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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi menjadi pendorong adanya peningkatan
penggunaan lokapasar sebagai aplikasi yang sering digunakan untuk transaksi yang
melibatkan pembelian dan penjualan online. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana frekuensi dan rekomendasi penggunaan aplikasi lokapasar
dipengaruhi oleh persepsi kebermanfaatan, pengalaman pengguna, usability, dan
kemudahan penggunaan. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan
menggunakan instrumen kuesioner dari UMUX, TAM, UEQ, dan NPS®. Sampel
penelitian ini berjumlah sebanyak 2.365 responden yang merupakan warga negara
Indonesia. Selanjutnya dianalisis mengguna metode partial least squares-structural
equation modeling (PLS-SEM).

Penelitian ini menggunakan dua model yakni pada model satu terdapat UEQ dan
UMUX berpengaruh signifikan terhadap PEoU dan selanjutnya berpengaruh signifikan
terhadap PU. Akan tetapi, PEoU dan PU terhadap Frek tidak memiliki pengaruh
signifikan, selanjutnya Frek terhadap NPS® juga tidak menghasilkan pengaruh signifikan.
Sedangkan pada model dua, tidak menambahkan Frek lalu mendapatkan hasil analisis
yang lebih baik. Pada model dua ini, UEQ dan UMUX memiliki pengaruh signifikan
terhadap PEoU dan selanjutnya berpengaruh signifikan terhadap PU, kemudian terdapat
pengaruh signifikan terhadap NPS®.

Hasil uji hipotesis pada model satu ini menghasilkan tiga dari enam hipotesis
diterima, hal ini menunjukkan terdapat variabel dalam model satu ini yang tidak memiliki
pengaruh signifikan dalam mendukung hipotesis pada penelitian ini. Hasil uji hipotesis
pada model dua ini menghasilkan lima dari lima hipotesis diterima, yang berarti bahwa
variabel-variabel pada model dua memiliki pengaruh signifikan dalam meningkatkan

loyalitas pengguna.
Kata Kunci: Lokapasar, usability, partial least squares-structural equation modeling

(PLS-SEM), perceived ease of use (kemudahan penggunaan), perceived usefulness

(kebermanfaatan), user experience (pengalaman pengguna)
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ABSTRACT

The development of information technology has led to an increase in the use of
lokapasar as an application that is often used for transactions involving online buying and
selling. The purpose of this study is to determine how the frequency and recommendation
of using the lokapasar application is influenced by perceived usefulness, user experience,
usability, and ease of use. This research uses quantitative methods using questionnaire
instruments from UMUX, TAM, UEQ, and NPS®. The sample of this study amounted to
2,365 respondents who are Indonesian citizens. Furthermore, it was analyzed using the
partial least squares-structural equation modeling (PLS-SEM) method.

This study uses two models, namely in model one, UEQ and UMUX have a
significant effect on PEoU and then have a significant effect on PU. However, PEoU and
PU on Frek have no significant effect, then Frek on NPS® also does not produce a
significant effect. Whereas in model two, not adding Frek and then getting better analysis
results. In this model two, UEQ and UMUX have a significant effect on PEoU and then
have a significant effect on PU, then there is a significant effect on NPS®.

The results of hypothesis testing in model one resulted in three of the six
hypotheses being accepted, this shows that there are variables in model one that do not
have a significant effect in supporting the hypothesis in this study. The results of
hypothesis testing in model two resulted in five of the five hypotheses being accepted,
which means that the variables in model two have a significant influence in increasing

user loyalty.

Keywords: Lokapasar, usability, partial least squares-structural equation modeling (PLS-

SEM), perceived ease of use, perceived usefulness, user experience.

