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ABSTRAK 

Investasi merupakan kegiatan penanaman modal pada sebuah perusahaan dengan 

harapan memperoleh keuntungan dalam jumlah tertentu pada waktu yang telah 

ditentukan. Salah satu aplikasi investasi di Indonesia yaitu Stockbit menawarkan 

beragam instrumen investasi beserta fitur pada aplikasinya yang membuat 

pengguna merasa mudah dan nyaman dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

Namun, tak sedikit generasi muda saat ini melakukan investasi hanya dikarenakan 

mengikuti tren (FoMo) dan juga tidak mengetahui manfaat dan risiko dari 

investasi terebut. Hal ini menyebabkan pengambilan keputusan berinvestasi tidak 

didasari oleh pemahaman mendalam dan juga analisis yang baik. Untuk mengatasi 

hal tersebut, penulis melakukan evaluasi aplikasi investasi mobile dalam 

membangun pola investasi jangka panjang menggunakan metode Heuristic 

Evaluation. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi aplikasi stockbit 

berdasarkan pengalaman pengguna dan mencari tahu variabel yang paling 

berpengaruh dalam membangun pola investasi jangka panjang. Hasil dari metode 

ini menunjukkan bahwa terdapat bahwa terdapat tiga sub-variabel yang memiliki 

pengaruh positif dengan pola investasi jangka panjang yaitu Expose Risk, 

Encourage Delibrate Trading, Discourage Overreactions to Market News dan 

terdapat dua variabel yang memiliki nilai severity rating yang tinggi sehingga 

dibutuhkannya rekomendasi perbaikan.  

 

Kata Kunci: Investasi, Pola Investasi Jangka Panjang, Pengalaman Pengguna, 

Heuristic Evaluation, Aplikasi Investasi 
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ABSTRACT 

 

Investment is an investment activity in a company with hope of obtaining a certain 

amount of profit at a predetermined time. One of the investment applications in 

Indonesia, Stockbit, offers a variety of investment instruments along with features 

in the application that make users feel easy and comfortable in using the 

application. However, many young people today invest only because they follow 

trends (FoMo) and also do not know the benefits and risk of these investments. 

This causes investment decision-making not to be based on in-depth 

understanding and good analysis. To overcome this, the author evaluates mobile 

investment applications in building long-term investment patterns using the 

Heuristic Evaluation method. This research aims to evaluate the stockbit 

application based on user experience and find out the most influential variables in 

building long-term investment patterns. The research aims to evaluate the stockbit 

application based on user experience and find out the most influential variables in 

building long-term investment patterns. The results of this method show that there 

are three sub-variables that have a positive influence on long-term investment 

patterns, which are Exposing Risk, Encourage Delibrate Trading, Discouraging 

Overreactions to Market News and there are two variables that have a high 

severity rating value so that improvement recommendations are needed.  

 

Keywords: Investment, Long-term Investment Pattern, User Experience, Heuristic 

Evaluation, Investment Application 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Perkembangan Teknologi Informasi di Indonesia memicu dampak yang positif 

di berbagai kalangan di masyarakat. Hal ini tentu disambut baik oleh masyarakat 

karena dapat mempermudah pekerjaan sekaligus menghemat biaya operasional. 

Dalam beberapa tahun terakhir perkembangan teknologi informasi memengaruhi 

pola pikir dan perilaku sebagian besar masyarakat sehingga menghadirkan 

peluang baru baik dari sisi pekerjaan, bisnis dan lain lain. Peluang teknologi 

informasi yang semakin meluas telah menciptakan peluang investasi yang 

menjanjikan. Kemajuan teknologi informasi dalam operasional investasi terbukti 

menciptakan nilai tambah dan meningkatkan efektivitas serta efisiensi investor 

dalam berinvestasi.  

Tren investasi di Indonesia tidak terlepas dari meningkatnya penggunaan 

masyarakat dengan teknologi mobile. Tingginya minat masyarakat pada 

smartphone tak lepas dari keefektifan dan efisiensi yang ditawarkannya. Hal ini 

membuat banyak perusahaan bahkan startup mulai untuk mengembangkan produk 

mereka berbasis mobile termasuk aplikasi investasi. Stockbit merupakan salah 

satu aplikasi berbasis mobile yang dapat mempermudah investor dalam 

berinvestasi. Stockbit adalah sebuah platform analisis saham yang memberikan 

akses ke data keuangan Bank Syarī'ah Indonesia dari tahun 2018 hingga 2022 (M. 

