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ABSTRACT

The rapid growth of e-commerce in the digital era has positioned
Generation Z as one of the primary user groups, with a strong
emphasis on visual appeal and ease of use in applications. This
generation holds high expectations for aesthetically pleasing
interfaces and intuitive, efficient user experiences, making Ul/UX
quality a critical factor in shaping their satisfaction and loyalty
toward a platform. To explore this perception, the present study
adopts the System Usability Scale (SUS) approach to assess the extent
to which e-commerce applications provide ease of use, effectiveness,
and user comfort. The findings reveal that applications with
responsive, clear, and easy-to-navigate UlI/UX designs achieve high
usability scores, indicating strong acceptance among Generation Z
users. Elements such as simple navigation, fast access, and visually
appealing designs significantly influence their perceptions.
Nonetheless, certain areas, such as system flexibility and the
efficiency of search functions, still require improvement. These
results highlight the importance of employing SUS-based usability
evaluations as a foundation for developing e-commerce applications
that align more closely with Generation Z's preferences, while also
offering strategic insights for developers to continually enhance Ul/UX
quality in an increasingly competitive digital landscape.
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ABSTRAK

Pertumbuhan pesat e-commerce di era digital telah menjadikan
Generasi Z sebagai salah satu kelompok pengguna utama yang sangat
memperhatikan aspek visual dan kemudahan penggunaan aplikasi.
Generasi ini memiliki harapan tinggi terhadap tampilan antarmuka yang
menarik serta pengalaman pengguna yang intuitif dan efisien, sehingga
kualitas Ul/UX menjadi elemen krusial dalam membentuk kepuasan dan
loyalitas mereka terhadap suatu platform. Dalam rangka memahami
persepsi ini, penelitian ini mengadopsi pendekatan System Usability
Scale (SUS) untuk menilai sejauh mana aplikasi e-commerce mampu
memberikan kemudahan, efektivitas, dan kenyamanan bagi pengguna.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dengan UI/UX yang
responsif, jelas, dan mudah dinavigasi memperoleh skor usability yang
tinggi, mencerminkan tingkat penerimaan yang baik dari Generasi Z.
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Aspek-aspek seperti navigasi yang sederhana, akses cepat, serta desain
visual yang menarik terbukti memengaruhi persepsi mereka secara
signifikan. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa kekurangan
yang perlu dibenahi, seperti pada fleksibilitas sistem dan efisiensi fitur
pencarian. Temuan ini menegaskan bahwa pengukuran usability melalui
metode SUS sangat penting sebagai dasar pengembangan aplikasi e-
commerce yang lebih selaras dengan preferensi Generasi Z, sekaligus
memberikan arahan strategis bagi pengembang untuk terus
menyempurnakan kualitas Ul/UX agar tetap kompetitif dalam lanskap
digital yang dinamis.

Kata kunci: generasi z, UI/UX, estetika, fungsionalitas, e-commerce,
persepsi pengguna.

1. PENDAHULUAN

Generasi Z merupakan segmen konsumen yang dibesarkan dalam era transformasi
digital, sehingga memiliki karakteristik tersendiri dalam berinteraksi dengan aplikasi e-
commerce. Kelompok ini cenderung menaruh perhatian besar terhadap aspek visual dan
fungsional dari antarmuka pengguna (Ul) serta pengalaman pengguna (UX) yang ditawarkan
oleh suatu aplikasi. Berbagai studi menyebutkan bahwa kualitas desain Ul dan tingkat
kemudahan penggunaan (usability) berpengaruh signifikan terhadap ketertarikan dan loyalitas
Generasi Z terhadap aplikasi e-commerce. Tampilan visual yang menarik dan interaksi yang
efisien terbukti dapat mendorong minat belanja secara daring pada kalangan ini[1][2]. Selain
itu, tuntutan terhadap pengalaman berbelanja yang cepat, praktis, dan menyenangkan
menjadikan desain UlI/UX sebagai komponen strategis yang tidak dapat diabaikan oleh para

pelaku industri e-commerce.