X



KATA PENGANTAR

Puji syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT. Karena atas karunia dan rahmat-Nya
penulis dapat menyelesaikan tugas akhir berjudul “Analisis Pengaruh Persepsi
Kemudahan Penggunaan, Kebermanfaatan, Usability dan Pengalaman Pengguna
Terhadap Frekuensi dan Rekomendasi Penggunaan Aplikasi Lokapasar”. Tidak lupa
Sholawat serta Salam tercurah kepada Nabi Muhammad SAW, keluarga, para sahabat.
Semoga kita diakui sebagai Ummat-Nya. Tugas akhir ini merupakan salah satu
persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Strata 1 di program studi Teknik Informatika
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.
Banyak pihak yang memberikan dukungan dan bimbingan dalam penulisan tugas akhir
ini. Oleh sebab itu, penulis dengan rendah hati mengucapkan terima kasih dan
penghargaan yang setinggi-tingginya kepada:

1. Kedua orang tua penulis yaitu ayah M.Junaidi dan bunda Solehati yang telah
mendidik saya sejak kecil, dan membesarkan saya hingga sekarang sehingga
penulis bisa menyelesaikan penyusunan skripsi ini, dan juga untuk kakak saya
yaitu M. Maulidil Mubarok dan adik saya Naufal Anjaha yang secara tidak
langsung juga memberikan dukungan kepada saya

2. Bapak Prof. Noorhaidi Hasan, S.Ag., M.A., M.Phil., Ph.D., selaku Rektor UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta.

3. Ibu Prof. Dr. Dra. Hj. Khurul Wardati, M.Si., selaku Dekan Fakultas Sains dan
Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

4. Bapak Dr. Muhammad Mustakim, S.T. M.T, selaku Ketua Program Studi
Informatika Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, serta
seluruh dosen dan karyawan program studi Informatika yang telah memberikan
ilmu dan bantuannya selama melaksanakan perkuliahan di UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta.

5. TIbuProf. Dr. Ir. Shofwatul 'Uyun, S.T., M.Kom., IPM., ASEAN Eng. Selaku dosen
penasihat akademik penulis selama berkuliah di UIN Sunan Kalijaga.

6. Bapak Dr. Agung Fatwanto, S. Si., M.Kom., selaku Dosen Pembimbing Tugas
Akhir penulis yang membantu penulis dalam memberikan ilmu dan arahan selama
penyusunan skripsi.

7. Semua pihak yang turut berkontribusi dalam kelancaran penyusunan tugas akhir

ini yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu.



8. Dan yang terakhir, kepada diri saya sendiri. Setiawan Junaidi. Terima kasih telah
bertahan sejauh ini. Terima kasih karena sudah memilih berusaha dan merayakan
dirimu sendiri sampai di titik ini, walau sering kali merasa lelah atas apa yang
diusahakan dan belum berhasil, namun terima kasih sudah menjadi manusia yang
selalu mau berusaha dan tidak lelah mencoba. Terima kasih karena memutuskan
untuk tidak menyerah karena sesulit apapun proses penyusunan skripsi ini dan
telah menyelesaikannya sebaik dan semaksimal mungkin, ini adalah pencapaian
yang harus dirayakan untuk diri sendiri. Berbahagialah dan terus semangat

dimanapun berada, Iwan.

Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu,
penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun demi perbaikan karya ini di
masa mendatang. Semoga tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi penulis, para pembaca,

dan pihak-pihak yang berkepentingan.

Akhir kata, semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya kepada

kita semua.

X1



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN 11
PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR 111
SURAT PERSETUJUAN TUGAS AKHIR v
PEDOMAN PENGGUNAAN TUGAS AKHIR A%
MOTTO VI
HALAMAN PERSEMBAHAN VI
INTISARI VIII
ABSTRACT IX
KATA PENGANTAR X
DAFTAR ISI XIT
DAFTAR TABEL X1V
DAFTAR GAMBAR XV
DAFTAR LAMPIRAN XVI
BAB 1 PENDAHULUAN 1

1.1 LATAR BELAKANG .....ouvuiiiiitiie ettt e ettt e e eaaae e e e et e e e e e eaaae e e e eaaaaeeeeenaaeeeeeeaaaeesenneanens
1.2 RUMUSAN MASALAH ....
1.3 HIPOTESIS ....ooeeenveeene
1.4 BATASAN MASALAH ....oooiviiiiieeiiieceiee e et eeereeeeree e e eneeeenneeeree e
1.5 MANFAAT TUGAS AKHIR
1.6 TUJUAN TUGAS AKHIR .....vveieeiiiieeeeiteeeeee ettt e e e eeeee e ee ettt eeeeetaaeeeeeaaeeeeeeesseeseeeessseeesaaseeeseessseseeeanes

