0.74 Below better, 25% of
Perspicuity 1 0.833 1.07 average results worse
Efficiency 0.625 1.13 Novel 0z Below l5;0% °f§§§“lt§
Dependability 0528 1.10 ovely B average PO oree
Stimulation 0.736 113 Sumber: (Putra et al., 2024)

Novelty 0.375 0.66

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Pada Tabel 7 hasil perhitungan mean dan
variance menunjukan bahwa skala Kejelasan
(Perspicuity) mendapat hasil evaluasi positif (>0.8)
yaitu 0.833 yang ditandai dengan panah hijau ke
atas yang berarti Bukalapak dapat dipahami dan
mudah dimengerti, sedangkan skala Ketepatan
(Dependability) memperoleh hasil netral dengan
nilai 0.528 yang berarti responden tidak merasakan

250

200

150 - Excellent
= Good

Above Average

Below Average

0.50

0.00 - ad
050 —emtifean
-1.00 T

Attractiver Perspicui ity Efficiency

Sumber: (Putra et al., 2024)
Gambar 3. Grafik Benchmark Bukalapak

Dependability Stimulation Novelty
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Nilai benchmark pada Tabel 8 dan Gambar 3
menunjukkan bahwa terdapat lima skala mendapat
nilai dibawah dari rata-rata (Below Average) yaitu
Ketepatan (Dependability), Daya Tarik
(Attractiveness), Kebaruan (Novelty), Stimulasi
(Stimulation) serta Efisiensi (Efficiency) yang
mengartikulasikan bahwa situs web Bukalapak
berada di bawah 50% dari produk benchmark
dataset dengan hasil penilaian yang baik dan di atas
25% dari produk benchmark dengan hasil penilaian
yang buruk. Sedangkan pada skala Ketepatan
(Dependability) mendapat hasil Buruk (Bad) yang
menginterpretasikan bahwa website Bukalapak
lebih dari 25% dari produk benchmark yang
memiliki hasil penilaian buruk.

Hasil Analisis Pengalaman Pengguna Website
Tokopedia

Pengalaman pengguna terhadap website
Tokopedia yang diperoleh dengan kuesioner
ditunjukkan pada Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Kuesioner Tokopedia

Item Pertanyaan

No ————35 4 5 25 26
1 7 6 5 5 5 2 4
2 7 7 1 1 1 1 3
3 3 4 5 3 5 4 2
4 7 7 1 1 1 1 3
5 6 5 3 3 3 3 3
6 6 6 4 3 2 4 5
7 4 4 4 3 3 3 3
8 6 6 2 2 2 2 3
9 7 7 1 1 2 1 7
10 3 3 3 4 3 3 4
1 2 2 6 6 5 5 6
12 5 5 3 5 2 3 6
13 4 4 3 4 3 3 5
14 5 5 5 4 4 4 4
5 7 7 1 2 2 1 7
6 7 7 1 1 1 1 7
17 6 6 7 1 2 2 2
8 7 7 2 2 2 2 7
9 6 5 5 5 6 4 4

20 6 6 6 5 6 2 6

21 5 5 5 5 5 5 5

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Hasil dari kuesioner pada Tabel 9 selanjutnya akan
ditransformasi ke +3 sampai -3, nilai +3 mewakili
nilai paling positif dan -3 mewakili nilai paling
negatif. Hasil transformasi ditunjukkan pada Tabel
10.

Tabel 10. Transformasi Pertama Tokopedia
Item Pertanyaan

No——— 3 4 5 25 26
1 3 2 1 1 1 20
2 3 3 3 3 3 3 1
3 10 1 1 -1 0 2
4 3 3 3 3 3 3 1

Item Pertanyaan

No ——— 3 4 3 25 26
5 2 1 1 1 1 1 1
6 2 2 0 1 2 0 1
7 0 0 o0 1 1 1 1
8 2 2 2 2 2 2 1
9 3 3 3 3 2 3 3
0 1 1 1 0 1 1 0
1 2 2 2 2 1 1 2
2 1 1 1 1 2 1 2
13 0 0 1 0 1 1 1
4 1 1 1 0 0 0 0
15 3 3 3 2 2 3 3
6 3 3 3 3 3 3 3
17 2 2 3 3 2 2 2
18 3 3 2 2 2 2 3
19 2 1 1 1 =2 )

20 2 2 2 1 2 2 2
21 1 1 1 1 1 1 1

Sumber: (Putra et al., 2024)

Langkah setelah transformasi tahap pertama
yang ditunjukkan pada Tabel 10 adalah tahap
transformasi tahap kedua yang ditunjukkan pada
Tabel 11.

