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ABSTRAK 

Tingginya penggunaan internet pada masyarakat dunia bahkan di Indonesia 
menunjukan aktivitas online sangat diminati karena kemudahan dan manfaat yang 
didapat bagi para user atau penggunanya. Banyak hal yang bisa dilakukan melalui 
internet termasuk seperti berinteraksi melalui sosial media dan bahkan berbelanja 
secara online, salah satunya adalah melalui Instagram Shopping. Maka dari itu, user 
experience merupakan hal yang sangat penting. Secara sederhana, user experience 
adalah bagaimana perasaan user terhadap setiap interaksi yang sedang user hadapi 
saat suatu produk digunakan. Memperhatikan user experience merupakan satu hal 
yang sangat penting dalam pengembangan satu produk atau jasa. Dalam penelitian 
ini, metode pengukuran user experience yang digunakan adalah User Experience 
Questionnaire (UEQ). User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu 
instrumen yang bisa digunakan untuk mengolah data dari survei yang terkait dengan 
user experience yang mudah untuk dijalankan, dipercaya, berdasar, dan 
dimanfaatkan untuk melakukan penilaian kualitas yang subjektif. User Experience 
Questionnaire (UEQ) berisi 6 aspek penilaian yaitu Daya Tarik (Attractiveness), 
Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability), 
Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty). Penelitian dilakukan terhadap 100 
user dari Instagram Shopping yang ada di kota Palembang. Olah data dilakukan 
menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Dari hasil Benchmark, terdapat satu 
variabel yang mendapat nilai evaluasi Below Average (dibawah rata-rata) yaitu 
variabel Data Tarik (Attractiveness). Sedangkan variabel lainnya mendapat nilai 
evaluasi Above Average (diatas rata-rata) dan variabel Kebaruan (Novelty) 
mendapat nilai Good (Baik). 
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ABSTRACT 

The high use of the internet in the world and even in Indonesia has shown that 
online activities are in high demand because of the convenience and benefits 
obtained for users. Many things can be done online, including interaction through 
social media and and online shopping, one of which is through Instagram Shopping. 
Therefore, the user experience is very important. In simple terms, user experience 
is how the user feels about every interaction that the user is facing when a product 
is in used. Paying attention to user experience is a very important thing in the 
development of a product or service. In this study, the user experience measurement 
method used is the User Experience Questionnaire (UEQ). The User Experience 
Questionnaire (UEQ) is an instrument that can be used to process data from surveys 
related to user experience that is easy to run, trusted, based on, and used to conduct 
subjective quality assessments. The User Experience Questionnaire (UEQ) contains 
6 assessment aspects, namely Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, 
Dependability, Stimulation, and Novelty. The study was conducted on 100 users in 
Palembang. Data processing was carried out using the UEQ Data Analysis Tool. 
From the Benchmark results, Attractiveness aspect gets an evaluation of Below 
Average. While the other aspects get an evaluation value of an Above Average and 
the Novelty aspect received a Good value result. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Tingginya penggunaan internet pada masyarakat dunia bahkan Indonesia 

telah menunjukan aktivitas online sangat diminati karena kemudahan dan manfaat 

yang didapat bagi para user atau penggunanya. Berdasarkan data dari We Are 

Social dan Hootsuite periode Januari 2021, total pengguna internet di Indonesia 

mencapai 202,6 juta jiwa atau sekitar 73,7% dari total populasi dan mereka rata-

rata telah menghabiskan waktu sekitar 8 Jam 52 Menit untuk menjelajah dunia 

internet. Salah satu contoh penggunaan media sosial (social media). Total pengguna 

media sosial aktif di Indonesia mencapai 170 juta orang atau sekitar 61,8% dari 

total populasi. Dan sekitar 99,1% dari mereka mengakses media sosial melalui 

perangkat seluler atau mobile device. Mereka kebanyakan berasal dari kalangan 

muda yang berumur 18-24 tahun. Dari sekian banyak media sosial yang ada, 

Instagram merupakan salah satu media sosial yang paling banyak diminati. Menurut 

data dari sumber yang sama pengguna media sosial instagram mencapai 86,6% dari 

total pengguna internet di Indonesia. 