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

2.1 TINJAUAN PUSTAKA .....cotttiiieiiiiieeeeetteee e eeittaeeeeetaeeeeassaeaeeeaasaaeaeessseeeaaasaaeaeaassssaeeessssseeennseesaenssses
2.2 LANDASAN TEORI .....oeiiiuuiiieiiiiieeeesetteeeeeeasaeessensaessaasssseeeaasssseesassssesaasasssseeaassssseeesssseseeasnnsseeessses
Technology Acceptance Model (TAM) ....cccooioiiiiiiiiiiiiieeee ettt
Pengalaman Pengguna (User experience)...........cccocceeeeveeeneenneesoeesannenne

Persepsi Kemudahan Penggunaan (Ease of Use)
Persepsi Kebermanfaatan (Usefilness)..........cocceeeveeencvueneanenns

INEt PFOIMOLEE SCOTE ...ttt ettt ettt sttt et
Usability Metric for User Experience (UMUX) .....cccoioiiiiiiiiiiiiiiieiieiieeeee e
7. Lokapasar (Marketplace)..........c.icu it

BAB III METODE PENELITIAN

3.1 LOKASHDAN WAKTWM. A= 1 Sl NS 8 8 B 8 8 B w b8 . . .
3.2 ALAT DAN BAHAN.........
3.3 TAHAPAN PENELITIAN...
Studi Liferatug....»... 8. =.... ¥ .. . &% . B (8 B¢ . 8 LW
Penyusunan INStrUMEN ........ccuviiiiiiiiiie et ettt st
Penyebaran Kuesioner
Pengumpulan Data...........cceeciiiiiiiieiicieeiet ettt ettt st ere e e e esaenae e e
ANALISIS DALA.......ociiieiiciiieiecie ettt ettt e ete e st te e ereeete e etaeeteeeteeeteeere e treeraeenrenns
. Pengambilan KeSIMpPulan .........c.coooeiiiiiiiiiiiiiic et
3.4  TEKNIK ANALISIS DATA ...coiiiiiiiiiitietieetete ettt ete ettt esbe e eteeste e e sseesbessessessesasensensessesseessensas

Lo UJENOIMALITAS ..eeeiiiiiiiieciieeiee ettt ettt ettt e besebessteebe et eeneeesbeesseesseesseesseanseesssenseanssenns

2. Uji Validitas dan Reliabilitas ..........cccueouireriiiiiieniiniicientesiesieccee ettt

T O 1 ) (<] . 3 RSP RR

4. Partial Least Square - Structural Equation Modelling (PLS-SEM)..........cccceevvrvienveeriiennenne.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

S kL=

DU AW~

4.1 UJINORMALITAS. .. .uvtieiutieeteeetteeeireeeitteeeseeetseeeeseseseeesseeeaseeeessaeesesesseesanssesssseessesesesensseesssesenns
4.2 UJIVALIDITAS DAN RELIABILITAS ....ovvviiiiiieeeeeeeteeeeeeeteeeeeeettaeeeeeeaeeaeeeseeaeseessaesessinseseseeesnsesesenes
4.3 UJIKORELASL....ooiiettie e eeettee e et e e et e e e eete e e e et e e e e etaaeeeeeeaaaeeeeetsteeeeeeesaeeeeeestraeeeseseeseesnnreraeeeases




43.1  UMUX dengan UEQ........cccoeriiiieiieeie ettt eee et ettt eve et eve et seesbeesseesseansaessaenseesssessaens 30

432 UMUX dengan NPS®.........cccciiiiiiiiie ettt ettt see et s ee e saaesneens 31

433  UEQ dengan NPS® .........cccoecuieiieiieiieeie et eeteeee ettt esteeeteeaeeseesseeseessaesseesseenssesssesssenssens 32