Tabel 11. Transformasi Kedua Tokopedia

Scale means per person

Attractiv  Perspic  Efficie Dependa  Stimul Nov
eness uity ncy bility ation elty
1.00 1.00 1.25 0.75 -0.25 0.00
1.50 3.00 2.50 1.75 3.00 1.75
-0.33 0.25 0.00 0.00 -0.50 0.75
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 2.00
1.33 0.75 1.00 1.50 1.25 0.25
1.00 1.25 1.25 1.00 2.00 0.25
0.17 0.00 0.50 0.25 0.00 0.00
2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 1.25
2.83 3.00 1.25 2.75 2.50 3.00
0.00 0.00 -0.25 0.75 0.75 0.25
-1.50 -1.50 -1.00 -1.00 -1.25 0.75
1.17 0.50 1.50 1.25 1.75 1.00
0.83 0.00 0.75 0.75 0.75 1.00
0.33 0.25 0.00 0.00 0.00 0.25
2.83 2.25 3.00 2.25 2.25 3.00
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
2.67 2.25 2.75 2.75 0.25 1.25
2.67 2.75 2.50 2.00 2.00 2.25
0.33 0.25 1.25 0.00 -0.50 0.25
1.50 0.50 0.25 0.75 0.25 0.00
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Sumber: (Putra et al., 2024)

Pada Tabel 11 merupakan hasil transformasi
data tahap kedua yang merupakan rata-rata skala
perorang, data tersebut selanjutnya akan digunakan

untuk perhitungan lebih lanjut. Pada hasil
kuesioner = pengalaman  pengguna  website
Tokopedia juga dilakukan pengecekan
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inkonsistensi sebelum ke tahap perhitungan serta
analisis hasil UEQ. Pada Tabel 12 menunjukkan
terkait data awal inkonsistensi.

Tabel 12. Data Awal Inkonsistensi Tokopedia
Scales with inconsistent answer
Attractive Perspi  Effici Depend Stimul Nov  Criti

ness cuity ency ability ation elty cal?

1 1
1 1 1 S

0

1 1

0

0

0

0

1 1

0

1 1

0

0

0

0

0

1 1 2

0

0

1 1 2

0

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Seperti yang terlihat pada Tabel 12 bahwa
data awal hasil kuesioner Tokopedia terdapat satu
data responden yang tidak serius dalam mengisi
kuesioner. Maka berdasarkan Handbook UEQ data
tersebut harus dihapus sehingga data yang akan
dianalisis adalah data yang konsisten seperti Tabel
13.

Tabel 13. Hasil Data Inkonsistensi Tokopedia

Scales with inconsistent answer
Attractive Perspi  Effici Depend Stimul Nov  Criti

ness cuity ency ability ation elty cal?
1 1
0
1 1
0
0
0
0
1 1
0
1 1
0
0
0
0
0
1 1 2
0
0
1 1 2
0

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Tahapan berikutnya yaitu perhitungan mean
dan variance. Nilai di antara -0,8 dan 0,8
menunjukkan hasil yang normal; nilai yang lebih
besar dari 0,8 menunjukkan hasil yang positif, dan
nilai yang lebih rendah dari 0,8 menunjukkan hasil
yang negatif.

Tabel 14. Mean dan Variance Tokopedia
UEQ Scales (Mean and Variance)

Attractiveness T 1242 0.69
Perspicuity 1T 1075 1.67
Efficiency T 1.200 1.44
Dependability 1 1.188 1.37
Stimulation 1 0963 1.62
Novelty 0.700 1.73

Sumber: (Putra et al., 2024)

Pada Tabel 14 hasil perhitungan mean dan
variance menampilkan bahwa skala Ketepatan
(Dependability) memperoleh nilai positif yaitu
1.188 ditandai dengan tanda panah ke atas yang
berarti bahwa responden merasakan kendal penuh
akan Tokopedia, Daya Tarik (Attractiveness)
memperoleh nilai positif dengan nilai 1.242 yang
berarti bahwa responden sangat tertarik dan
menyukai Tokopedia, Kejelasan (Perspicuity)
memperoleh nilai positif yaitu 1.075 yang berarti
bahwa Tokopedia mudah dipahami dan dimengerti
oleh  responden, Stimulasi  (Stimulation)
memperoleh nilai positif sebesar 0.963 yang berarti
bahwa Tokopedia sangat bermanfaat, serta Efisiensi
(Efficiency) mendapat hasil evaluasi positif sebesar
1.200 yang berarti bahwa Tokopedia sangat efisien
dan jelas, sedangkan skala Kebaruan (Novelty)
mendapatkan hasil evaluasi normal dengan nilai di
antara -8 dan 0,8 yang diberi simbol tanda panah ke
samping kanan yang menerangkan bahwa
Tokopedia cukup kreatif dan cukup inovatif.