Bertolak dari fenomena tersebut, penelitian ini berupaya menjawab dua permasalahan
utama, yakni: bagaimana persepsi Generasi Z terhadap estetika dan fungsionalitas Ul/UX
dalam aplikasi e-commerce, serta faktor-faktor apa saja yang memengaruhi minat dan
loyalitas mereka terhadap penggunaan aplikasi tersebut. Kajian ini menjadi relevan
mengingat Generasi Z merupakan pangsa pasar yang sangat potensial, sekaligus kelompok
pengguna dengan ekspektasi tinggi terhadap kualitas interaksi digital, terutama dalam aspek

desain dan user-friendliness aplikasi[1][2][3].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi persepsi Generasi Z terhadap

elemen estetika dan fungsionalitas dalam desain UI/UX aplikasi e-commerce, serta
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mengidentifikasi komponen UI/UX yang paling memengaruhi keputusan penggunaan dan
tingkat loyalitas pengguna dari kalangan tersebut. Dengan memperoleh pemahaman yang
lebih komprehensif mengenai preferensi dan harapan Generasi Z, hasil penelitian ini
diharapkan dapat membantu pengembang aplikasi dan pelaku e-commerce dalam merancang

strategi desain yang lebih relevan dan berdampak[4].

Penelitian ini memiliki nilai kontribusi baik dari sisi teoritis maupun praktis. Dari sisi
akademik, penelitian ini memperkaya khazanah ilmu mengenai perilaku konsumen digital,
khususnya dalam konteks generasi muda yang intensif berinteraksi dengan teknologi. Dari
perspektif praktis, temuan yang dihasilkan dapat dimanfaatkan sebagai rujukan dalam
pengembangan desain Ul/UX yang lebih sesuai dengan karakteristik pengguna Generasi Z,
guna meningkatkan kepuasan, loyalitas, serta keunggulan kompetitif di pasar digital yang

dinamis.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan metode evaluatif
berbasis System Usability Scale (SUS). SUS merupakan instrumen yang telah divalidasi secara
luas untuk mengukur persepsi pengguna terhadap usability suatu sistem, termasuk
kenyamanan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan. Desain ini bertujuan untuk mengevaluasi
sejauh mana aplikasi e-commerce yang digunakan oleh Generasi Z memenuhi standar usability

yang baik berdasarkan persepsi pengguna secara langsung.

2.2 Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah Generasi Z (lahir antara 1997-2012) yang aktif
menggunakan aplikasi e-commerce. Teknik purposive sampling digunakan untuk memilih
responden yang sesuai dengan karakteristik populasi, yaitu mereka yang memiliki pengalaman
minimal enam bulan dalam menggunakan aplikasi e-commerce, dalam hal ini kami
menggunakan aplikasi Shopee sebagai media evaluasi serta pengumpulan sampel. Jumlah
sampel ditentukan berdasarkan rumus minimal responden untuk pengujian skala SUS, dengan

target minimal 10-15 responden agar hasil evaluasi bersifat representatif.
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2.3 Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner SUS. yang disebarkan secara daring (online
survey). Kuesioner ini terdiri dari 10 item pernyataan yang mengukur aspek persepsi terhadap
kemudahan penggunaan, konsistensi sistem, kompleksitas, dan kepercayaan diri pengguna
dalam mengoperasikan aplikasi. Penyebaran dilakukan melalui platform media sosial, forum

komunitas, dan lingkungan kampus untuk menjangkau Generasi Z yang aktif secara digital.

2.4 Instrumen Penelitian

Pada tabel 1. di bawah ini adalah instrumen kuesioner yang harus diisi oleh responden.

Tabel 1.
No. Instrumen Skala
1.  Saya merasa akan sering menggunakan fitur login ini tanpa 1s/d5
kesulitan
2. Saya merasa tampilan login ini membingungkan 1s/d5
3. Saya merasa proses login ini mudah dilakukan 1s/d5
4.  Saya butuh bantuan orang lain untuk login 1s/d5
5. Elemen-elemen dalam halaman login ini terintegrasi dengan baik 1s/d 5
6. Saya merasa tampilan login ini tidak konsisten 1s/d5
7.  Saya yakin kebanyakan orang akan cepat paham cara login di 1s/d5
Shopee
8. Saya merasa tampilan login ini membebani 1s/d5
9. Saya merasa percaya diri saat menggunakan tampilan login ini 1s/d5
10. Saya harus banyak belajar sebelum bisa melakukan login 1s/d5

Instrumen utama adalah System Usability Scale (SUS) yang dikembangkan oleh John
Brooke (1986). Kuesioner ini terdiri atas 10 pernyataan dengan skala Likert 5 poin (1 = sangat
tidak setuju hingga 5 = sangat setuju), yang secara bergantian terdiri atas pernyataan positif
dan negatif. Skor total kemudian diolah untuk mendapatkan nilai usability pada skala 0-100.
Selain SUS, ditambahkan beberapa pertanyaan demografis dan satu pertanyaan terbuka untuk

menangkap kesan umum terhadap Ul/UX aplikasi.