Syukri Ismail et al., 2023). Tidak hanya memberikan akses data keuangan bank 

syariah, stockbit juga menawarkan akses ke berbagai instrumen investasi di pasar 
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modal Indonesia, termasuk saham, reksadana, ETF, dan obligasi. Platform ini 

menyediakan layanan perdagangan saham online yang modern dan user-friendly, 

dilengkapi dengan fitur-fitur canggih untuk membantu investor dalam 

menganalisis pasar dan mengambil keputusan investasi yang tepat. Banyak 

pengguna stockbit merasa nyaman dengan menggunakan platformnya sebagai sara 

berinvestasi. Hal ini didukung dengan tersedianya berbagai fitur pada aplikasi 

Stockbit seperti bar chart, yang membantu para investor dalam mengambil 

keputusan saat ingin melakukan investasi. Hal ini menunjukkan bahwa stockbit 

telah melakukan riset terhadap pengguna untuk memahami user experience yang 

sesuai sehingga tampilan platform dibuat untuk mempermudah pengguna dalam 

berinvestasi.  

User Experience merupakan pengalaman pengguna dalam penggunaan 

aplikasi. Menurut (Darmawan et al., 2022), Pengalaman Pengguna (UX) merujuk 

pada keseluruhan pengalaman yang dialami oleh pengguna saat menggunakan 

suatu sistem, mulai dari awal interaksi hingga menutup aplikasi atau keluar dari 

aplikasi tersebut. Hal ini menyangkut bagaimana individu mengalami setiap tahap 

dalam berinteraksi dengan sistem tersebut. User Experience berperan penting 

dalam pengembangan sebuah sistem kedepannya. Dengan adanya user experience 

yang baik akan memengaruhi pengalaman pengguna dalam merasakan sistem 

yang efektif dan efisien. User Experience didapatkan melalui penelitian 

sebelumnya tentang kebutuhan pengguna akan sebuah sistem, layanan maupun 

produk. Hal ini bertujuan agar dapat membuat user experience yang sesuai dengan 

keinginan pengguna sehingga sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Namun pengalaman dan kebutuhan penggunaan saat menggunakan 
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sebuah aplikasi pada setiap individu akan berbeda beda. hal ini berlaku untuk 

semua jenis aplikasi termasuk aplikasi investasi berbasis mobile. Menurut 

(Yosefanita et al., 2022), Pengalaman pengguna dengan aplikasi investasi 

sebagian besar dipengaruhi oleh utility, yaitu bagaimana aplikasi dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna.   

Di Indonesia, pertumbuhan jumlah investor terbesar didominasi oleh generasi 

muda. Meskipun demikian, hasil survei menunjukkan bahwa sejumlah besar 

investor muda terlibat dalam kegiatan investasi tanpa adanya strategi yang jelas 

(Herman & Ferli, 2023). Penelitian dari (S & Aisyah, 2023) menyebutkan bahwa 

manfaat investasi dan risiko tidak berpengaruh terhadap minat investasi, 

sedangkan mudahnya akses informasi dan tren yang sedang terjadi menjadi 

pengaruh dalam minat investasi gen Z. Hal ini menjelaskan bahwa minat investasi 

anak muda cenderung timbul dikarenakan adanya sifat mengikuti tren (FoMo) dan 

derasnya arus informasi tentang investasi di media sosial. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Saputri et al., 2023) mebuktikan jika FOMO (Fear of Missing 

Out) dapat meningkatkan minat berinvestasi karena kecenderungan untuk 

mengikuti kebiasaan dan tindakan individu atau kelompok yang dianggap lebih 

ahli dalam investasi. Hal ini cenderung membuat keputusan investasi dipengaruhi 

oleh pendapat orang lain, daripada didasarkan pada pemahaman yang mendalam 

tentang potensi dan risiko investasi jangka panjang. 

Oleh karena itu sesuai dengan kemajuan teknologi, maka kebutuhan pengguna 

dalam mendapatkan informasi tidak cukup disajikan dengan bentuk diagram 

berwarna saja. Perlu ditambahkan informasi yang selaras dengan diagram tersebut 

agar para investor muda dapat memahami dan mengambil langkah yang tepat 
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guna mencapai tujuan finansial dalam berinvestasi. Permasalahan diatas dapat 

disimpulkan bahwa dibutuhkannya evaluasi untuk menjawab persoalan tersebut. 