434  UMUX dengan PEOU .......cccooiiiiiiiiiiiie ettt ettt e sseenn s 33

435 PE0OU & PU dengan NPS® ..........cccoooiiiiiiiiieie ettt sae e enn s 34

43.6  UMUX dengan PU..........ooiiiiiii ettt sttt s e e 35

437 PEoU & PU dengan Frekuensi Penggunaan lalu dengan NPS®............cccccvvieienienenienennne. 36

4.3.8  UMUX dengan FTeK........coouiiuiiiiiiie ettt e e 37

439  UEQ dengan FTeK.........cccivcuieiiiiiiiiieie ettt ettt ettt ettt esae s saaesnaesaseenae s 38

4.4 ANALISIS PARTIAL LEAST SQUARE - STRUCTURAL EQUATION MODELLING (PLS-SEM)................... 39
O Y, (014 5] B ST STP 39

T\, (o Ya [ B T H TSRS 49

BAB V KESIMPULAN 59
ST KESIMPULAN ..ottt ettt ettt ettt sttt bttt es et et et esb et et e st s be et eneesenseneesenee 59
5.2 SARAN L.ttt eb et ettt et b bttt b ettt b st et ket b et et se e e e e benee 60
DAFTAR PUSTAKA 61

Xiil



Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Tabel Penelitian terdaMuli ..................c.ccoccivciiiiiiiiiiiiiiiietee ettt 10
1 Pengukuran Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ..............ccccccooviiiiiiiiiiiiieeieeee e 23
2 Pengukuran Cronbach AIDRG ...............c.cccooeiieoiiiiiiiiiiiiiii e

3 Pengukuran Nilai R ..............ccccooeveueeennn.

1 Hasil Uji Normalitas Tiap Pertanyaan
2 Hasil Uji Validitas Instrumen Kuesioner UMUX .............cccoooeiiiiiiiiianeieeieieeee e 28
3 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Kuesioner UMUX .............cc.cccocooviiiiiiiiiiiiiieeee e 28
4 Hasil Uji Validitas Instrumen Kuesioner UEQ.................c.cccoovuieiiiiiiiiiiiieeeiiee e 29
5 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Kuesioner UEQ.............cccccoouviiiiiaiienesesieieieese e 29
6 Hasil Uji Validitas Instrumen Kuesioner TAM .................ccccociiiiiiiiiiiiiiiiiieeiceeeseen 30
7 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Kuesioner TAM ..............cccccccooiiviiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 30
8 Correlations UMUX Dengan UEQ............c.ccooouiiiiiiiiiiiiiieie e 31
9 Correlations UMUX Dengan NPS®...............cccocceiiiiiiieiiiiiieeieeeieeee e 32
10 Correlations UEQ Dengan NPS® ..............cccccooiiiiiiiiiiiiiie et 33
11 Correlations UMUX Dengan PEOU. ................ccccccoiiiiiiiiiiiiiie it 34
12 Correlations PEoU & PU Dengan NPS® ...........cccccooooiiiiiiiiiiiiiiie et 35
13 Correlations UMUX Dengan PU................cccccoovoiiiiieiiiiiiieie et 36
14 Correlations PEoU & PU Dengan Frekuensi Penggunaan Lalu Dengan NPS®
15 Correlations UMUX Dengan Frekuensi Penggunaan.................ccccccoeeveeeieiiniiiiieneenieneene
16 Correlations UEQ Dengan Frekuensi Penggunaan ....................ccccooveovceaieiiioinienieenieneene
17 Outer LOAdings MOl 1 ..................c.occoooeaiiiiiiiiiiiiee et
18 Hasil Uji Construct Reliability and Validity..................ccccocoeveiioiiiiiiiieiieaiieie e
19 Hasil Uji Discriminant Validity (Fornell-Larcker Criterion)..............cccccoocievcieniiineenceeneene.
20 Perbandingan nilai AVE dengan VAVE oo
21 Hasil Uji Discriminant Validity (Cross LOAAING) ...........c.ccoooeioesiiiiiieanieiiieieeeee e
22 HASTT UJT Q2. ettt et et ettt a et ettt ettt ettt s
23 HaSIl UJE R2 ..ot
24 HASILUJE f2 oo ettt ettt et et s e es et ettt en b ene s
25 HASTI UJi T-1@ST....o.eeeeieeee ettt et ettt ettt e e n
26 Outer Loadings Model 2 ................cccccooioiiiiiiiiiiie i
27 Hasil Uji Construct Reliability and Validity................cccooiviieoiiiiiiieieeeeeeeeee e
28 Hasil Uji Discriminant Validity (Fornell-Larcker Criterion)..................cccccoccvvveiceenrecnannn..
29 Perbandingan nilai AVE dengan VAVE oo
30 Hasil Uji Discriminant Validity (Cross Loading).................ccccoiiioeioiioiiiiiiiie e
31 Hgsi] Gji Q2. ... goeeeeffheeeeBaeeee Poeeee B gl flieee-Bheeee e T fleee g eeee flhcneeeenveavennenn
2HaGg/ @i R2. AL 1. 40 11 . B4 8 8 B W /8 N _ FW . . . ...
33Helluymea A 88 AL A A APy A B
34 Hasil Gji F-teSirmmy. ... X feeeee fheeeee e ofoneeeeBeeeees T e T el ceeeeateeneeeaueeaeeeanenn