2.5 Teknik Analisis Data

Analisis dilakukan dalam dua tahap:
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1. Skoring SUS: Setiap jawaban dikonversi sesuai aturan SUS — skor item ganjil dikurangi
1; skor item genap dihitung sebagai 5 dikurangi skor; kemudian total dikalikan 2,5

untuk mendapatkan skor akhir dalam rentang 0-100.

2. Statistik Deskriptif: Nilai rata-rata, standar deviasi, dan kategori interpretatif
(misalnya: Excellent, Good, OK, Poor) digunakan untuk menginterpretasikan persepsi

pengguna terhadap usability aplikasi.

3. HASIL DAN DISKUSI

3.1 Deskripsi Penelitian

Bab ini menyajikan hasil penelitian yang diperoleh melalui kuesioner berbasis System
Usability Scale (SUS) yang telah diadaptasi untuk mengevaluasi persepsi Generasi Z terhadap
estetika dan fungsionalitas tampilan login aplikasi e-commerce Shopee, baik sebelum maupun
sesudah dilakukan redesain. Kuesioner yang digunakan memuat 10 pernyataan yang mewakili
aspek usability utama, yaitu kemudahan penggunaan, konsistensi tampilan, integrasi elemen,

efisiensi, dan tingkat kepercayaan diri pengguna saat menggunakan tampilan tersebut.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pengumpulan data melalui
kuesioner berbasis skala Likert 1-5, di mana angka 1 menunjukkan tingkat ketidaksetujuan
yang paling rendah (sangat tidak setuju), sedangkan angka 5 menunjukkan tingkat
persetujuan yang paling tinggi (sangat setuju). Responden dalam penelitian ini adalah 10
orang yang berasal dari kalangan Generasi Z, yang merupakan kelompok pengguna dominan

aplikasi e-commerce di Indonesia saat ini.

Bab ini tidak hanya menyajikan data hasil rata-rata dan standar deviasi dari skor yang
diperoleh, tetapi juga membahas secara rinci interpretasi dari setiap temuan, serta
mengaitkannya dengan prinsip-prinsip dasar desain UlI/UX. Pembahasan akan menyoroti
sejauh mana perbedaan persepsi responden terhadap tampilan login Shopee original
dibandingkan dengan tampilan redesain yang diajukan, serta bagaimana perbedaan tersebut
menjawab tujuan penelitian dalam mengkaji tingkat estetika dan fungsionalitas yang

diharapkan Generasi Z.
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Lebih lanjut, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar rekomendasi bagi
pengembangan antarmuka aplikasi e-commerce yang lebih sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan pengguna muda, sehingga mampu meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna

terhadap aplikasi tersebut.

Berdasarkan kuesioner yang disebarkan kepada 10 responden Generasi Z, diperoleh
data mengenai persepsi dan kepuasan pengguna terhadap tampilan login Shopee sebelum dan
sesudah redesain. Dalam proses pengambilan data, masing-masing responden diminta

memberikan penilaian pada 10 pernyataan yang tersedia, berdasarkan skala Likert 1-5.

Hasil yang diterima kemudian dihitung rata-rata per pernyataan dan standar
deviasinya. Langkah ini berguna untuk memahami aspek mana saja yang dianggap masih
lemah pada tampilan original, dan aspek mana yang kemudian dapat ditingkatkan pada

tampilan redesain.

3.2 Tampilan Original dan Redesain Shopee

< Logln = ENO)
@ N Lupa?
Log in dengan no. handphone
ATAU
~
'C ) Log In dengan Google

[ £) Log In dengan Facebook

Log In dengan WhatsApp

Belum punya akun? Daftar
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Gambar 1. Tampilan login Shopee sebelum redesain.

9:41 ull 5 (.

LogIn

Email/Username

:'7 Continue with Google
G Continue with Facebook
) Continue with WhatsApp

Don't have an account yet?