Pada tanggal 19 Mei 2020, Mark Zuckerberg selaku pemilik dari media 

sosial tersebut meluncurkan fitur marketplace yang disebut dengan Instagram 

Shopping. Untuk memenuhi kepuasan pengguna atau user dalam menggunakan 

fitur tersebut, banyak hal yang menjadi tolak ukur mengenai kemudahan dan 

kenyamanan dari fitur tersebut. 

Menurut Badan Pusat Statistik kota Palembang, total penduduk yang ada di 

kota Palembang pada tahun 2021 sebanyak 1.686.073 juta jiwa (BPS., 2021). 
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Sedangkan menurut APJII, pengguna internet di provinsi Sumatera Selatan pada 

tahun 2019-2020 Q2 sebesar 6.950.709 juta jiwa atau 81,8% dari total jumlah 

penduduk (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2020). Hal ini 

menjadikan provinsi Sumatera Selatan menduduki posisi kedua dalam penggunaan 

internet di pulau sumatera. Di kota Palembang, penggunaan internet mencapai 86% 

dari jumlah penduduk yang ada dan menduduki posisi ketiga dari ibu kota provinsi 

yang ada di pulau sumatera. 

Pengalaman pengguna atau user experience merupakan pengalaman dari 

suatu produk atau jasa yang muncul pada user ketika digunakannya suatu produk. 

Ketika pengembangan dilakukan maka penggunanya akan memberikan banyak 

perhatian pada produk atau jasa tersebut dan user experience juga sering diartikan 

sebagai pencapaian suatu produk atau jasa yang dianggap berhasil atau gagal oleh 

penggunanya. Secara sederhana, user experience adalah bagaimana perasaan user 

terhadap setiap interaksi yang sedang user hadapi saat suatu produk digunakan 

(Modeling et al., 2019). Memperhatikan User Experience merupakan satu hal yang 

sangat penting dalam pengembangan satu produk atau jasa. Terdapat beberapa 

metode pengukuran user experience, dan salah satunya adalah User Experience 

Questionnaire (UEQ). User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu 

instrumen yang bisa digunakan untuk mengolah data dari survei yang terkait dengan 

user experience yang mudah untuk dijalankan, dipercaya, berdasar, dan 

dimanfaatkan untuk melakukan penilaian kualitas yang subjektif.  User Experience 

Questionnaire (UEQ) berisi 6 aspek penilaian yaitu Daya Tarik (Attractiveness), 

Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability), 

Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty). (Surahman et al., 2021).  
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Dari hasil pengukuran tersebut, akan menjadi menarik untuk dipelajari dan 

ditiru bagi para pengembang yang ingin membuat fitur serupa atau aplikasi e-

commerce. Hasil dari pembahasan elemen-elemen dari user experience ini dapat 

dijadikan dasar bagi para UX Designer untuk membuat fitur e-commerce serupa. 

Berdasarkan dari pemikiran tersebut, penulis tertarik untuk melakukan 

analisis pengalaman pengguna dan membuat Tugas Akhir yang berjudul “Analisis 

Fitur Instagram Shopping pada Sosial Media Instagram Menggunakan Metode User 

Experience Questionnaire” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan di atas, maka rumusan masalah 

yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana tingkat user experience dari 

Instagram Shopping di kota Palembang? 

1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menganalisis fitur 

Instagram Shopping pada sosial media Instagram dengan menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ). 

1.4 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan para 

pengembang yang ingin membuat fitur serupa atau aplikasi e-commerce dijadikan 

dasar bagi para UX Designer untuk membuat fitur e-commerce serupa. 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang ditentukan untuk menghindari perluasan pembahasan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  
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1. Fokus pada penelitian ini yaitu adalah mengetahui tingkat user experience 

pada fitur marketplace Instagram shopping. 

2. Objek pada penelitian ini merupakan pengguna atau user dari media social 

Instagram berumur 18-24 tahun di kota Palembang.
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