X1V



Gambar 1.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Jumlah kunjungan website e-commerce di Indonesia periode kuartal 11-2022

.......................................................................................................................... 2
1 UMUX Dengan UEQ .......cococueeeueeicieeenieesiieessiieesseesseesssnesssseessseessssesssses 31
2 UMUX Dengan NPS®........ccooccouieriieeiiieeeieeesieeeieessieesseseesseesseessssessseenns 32
3 UEQ Dengan NPS® ..........cccooouiioiieiieeeiieecee et esiee e sseesieessesaesseeens 33
4 UMUX Dengan PEOU ...........ccoouovcieeeieieniieeceeeiieeeiieeseieeeseeesseesssseesseenns 34
S PEoU & PU Dengan NPS®..........cccooeouviieieeiieiniieeceeenieesiee e seseesene s 35
6 UMUX Denganm PU.........c.ccocoioiuiiiiiiiiiiiiieeeeee ettt 35
7 PEoU & PU Dengan Frekuensi Penggunaan Lalu Dengan NPS®........... 36
8 UMUX Dengan Frekuensi Penggunaan.................ccccceeeeeeceeeeecveseeeeenne. 37
9 UEQ Dengan Frekuensi Penggunaarn ................c.cccecceeeeeieeeeeeceeseeeeenne 38
10Model I .....8. 4. 0. OWME. ........................ 39
11 Model 2 .... 404, 6. MBS ............................. 49

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Instrumen Kuesioner

XVi



BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi pada saat ini mengalami perkembangan yang membuat
kita sebagai pengguna media sosial dapat dengan mudah mendapatkan informasi
secara global dan aktual. Menurut Nurhayati dan Yudiantini (2020), teknologi
informasi telah mempercepat pertukaran informasi dan memberikan kemudahan
layanan dalam berbagai sektor, seperti sektor pendidikan hingga sektor
informasi[1]. Teknologi informasi dalam hal ini menawarkan keuntungan yang
signifikan dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas penyebaran informasi.
Selain itu, menurut Wawan Wardiana (2022) mengatakan bahwa manfaat dari
perkembangan teknologi informasi juga memberikan perkembangan dalam
produktivitas, yang memungkinkan pengguna dapat melaksanakan aktivitas dengan
tepat, akurat, dan cepat. Dalam terjadinya fenomena perkembangan teknologi
informasi, dapat kita lihat bermacam-macam aktivitas dalam dunia pekerjaan sudah
menerapkan digitalisasi industri 4.0, seperti e-education, e-medicine, e-
government, dan e-commerce[2]. Hal ini menyatakan bahwa untuk mendukung
produktivitas, efisiensi, dan daya saing teknologi informasi dalam dunia kerja
sudah menjadi keharusan dalam revolusi industri 4.0. Implementasi teknologi
informasi pada konteks e-commerce, yaitu tersedianya platform-platform lokapasar
yang banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia.

