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ABSTRACT

E-commerce sites have become popular for sellers in promoting their business during the
covid-19 pandemic. One of the e-commerce that is used in promoting business is shopee. . This
e-commerce website is very often used by Indonesian people in selling goods. In order to make
it easier for middle-range businesss to market their products on e-commerce shopee, this
website needs to be tested by users to provide feedback on how the website feels after use. The
purpose of this research is to test the user experience (UX) on e-commerce shopee as a seller.
The UX test was carried out in a room set-up like in a laboratory with 10 users who have never
used the Shopee website as sellers. During testing, users are given several tasks related to the
website while the facilitator makes observations to analyze usability metrics. The data collected
will reveal the weaknesses and strengths of the website. Usability score is measured based on
ISO usability metrics including effectiveness, efficiency and satisfaction. The results of this
UX test show that the website is quite user-friendly as evidenced by a usability score of around
84% or above average. It is expected that this research can be adopted by software engineers
or usability testers to produce user-friendly e-commerce that makes users comfortable and easy
to use the website.
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ABSTRAK

Situs e-commerce menjadi populer bagi penjual dalam mempromosikan usaha pada saat
pandemic covud-19. Salah satu e-commerce yang digunakan dalam mempromosikan usakha
adalah shopee. . Website e-commerce ini sangat sering digunakan oleh masyarakat indonesia
dalam menjual barang. Untuk memudahkan UMKM dalam memasarkan produk di e-
commerce shopee, website ini perlu diuji oleh pengguna untuk memberikan umpan balik
bagaimana nuansa website setelah digunakan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
melakukan uji user experience (UX) pada e-commerce shopee sebagai penjual. Uji UX
dilakukan di ruangan yang di set-up seperti di laboratorium dengan 10 pengguna yang tidak
pernah menggunakan website shopee tersebut sebagai penjual. Selama pengujian pengguna
diberikan beberapa tugas terkait website sementara fasilitator melakukan observasi untuk
menganalisis usability metrics. Data yang dikumpulkan akan mengungkapkan kelemahan dan
kelebihan situs web. Usability score diukur berdasarkan metrik kegunaan ISO termasuk
efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Hasil pengujian UX ini menunjukkan bahwa situs web
tersebut lumayan ramah terhadap pengguna yang dibuktikan dengan uasbility score sekitar
84% atau di atas rata-rata. Diharapkan penelitian ini dapat diadopsi oleh software engineer atau
usability tester untuk menghasilkan e-commerce yang user-friendly yang membuat user
nyaman dan mudah dalam menggunakan website terseb
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1. PENDAHULUAN

Aceh Tengah merupakan kabupaten
dataran tinggi penghasil kopi terbesar di
provinsi Aceh dengan kualitas kopi terbaik
di seluruh negara-negara penghasil kopi
lainnya. Produk UMKM kopi di Aceh
tengah dipasarkan secara tradisional pada
toko atau cafe di daerah setempat sehingga
hanya bisa menjangkau pembeli yang
berkunjung ke tanah gayo saja. Pada saat ini
dengan berkembangnya dunia digital,
pemasaran produk kopi dapat di jual melalu
website e-commerce yang tersedia seperti
shopee. Pemasaran melalui internet ini
dilakukan tanpa adanya transaksi tatap
muka antar penjual dan pembeli sehingga
dapat menjangkau konsumen di seluruh
dunia (Fatmala, Suprapto, & Rachmadi,
2018). Penggunaan media sosial juga
menjadi alat yang sedang berkembang
dalam pemasaran produk maupun bisnis
tanpa mempunya wujud toko secara fisik
(Agustina, 2016).

Saat pandemik COVID-19,
penggunaan website e-commerce sangat
menunjang  pemasaran  produk-produk
UMKM termasuk produk kopi hingga ke
seluruh dunia. Hal ini membuat pelaku
UMKM untuk mencari cara agar produk
kopi nya tetap bisa di pasarkan dan
terhindar dari bangkrut. Di masa-masa sulit
seperti pandemik, hanya beberapa pelaku
UMKM kopi yang bisa survive dan
bertahan hingga sampai saat ini. Hal in
dibutuhkan kreatifitas dan harus melek
teknologi dimana penggunaan web e-
commerce merupakan hal yang sangat tepat
dalam menunjang pemasaran saat setiap
orang harus stay at home dan tetap harus
bisa menghasilkan omset. Kehadiran web
e-commerce dnegan menggunakan
teknologi dan internet dapat
membangkitkan kembali penjualan kopi
yang sempat agak lesu di beberapa UMKM
Aceh Tengah. Disamping itu, fitur-fitur
penjualan yang ditawari web e-commerce
dapat membantu penjual dalam
memudahkan pemasaran produk.