Pada penelitian ini akan dilakukan sebuah pengujian atau evaluasi pada aplikasi 

Stockbit. Salah satu metode yang digunakan dalam mengevaluasi user experience 

adalah Heuristic Evaluation (HE). Evaluasi heuristik adalah metode untuk 

mengidentifikasi masalah desain dalam antarmuka pengguna. Evaluator menilai 

desain berdasarkan serangkaian panduan yang membuat sistem mudah digunakan 

(Don Norman, 1998). Metode evaluasi heuristik dari Nielsen menjelaskan bahwa 

terdapat 10 prinsip umum yang digunakan untuk melakukan evaluasi heuristic. 

Namun seiring dengan perkembangan teknologi, prisip heuristik Nielsen telah 

banyak diadopsi dengan tujuan berbeda beda. Salah satu penelitian tentang pola 

desain aplikasi Investasi dari Chaudhry telah memodifikasi metode heuristik 

menyesuaikan dengan tujuan penelitiannya. Studi ini membahas bagaimana peran 

metode heuristic dalam mendesain aplikasi invesasi serta pengaruhnya terhadap 

perilaku berinvestasi. Penelitian ini menghasilkan 8 pedoman dengan 3 variabel 

yang dapat digunakan untuk mengevaluasi aplikasi khusunya aplikasi investasi. 

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa pedoman yang dibuat dapat berguna 

dalam mengevaluasi aplikasi perdagangan dan dapat merekomendasikan arahan 

untuk meningkatkan desain aplikasi (Chaudhry & Kulkarni, 2021).  

Penelitian terkait evaluasi heuristik telah dilakukan sebelumnya pada aplikasi 

Allo Bank (Utami et al., 2022). Pada aplikasi Edlink (Fatihahsari & Darujati, 

2021). Aplikasi Play4Fit Health and Fitness App (Othman & Rahman, 2023). 

Penelitian diatas menggunakan metode evaluasi heuristik dengan tujuan 
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menganalisis usability tersebut serta memberikan rekomendasi perbaikkan kepada 

pengembang aplikasi. 

Berdasarkan latar belakang dan beberapa penelitian terdahulu, penulis tertarik 

untuk membuat Tugas Akhir ini dengan melakukan pendekatan pada metode 

Heuristic Evaluation yang diadopsi oleh Chaudhry dengan judul “Evaluasi 

Aplikasi Investasi Berbasis Mobile Menggunakan Metode Heuristik Dalam 

Membangun Pola Investasi Jangka Panjang (Studi Kasus: Stockbit – 

Investasi Saham)”. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi juga 

bahan evaluasi untuk dapat mengembangkan dan perbaikan aplikasi Stockbit.  

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat diambil 

rumusan masalah yaitu apa hasil dari evaluasi aplikasi Stockbit terhadap para 

investor muda serta faktor apa yang paling berpengaruh dalam membentuk pola 

investasi jangka panjang berdasarkan prinsip metode pendekatan Heuristic 

Evaluation ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi aplikasi Stockbit dengan 

mencari tahu variabel apa yang memengaruhi investor dalam membentuk pola 

investasi jangka panjang berdasarkan Metode Heuristic Evaluation yang telah 

diadopsi oleh (Chaudhry & Kulkarni, 2021).  
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1.4 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat yang didapatkan pada penelitian ini adalah berikut:  

1. Dapat memberikan evaluasi menggunakan metode pendekatan Heuristik 

dengan memperhatikan pola desain sesuai dengan kebutuhan pengguna 

2. Meningkatkan kenyamanan investor khususnya investor pemula saat 

menggunakan aplikasi Stockbit. 

 

1.5 Batasan Masalah  

 

Batasan masalah bertujuan agar pembahasan tidak keluar dari lingkup 

permasalahan pada penelitian. Berikut adalah batasan masalah pada penelitian ini: 

1. Melakukan evaluasi aplikasi Stockbit menggunakan metode Heuristik 

Evaluation.  

2. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah penyebaran kuisoner 

secara online 

3. Responden dalam penelitian ini merupakan pengguna aktif aplikasi 

Stockbit berbasis mobile 
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