Lokapasar ini sebagai bentuk perkembangan teknologi yang menjadi platform
jual beli secara daring dari bermacam-macam sumber. Lokapasar sangat berperan
penting bagi pelaku bisnis dan pengguna dalam kegiatan jual beli secara daring.
Platform ini menjadi media untuk mempromosikan suatu produk kepada pengguna
lokapasar[3]. Lokapasar memberikan proses transaksi lebih efisien bagi pelaku
bisnis dan pengguna, dengan begitu pelaku bisnis dapat memasarkan secara daring
dan pengguna dapat dengan mudah menggunakan layanan lokapasar dimanapun
dan kapanpun. Platform lokapasar yang umum digunakan seperti Tokopedia,
Shopee, Bukalapak, Lazada, dan yang lainnya menjadi peran penting untuk

memenuhi kebutuhan pelanggan. Merujuk pada hasil laporan dari Pusat Data dan



Sistem Informasi Sekretariat Jenderal Kementerian Perdagangan, dengan jumlah
akses sebanyak 158,35 juta pada kuartal kedua tahun 2022, Tokopedia menjadi e-
commerce yang paling banyak diakses, dan disusul oleh Shopee dengan 131,3 juta
pengguna. Beberapa e-commerce yang populer di Indonesia selain Tokopedia dan
Shopee antara lain seperti Lazada, Bukalapak, Blibli, Orami, Ralali, Zalora, Klik
Indomart, dan JD.ID[4]. Dari hasil data tersebut membuktikan bahwa seberapa
besar peran lokapasar dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari masyarakat
Indonesia, seperti kebutuhan pokok bahkan kebutuhan barang elektronik.

Online traffic in million clicks
(o] 50 100 150 200

Tokopedia 158.35

Shopee
Lazada
Bukalapak
Blibli

Orami

Ralali

Zalora

Klik Indomaret

JD ID 2.34

Gambar 1. 1 Jumlah kunjungan website e—commefce di Indonesfa periode kuartal 11-2022

(Sumber: Kementrian Perdagangan RI)

Perkembangan ekonomi digital di Indonesia juga berhasil berkembang karena
keberadaan lokapasar, yang mana telah menunjang UMKM dalam memperbesar
jangkauan pasar mereka dan juga menerapkan akses yang mudah bagi
penggunanya. Oleh karena itu, sangat penting bagi pihak lokapasar dalam menjaga
dan terus mengembangkan pengalaman pengguna untuk mempertahankan loyalitas
di tengah-tengah persaingan yang sangat kuat. Dalam hal ini, pengalaman
pengguna menjadi peran penting dalam menentukan bagaimana persepsi setiap
pengguna pada lokapasar yang digunakannya. Oleh sebab itu, pengalaman
pengguna sangat berpengaruh terhadap penggunaan layanan lokapasar.
Pengalaman pengguna didefinisikan sebagai sebuah respon dari pengguna ketika
menggunakan suatu sistem atau layanan. Respon pengguna ini antara lain

emosional, preferensi, persepsi, respon fisik, dan psikologis dari pengguna[5].



Menurut Hassenzahl (2008) menyatakan bahwa pengalaman pengguna yang
baik dapat meningkatkan loyalitas pengguna dan frekuensi penggunaan[6].
Pengalaman pengguna yang baik yaitu mencakup dalam kemudahan penggunaan
(ease of use), kebermanfaatan (usefulness), dan responsivitas sistem agar
meningkatkan loyalitas pengguna lokapasar. Pengalaman pengguna dalam konteks
lokapasar memiliki aspek fungsional dan emosional yang meliputi antarmuka
pengguna, kemudahan dalam bertransaksi, dan kepuasan pengguna dalam
menggunakan lokapasar. Dari dua aspek tersebut dipengaruhi oleh persepsi
kemudahan penggunaan dan persepsi kebermanfaatan.