Umumnya kendala yang dialami oleh
pelaku UMKM maupun petani kopi adalah
proses upload produk yang membutuhkan
detail yang sangat banyak dan membuat
pelaku UMKM kewalahan. Selain itu,
proses pemasukan barang ke web bisa
memakan waktu yang sangat lama jika
pelaku UMKM tidak terbiasa dengan web
e-commerce tersebut sehingga
pemanfaatan teknologi web tersebut tidak
maksimal. Oleh sebab itu, website e-
commerce dengan fitur-fitur yang mudah
digunakan bagi pemula sangat dibutuhkan
oleh pelaku UMKM. Untuk mengetahui
kemudahan penggunaan website maka
dilakukan pengujian pada user atau petani
kopi dengan tujuan membuat user lebih
mudah dan tertarik dalam memasarkan
produk melalui website dibandingkan
dengan cara bertransaksi secara offline.
Selain itu, pengujian terhadap website ini
sangat diperlukan untuk memperoleh
feedbacks langsung dari pelaku UMKM
kopi ataupun petani kopi sehingga
memperoleh design sesuai yang diinginkan
oleh user. Pada Akhirnya, perbaikan
terhadap website penjualan kopi ini dapat
segera dilakukan sesuai dengan hasil uji
yang diperoleh.

Berdasarkan uraian diatas, maka
penulis membuat penelitian terkait dengan
hasil  yang dapat membantu dan
memudahkan  petani  kopi  dalam
memasarkan produknya dengan
menggunakan website dan melakukan
pengujian  serta  evaluasi  dengan
menggunakan ISO metrics saat
pelaksanaan UX test sehingga mendapat
feedback dan pengalaman langsung dari
user dalam menggunakan website. Untuk
memudahkan user dalam pemasaran kopi
penulis mengusulkan penelitian dengan
judul “User Experience Test Marketplace
E-Commerce Kopi Dengan Menggunakan
ISO Metrics Di UMKM Aceh Tengah”.

2. METODOLOGI
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Secara umum, kajian penelitian ini
menerapkan metodologi kuantitatif pada
tahap pengumpulan data. Karena penelitian
ini adalah  penelitian  eksperimental,
pengamatan dilakukan selama tes UX untuk
mengumpulkan data dan pengukuran
usability metrics seperti effectiveness dan
efficiency. Data  dianalisis  untuk
mengetahui persentase seberapa efektivitas
dan efisiensi website penjualan kopi. Selain
itu, pengumpulan data untuk metrik
satisfaction dikumpulkan dengan
pemberian kuesioner kepuasan.

Adapun tahapan-tahapan penelitian
pada pelaksanaan user experience test pada
website penjualan kopi dengan
menggunakan ISO metrics di UMKM Aceh
Tengah digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 2.1 : Tahapan Penelitian

Pada tahap pertama dilakukan studi
literatur mengenai UX Test yang akan di
lakukan pada website penjualan kopi di
Aceh Tengah. Kemudian juga mempelajari
bagaimana meciptakan ruang laboratorium
untuk pengujian UX dan Tools untuk
mendukung  pelaksanaan UX  Test.
Kemudian, pada tahap persiapan juga

disiapkan beberapa dokumen observasi dan
demographic questionnaire. Selanjutnya
dilanjutkan dengan pengujian UX terhadap
petani kopi yang biasanya terdiri dari 5
hingga 10 user per putaran pengujian
(Kaikkonen et al.,, 2005). Sebelum
melakukan  pengujian  UX, skenario
pengujian dibuat berdasarkan masalah yang
ditemukan. Selain itu, user juga akan
diminta untuk mengisi kuesioner demografi
sebelum tes dimulai. Selama pengujian,
user akan diminta untuk melaksanakan
skenario pengujian yang diberikan. Di sisi
lain, evaluator akan mengevaluasi kinerja
pengguna dengan  mengamati  dan
menganalisis apa yang  dilakukan
pengguna. Pada fase ini diikuti dengan
pengukuran usability metrics. Ada tiga
usability metrics (ISO 9241-11, 1998) yang
akan diukur. Metrik effectiveness dan
efficiency diukur selama user melakukan
tes. Sedangkan metrik satisfaction diukur
dengan pemberian kuesioner kepuasan.
Kemudian, semua data yang diperoleh
dianalisa dan diukur untuk mengetahui
usability score website tersebut. Hasil
observasi akan dipaparkan dan
rekomendasi akan disediakan berdasarkan
isu-isu yang ditemukan yang kemudian
akan didiskusikan dan ditarik kesimpulan
dari pengujian UX terhadap website
penjualan kopi ini.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Kuesioner Demografi

Tabel di bawah ini menjelaskan
informasi detail peserta.