Berdasarkan hasil penelitian ini diperoleh
hasil bahwa evaluasi bahwa aspek Daya Tarik
(Attractiveness) memiliki nilai positif yang
menunjukkan bahwa pengguna memiliki keinginan
untuk menggunakan Tokopedia, aspek Kejelasan
(Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan
(Dependability) juga memiliki nilai positif yang
menunjukkan bahwa pengguna mampu
menyelesaikan tugas serta mencapai tujuan
mereka, aspek Stimulasi (Stimulation) mendapat
nilai positif menunjukkan bahwa pengguna merasa
Tokopedia menyenangkan namun aspek kebaruan
(novelty) memperoleh nilai normal menunjukkan
bahwa pengguna merasa Tokopedia cukup inovatif.

Hasil perbandingan pada website Tokopedia
berdasarkan skala penilaian, mean, dan interpretasi
ditampilkan pada Tabel 15.
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Tabel 15. Tabel Benchmark Tokopedia

Comparisson

Scale Mean to Interpretation
benchmark
Above 25% of results
Attractiveness  1.24 better, 25% of
average
results worse
Below 50% of results
Perspicuity 1.08 better, 25% of
average
results worse
Above 25% of results
Efficiency 1.20 better, 25% of
average
results worse
Above 25% of results
Dependability ~ 1.19 better, 25% of
average
results worse
Below 50% of results
Stimulation 0.96 better, 25% of
average
results worse
Below 50% of results
Novelty 0.70 better, 25% of
average

results worse

Sumber: (Putra et al.,, 2024)

Pada Gambar 4 menyajikan data hasil
perbandingan pada website tokopedia dalam
bentuk grafik pada gambar 4.

. ||

150 - xcellent

Geend
1.00
Above Auerage

030 Below Average
000
0.50
-1.00
Attractiveness Perspicuity

Sumber: (Putra, 2023)
Gambar 4. Grafik Benchmark Tokopedia

- fad
==t

Novelty

Nilai benchmark pada Tabel 15 dan Gambar 4
diperlihatkan tiga skala mendapat hasil diatas rata-

rata (Above Average) yaitu Daya Tarik
(Attractiveness),  Efisiensi  (Efficiency),  dan
Ketepatan (Dependability) yang

menginterpretasikan bahwa website Tokopedia
kurang dari 25% dari produk benchmark yang
memiliki hasil penilaian yang baik dan lebih dari
50% dari produk benchmark yang memiliki hasil
penilaian yang buruk. Tiga skala mendapat hasil
dibawah rata-rata (Below Average) yaitu Kejelasan
(Perspicuity), Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan
(Novelty) yang menginterpretasikan bahwa website
Tokopedia di bawah 25% dari produk benchmark
yang memiliki hasil penilaian buruk dan di bawah
50% dari produk benchmark yang memiliki hasil
penilaian baik dalam dataset.

KESIMPULAN
Pengukuran pengalaman pengguna pada website

Bukalapak dan Tokopedia menggunakan responden
sejumlah 21 responden, sampel yang digunakan

adalah Mahasiswa/i Universitas Pendidikan
Ganesha yang sedang mengikuti Program
Pendidikan Profesi Guru Prajabatan. Data hasil
kuesioner yang telah dilakukan pengecekan
inkonsistensi menghasilkan jumlah data pada
pengukuran pengalaman pengguna pada website
Bukalapak berjumlah 18 data, sedangkan pada
website Tokopedia berjumlah 20 data.
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa nilai
Ketepatan (Dependability), Daya Tarik
(Attractiveness), Kebaruan (Novelty), Stimulasi
(Stimulation) serta Efisiensi (Efficiency) website
Tokopedia lebih unggul dari website Bukalapak. Hal
tersebut ditunjukkan dimana nilai mean Daya Tarik
(Attractiveness) Tokopedia (1,24) lebih unggul dari
Bukalapak (0,80), nilai mean dari aspek Kejelasan
(Perspicuity) Tokopedia (1,08) lebih unggul dari
Bukalapak (0,83), nilai mean dari aspek Efisiensi
(Efficiency) Tokopedia (1.20) lebih unggul dari
Bukalapak (0,63), nilai mean dari aspek Ketepatan
(Dependability) Tokopedia (1,19) lebih unggul dari
Bukalapak (0,53), nilai mean dari aspek Stimulasi
(Stimulation) Tokopedia (0,96) lebih unggul dari
Bukalapak (0,74), dan nilai mean dari aspek
Kebaruan (Novelty) Tokopedia (0,70) juga lebih
unggul dari Bukalapak (0,38).

Namun berdasarkan hasil pengukuran pengalaman
pengguna pada website Tokopedia dan Bukalapak
nilai interpretasi masih pada nilai Above Average,
Below Average, dan Bad. Sehingga perlu dilakukan
perbaikan pada website Tokopedia dan Bukalapak
agar dapat mencapai nilai interpretasi Good atau
Excellent.
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