Menurut Davis (1989) menyatakan bahwa faktor yang mempengaruhi
perilaku pengguna dan tingkat penerimaan suatu sistem adalah persepsi kemudahan
penggunaan dan persepsi kebermanfaatan[7]. Persepsi kemudahan penggunaan
dapat diartikan ketika pengguna dapat dengan mudah menggunakan suatu sistem
dan sistem tersebut tidak menimbulkan masalah bagi penggunanya[8]. Dengan
demikian, pengguna akan sering menggunakan platform tersebut jika mudah
digunakan dan ramah pengguna. Oleh sebab itu, persepsi kemudahan penggunaan
pada suatu platform lokapasar dapat meningkatkan loyalitas pengguna.

Selain persepsi kemudahan penggunaan, persepsi kebermanfaatan juga
berperan penting dalam memengaruhi loyalitas pengguna lokapasar. Persepsi
kebergunaan dapat didefinisikan ketika pengguna merasa bahwa dalam
menggunakan suatu platform terdapat kebermanfaatan yang mengembangkan
kinerja pekerjaan[9]. Dengan demikian, ketika suatu platform dapat memberikan
kebermanfaatan yang bisa meningkatkan efisiensi dan kinerja pekerjaan, para
pengguna akan sering menggunakan platform tersebut. Hal ini juga dapat
meningkatkan loyalitas pengguna pada suatu lokapasar.

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah meneliti pengaruh persepsi
kemudahan penggunaan dan persepsi kebermanfaatan dalam dunia lokapasar,
belum banyak yang secara eksplisit mengabungkan keempat variabel yaitu persepsi
kemudahan penggunaan, persepsi kebermanfaatan, pengalaman pengguna, dan
usability terhadap frekuensi dan rekomendasi penggunaan aplikasi lokapsar di
Indonesia. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk melengkapi research gap

pada penelitian terdahulu dan menghasilkan pemahaman baru bagi pengembang



lokapasar. Dengan menghasilkan pemahaman yang lebih baik dari pengaruh
keempat variabel ini, hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk pengembang
dan pihak lokapasar dalam membuat inovasi baru yang dapat meningkatkan
loyalitas pengguna. Selain itu, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
berkontribusi kepada pembaca dan akademisi sebagai referensi untuk penelitian
lebih lanjut.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang diambil dari latar belakang diatas untuk
menyelesaikan penelitian ini adalah bagaimana pengaruh persepsi kemudahan
penggunaan, kebermanfaatan, wusability, dan pengalaman pengguna terhadap
frekuensi dan rekomendasi penggunaan aplikasi lokapasar?

1.3 Hipotesis

Hipotesis pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
e Model satu
H1:Frekuensi penggunaan berpengaruh terhadap rekomendasi penggunaan aplikasi
lokapasar
H2:Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh terhadap frekuensi penggunaan
aplikasi lokapasar
H3:Persepsi kemudahan pengguna berpengaruh terhadap persepsi kebermanfaatan
H4:Persepsi kebermanfaatan berpengaruh terhadap frekuensi penggunaan
H5:Pengalaman pengguna berpengaruh terhadap persepsi kemudahan pengguna
H6:Usability berpangaruh terhadap persepsi kemudahan penggunaan
e Model dua
Hl:Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh terhadap rekomendasi
penggunaan aplikasi lokapasar
H2:Persepsi kemudahan pengguna berpengaruh terhadap persepsi kebermanfaatan
H3:Persepsi kebermanfaatan berpengaruh terhadap rekomendasi penggunaan
aplikasi lokapasar
H4:Pengalaman pengguna berpengaruh terhadap persepsi kemudahan pengguna
H5:Usability berpengaruh terhadap persepsi kemudahan pengguna



1.4

Batasan Masalah

Dari latar belakang diatas, tugas akhir ini memiliki batasan masalah sebagai

berikut :

1.5

1. Penelitian ini dibatasi untuk pengguna aktif platform lokapasar
di Indonesia yang telah menggunakan atau bertransaksi pada
layanan lokapasar minimal 3 kali dalam kurun waktu 6 bulan
terakhir

2. Penelitian ini berfokus pada variabel persepsi kemudahan
penggunaan, kebermanfaatan, wsability, dan pengalaman
pengguna