Tabel 3.1 Kuesioner Demografi Peserta

Gender Frequency Percent
Male 7 70,00%
Female 3 30,00%
Description Frequency Percent
< 21 years old 0 0,00%
21-30 years old 5 50,00%
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31-40 years old 4 40,00%
41-50 years old 0 0,00%
51-60 years old 1 10,00%
> 60 years old 0 0,00%
Description Frequency Percent
Pernah menggunakan

situs web e-commerce 9 90,00%
Tidak Pernah

menggunakan situs

web e-commerce 1 10,00%
Description Frequency Percent
Menggunakan

komputer harian 9 90,00%
Menggunakan

komputer mingguan 0 0,00%
Menggunakan

komputer bulanan 0 0,00%
Menggunakan

komputer kadang-

kadang 1 10,00%
Tidak pernah

menggunakan

komputer 0 0,00%
Description Frequency Percent
Familiar dengan situs

web e-commerce 6 60,00%
Tidak familiar dengan

situs web e-commerce 4 40,00%
Description Frequency Percent
Pernah mengakses

web shopee sebagai

pembeli 8 80,00%
Tidak pernah

mengakses web

shopee sebagai

pembeli 2 20,00%
Description Frequency Percent
Pernah mengakses

web shopee sebagai

penjual 0 0,00%
Tidak pernah

mengakses web

shopee sebagai

penjual 10 100,00%

3.2 Desain Skenario Uji

Serangkaian

skenario  pengujian

dibuat untuk diselesaikan oleh pengguna
selama usability testing untuk evaluasi situs
web. Ada total 7 skenario pengujian yang
dibutuhkan pengguna untuk melakukan
semua tugas yang diberikan.

Tabel 3.2 Skenario uji situs e-commerce

kopi

Tasks Description

Task #1

Login dengan data shopee masing-
masing:

Username: ........
Password: .........

Klik Login

Task #2

Upload Produk Kopi

- Klik Seller Centre

- Tambah produk baru

- Tambahkan foto

- Isi nama produk

- Pilih kategori “Makanan
dan Minuman” >>
“Minuman” >> “Kopi”

- Isi Deskripsi produk

Spesifikasi

- Isi Merek

- Isi masa Penyimpanan

- Isi formula minuman “kopi

giling”

Informasi Penjualan

- lIsi harga

- Isi stok yang tersedia
Pengiriman

- Isi berat produk

- Klik produk berbahaya
atau tidak

- Klik ongkos kirim
Klik simpan dan tampilkan

Task #3

Lihat produk kopi yang sudah di
upload

Task #4

Ubah harga produk kopi yang sudah
di upload

Task #5

Tampilkan produk kopi yang sudah
di upload tadi

Task #6

Naikkan produk di pencarian

Task #7

Logout
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3.3 Effektivitas

Metrik efektivitas diukur dengan
penyelesaian kriteria yang berhasil dari
skenario pengujian. Jika pengguna berhasil
menyelesaikan tugas, itu akan ditandai
sebagai "Yes". Tanda ini diberikan kredit
penuh 100%. Untuk tugas yang tidak cocok
akan ditandai sebagai "No" dan kreditnya
0%. Untuk kriteria tugas yang tidak berhasil
ini dapat ditentukan ketika pengguna

Berdasarkan analisis data,
efektifitas masing-masing pengguna dapat

menyerah untuk menyelesaikan tugas atau
pengguna menyelesaikan tugas dengan
tidak benar. Juga ada kredit 50% yang
diberi tanda “Partial” oleh fasilitator atau
penguji  untuk  menentukan  apakah
kesalahan yang dilakukan oleh pengguna
harus diberikan kredit sebagian atau tidak
diberi nilai sama sekali. Selain itu,
pengguna yang meminta fasilitator atau
penguji dalam menyelesaikan tugas yang
diberikan juga ditandai sebagian.
digambarkan seperti diagram batang di
bawah ini:

Tabel 3.3 Analisis Data Metrik Kegunaan Efektifitas

Ul U2 [ U3 | U4 | US| U6 | U7 | U8 | U9 | UI0 Subtotal
Yes 22 23 26 24 24 | 26 | 28 | 24 | 28 24 249
Partial 2 1 0 0 4 0 3 0 0 12
No 4 4 2 4 0 0 1 0 4 19
TOTAL

Tabel di atas menunjukkan 28
kriteria tugas dengan 10 percobaan per
tugas, dengan total 280 percobaan. 249
upaya berhasil dan 12 berhasil sebagian.
Ada total 19 tugas yang tidak berhasil yang
akan diabaikan sebagai 19 x 0% = 0. Oleh
karena itu, untuk mencapai peringkat
efektivitas keseluruhan untuk rangkaian
tugas ini, kami menggunakan persamaan
berikut:

Effectiveness (%)

(Yes + (Partial x
0.5)) / Total x 100%

(249 + (12 x 0.5)) /
280 x 100%

91.07%

Dari persamaan di atas, kita dapat
mengatakan bahwa usability testing dengan
10 wuser telah menunjukkan tingkat
keefektifan situs web e-commerce shopee
adalah sekitar 91,07%.

Dengan menggunakan rumus yang
sama, kita dapat menunjukkan efektivitas
yang dinilai oleh setiap pengguna pada
grafik seperti di bawah ini:

Gambar 3.1 Skor penilaian efektivitas oleh
setiap pengguna

U9
u7
m Effectiveness
us

u3

Ul

0% 50% 100%

3.4 Efisiensi

Metrik efisiensi juga diukur dengan
melakukan pengamatan terhadap pengguna
selama pelaksanaan pengujian. Kriteria
tugas yang diamati pada setiap tugas dalam
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skenario pengujian seperti "pengguna
memilih langkah yang tepat pada percobaan
pertama”, "pengguna mudah pulih dari
kesalahan™, "kesalahan dan kesalahan yang
dilakukan oleh pengguna minimal”, dan
"pengguna tidak tidak membutuhkan
banyak waktu untuk menyelesaikan tugas".
Setiap kriteria tugas yang berhasil akan
ditandai "yes" untuk kredit 100%, "partial”
adalah 50% untuk berhasil sebagian dan
"no" adalah 0% untuk tugas yang gagal.
Berdasarkan analisis data, efisiensi
masing-masing pengguna dapat
digambarkan seperti diagram batang di

yaitu “menaikkan produk di pencarian”.
Selebihnya  pengguna  membutuhkan
banyak waktu untuk menyelesaikan task 6.
Dengan kata lain,proses menaikkan produk
ini kurang efisien karena memakan waktu
yang lama dalam menyelesaikan task
tersebut.

Hasil efisiensi dari evaluasi tingkat
keberhasilan pengguna dapat dianalisis
menjadi analisis efisiensi yang lebih
sederhana seperti pada Tabel 4 berikut ini:

Tabel 3.4 Analisis Data Metrik Kegunaan

bawah ini. Efisiensi
Berdasarkan observasi, terdapat 4
peserta tidak dapat menyelesaikan task 6
Use |Use [Use |Use |Use |Use | Use |User |Use | Use
rl |r2 |r3 |r4 |r5 |r6 |r7 |8 r9 |rl10 | Subtotal
Yes 19 19 26 24 20 23 28 23 28 24 234
Partia
| 1 4 1 0 7 1 0 4 0 0 18
No 8 5 1 4 1 4 0 1 0 4 28
TOTAL 280

Tabel di atas menunjukkan 28
kriteria tugas dengan 10 percobaan per
tugas, dengan total 280 percobaan. 234
upaya berhasil dan 18 berhasil sebagian.
Ada total 28 tugas yang tidak berhasil yang
akan diabaikan sebagai 28 x 0% = 0. Oleh
karena itu, untuk mencapai peringkat
efektivitas keseluruhan untuk rangkaian
tugas ini, kami menggunakan persamaan
berikut:

Efficiency = (Yes+ (Partial x 0.5)) /
(%) Total x 100%
= (234 + (18 x 0.5)) / 280
x 100%
= 86.78%

Dari persamaan di atas, kita dapat
mengatakan bahwa pengujian kegunaan

dengan 10 pengguna telah menunjukkan
tingkat efficienci e-commerce shopee
adalah sekitar 86,78%. Dengan
menggunakan rumus yang sama, kami
dapat menunjukkan efisiensi yang dinilai
oleh setiap pengguna pada grafik seperti di
bawah ini:

Gambar 3.2 Skor penilaian efisiensi oleh

setiap pengguna

1 Efficiency
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3.5 Kepuasan (Satisfaction)

Pengukuran kepuasan dilakukan
setelah pengguna menggunakan sistem
dengan menggunakan kuesioner
pasca. Pertanyaan dan jawaban disusun
menggunakan skala Likert 5 poin.