3. Penelitian ini menggunakan objek penelitian pada platform
lokapasar yang umum dan banyak digunakan di Indonesia,
seperti Shopee, Tokopedia, Bukalapak, dan lainnya

4. Penelitian ini dilakukan dengan mengumpulkan data dari
pengguna lokapasar selama bulan oktober

Manfaat Tugas Akhir

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Penelitian ini dapat menjadi literatur tentang beberapa aspek
yang mempengaruhi perilaku pengguna ketika menggunakan
lokapasar, terutama dalam persepsi kemudahan penggunaan,
kebermanfaatan, usability, dan pengalaman pengguna

2. Penelitian ini dapat meningkatkan wawasan tentang persepsi
kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, wusability, dan
pengalaman pengguna pada platform lokapasar di Indonesia

3. Penelitian ini dapat menjadi rekomendasi untuk para
pengembang platform lokapasar dalam mengoptimalkan dari
persepsi kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, usability,

dan pengalaman pengguna



1.6 Tujuan Tugas Akhir

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh dari persepsi
kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, usability, dan pengalaman pengguma

terhadap frekuensi dan rekomendasi penggunaan aplikasi lokapasar di Indonesia.



BABV
KESIMPULAN

5.1 KESIMPULAN
Kesimpulan dari hasil analisis kedua model pada penelitian ini yakni

pada model satu variabel UEQ dan UMUX memiliki pengaruh signifikan
terhadap PEoU dan selanjutnya berpengaruh signifikan terhadap PU. Akan
tetapi, variabel PEoU dan PU terhadap Frek tidak memiliki pengaruh
signifikan, selanjutnya Frek terhadap NPS® juga tidak menghasilkan
pengaruh signifikan. Hasil ini menyatakan bahwa frekuensi penggunaan tidak
memiliki pengaruh langsung dalam meningkatkan kemungkinan pengguna
untuk merekomendasikan layanan / sistem. Hasil uji hipotesis pada model
satu ini menghasilkan tiga dari enam hipotesis diterima, hal ini menunjukkan
terdapat variabel dalam model satu ini yang tidak memiliki pengaruh
signifikan dalam mendukung hipotesis pada penelitian ini. Sedangkan pada
model dua, yang didalamnya tidak menambahkan variabel Frek, mendapatkan
hasil analisis yang lebih baik. Pada model dua ini, UEQ dan UMUX memiliki
pengaruh signifikan terhadap PEoU dan selanjutnya berpengaruh signifikan
terhadap PU, kemudian terdapat pengaruh signifikan terhadap NPS®. Hasil
ini menunjukkan bahwa layanan atau sistem yang mudah digunakan dan
memiliki kebermanfaatan untuk pengguna akan Ilebih baik untuk
meningkatkan loyalitas dan kemungkinan para pengguna merekomendasikan
layanan atau sistem daripada seberapa sering layanan atau sistem digunakan.
Pada intinya, pengalaman pengguna yang baik dan usability yang baik sangat
berpengaruh pada loyalitas dibandingkan frekuensi penggunaan. Hasil uji
hipotesis pada model dua ini menghasilkan lima dari lima hipotesis diterima,
yang berarti bahwa variabel-variabel pada model dua memiliki pengaruh

signifikan dalam meningkatkan loyalitas pengguna.
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5.2 SARAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan bahwa frekuensi

penggunaan (Frek) tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap net promoter
score (NPS®). Oleh karena itu, terdapat saran yang bisa digunakan untuk
penelitian selanjutnya yaitu dengan menggunakan variabel lain agar
berpotensi lebih baik untuk memberikan pengaruh signifikan terhadap
loyalitas pengguna. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan variabel antara
lain service quality, perceived enjoyment, user satisfaction, perceived value,
dan trust. Dengan menggunakan dari beberapa variabel yang disarankan
diatas, penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperbanyak literatur dalam
bidang teknologi dan menghasilkan pemahaman lebih lanjut dalam

meningkatkan loyalitas pengguna pada layanan atau sistem.
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