Pertanyaan yang dirancang untuk
mendapatkan umpan balik dari pengguna
dengan menjawab kuesioner sebagai
masukan untuk uji kegunaan sistem untuk
mengukur kepuasan seperti pengguna suka
dan mudah atau tidak. Tabel di bawah ini
menunjukkan pertanyaan yang diajukan
kepada 6 pengguna sebagai input dengan
menggunakan poin skala Likert.

Kuesioner ini menggunakan bobot 1
dan bobot positif hingga 5 sebagai bobot
negatif dalam skala Likert yang dijawab
oleh 10 pengguna setiap 12 pertanyaan
dengan total poin 600 atau kepuasan 100%.
Untuk mencapai pengukuran kepuasan
untuk rating Web E-Commerce Shopee,
kami menggunakan persamaan di bawah
ini.

Untuk mencapai peringkat
kepuasan e-commerce shopee, kami
menggunakan persamaan berikut:

Satisfaction Answer Point /
(%) Total Point x 100%

445 /600 x 100%

74.16%

Dari persamaan di atas, dapat
disimpulkan bahwa kepuasan terhadap web
e-commerce shopee adalah sekitar 74%.
Dengan menggunakan rumus yang sama,
kami dapat menunjukkan kepuasan yang
dinilai oleh setiap pengguna pada grafik
seperti di bawah ini:

Gambar 3.5 Skor penilaian kepuasan oleh
setiap pengguna
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3.6 Usability Score

Kami sekarang memiliki tiga metrik
kegunaan (efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan), masing-masing dinyatakan
dalam persentase. Dengan merata-ratakan
ketiga skor ini, kita dapat menentukan
kegunaan situs web e-commerce shopee
dengan angka antara 1 dan 100.

Usability Score website e-commerce
shopee dari semua pengguna dapat
diturunkan dari persamaan berikut:

Usability = ( Effectiveness + Efficiency
(%) + Satisfaction) / 3

(91,07+86,78 +74,16) / 3

84%

Dari persamaan di atas, dapat
disimpulkan bahwa usability testing dengan
10 user menunjukkan tingkat usability
website e-cOmmerce shopee sekitar 84%.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan  pembahasan  dan
setelah dilaksanakannya UX test di UMKM
kopi Aceh Tengah dengan melibatkan 10
peserta dengan berbagai usia dan latar
belakang dapat di simpulkan bahwa ada
beberapa task yang diberikan penguji
kepada peserta yang mengambil waktu
yang lebih banyak dibandaingkan dengan
task lainnya. Pada task 6 yaitu menaikkan
produk di pencarian, sebanyak 4 user tidak
bisa menemukan menu tersebut dan sisanya
menemukan menu dengan memakan
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banyak waktu. Sedangkan pada task 4 ubah
harga kopi, error terjadi pada web dimana
beberapa user tidak melihat adanya
perubahan harga setelah melakukan sunting
harga berkali-kali. Hal tersebut sedikit
membingungkan user. Namun, masalah
yang ditemukan dapat diperbaiki untuk
meningkatkan situs web yang ramah
pengguna. Selanjutnya, analisis metrik
kegunaan ini yaitu efektivitas, efisiensi dan
kepuasan (ISO 9241-11, 1998) menentukan
seberapa efektif, efisien dan memuaskan
situs web e-commerce shopee. Dengan
menghitung ketiga metrik ini, kami
menemukan bahwa usability score situs
web e-commerce shopee adalah sekitar
84%. Ini  menunjukkan website e-
commerce shopee sangatbaik.

5. SARAN

Dari hasil pelaksanaan UX test dan
kesimpulan yang di paparkan peneliti
mendapati beberapa poin penting sebagai
saran yang dapat diperhatikan untuk
kedepannya, diantara poin tersebut yaitu
penggunaan tools usability testing yang
biasa digunakan oleh usability expert dalam
pelaksanaan UX test ini. Kemudian dengan
menggabungkan beberapa metode lainnya
diharapkan dapat memperoleh hasil yang
lebih akurat
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