Gambar 2. Tampilan login Shopee setelah redesain.

Tampilan original Shopee pada halaman login tampak masih cukup rinci, namun
berdasarkan kuesioner, aspek kemudahan penggunaan dan kejelasan elemen masih dianggap
kurang. Hal ini terjadi karena ukuran tombol, tata letak, dan instruksi yang tersedia dianggap

masih membingungkan.

Sementara pada tampilan redesain, terjadi perbaikan pada ukuran tombol, tata letak,
dan penggunaan warna yang lebih kontras, sehingga tampilan lebih mudah dikenali dan

digunakan. Hal ini turut tercermin pada rata-rata jawaban responden yang lebih positif.
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3.3 Analisis Skor SUS per Responden
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Gambar 3. Grafik batang skor SUS per responden pada tampilan original.
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Gambar 4. Grafik batang skor SUS per responden pada tampilan redesain.

Grafik di atas menunjukkan total skor yang diterima masing-masing responden pada
tampilan original dan redesain. Dengan melihat grafik tersebut, dapat diamati bahwa terjadi

perbedaan total skor yang signifikan antara kelompok responden pada tampilan original dan
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tampilan redesain. Hal ini menandakan bahwa tampilan redesain dianggap lebih mudah

digunakan, lebih manusiawi, dan lebih sesuai kebutuhan pengguna.

3.4 Analisis Statistik Deskriptif

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, pada kuesioner pertama (tampilan login
Shopee sebelum redesain) diperoleh rata-rata (mean) 79,95 dan standar deviasi 27,4. Hal ini
menunjukkan bahwa persepsi responden terhadap tampilan login original Shopee masih dapat
diterima (di kisaran “Good”) namun penyebaran jawaban cukup luas, yang tercermin dari

standar deviasi yang cukup besar.

Sementara pada kuesioner kedua (setelah redesain tampilan login) terjadi peningkatan
rata-rata menjadi 89,25 dan standar deviasinya turun menjadi 15,25. Hal ini dapat
diinterpretasikan bahwa tampilan login yang didesain ulang diterima lebih baik dan dianggap
“Excellent” oleh pengguna. Penurunan standar deviasi juga menunjukkan bahwa variasi
jawaban responden lebih rendah, yang berarti terjadi kesepakatan (konsistensi) yang lebih

besar di kalangan responden mengenai kualitas tampilan yang baru.

3.5 Distribusi Skor dan Konsistensi Jawaban

Selain terjadi perbedaan pada total skor, terjadi juga perbedaan distribusi yang lebih
merata pada redesain. Hal ini dapat dilihat dari ukuran standar deviasi yang lebih rendah
pada redesain, yang berarti jawaban responden lebih seragam dan terjadi kesepakatan yang

lebih luas mengenai kepuasan dan kemudahan penggunaan tampilan.

Singkatnya, perbedaan total skor per responden sebelum dan sesudah redesain menjadi
ukuran penting bahwa tampilan yang diterapin pada redesain diterima lebih baik, lebih
memenuhi kebutuhan pengguna, dan dianggap lebih mudah digunakan, sesuai prinsip-prinsip
Ul/UX.

Berdasarkan hasil kuesioner yang dianalisa pada bagian sebelumnya, tampak jelas
bahwa tampilan redesain login Shopee mendapatkan respon yang lebih positif dan unggul

apabila dibandingkan tampilan original. Hal ini dapat dilihat dari total skor per responden
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yang rata-rata lebih besar pada redesain, ukuran standar deviasi yang lebih rendah, dan

distribusi jawaban yang lebih merata.

Perbedaan yang terjadi bukan hanya tercermin pada aspek kepuasan secara
keseluruhan, tetapi juga pada aspek Ul/UX secara luas. Hal ini sesuai dengan prinsip-prinsip
Ul/UX yang diterangkan oleh Norman (2013), yaitu sebuah tampilan yang baik harus mudah
digunakan (ease of use), intuitif, dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara cepat

dan nyaman.

3.6 Penjelasan Berdasarkan Prinsip UI/UX
Perbedaan yang terjadi dapat dijabarkan berdasarkan prinsip Ul/UX, yaitu:

1. Consistency:
Redesain menggunakan tata letak dan elemen yang lebih seragam, sehingga pengguna
lebih mudah menemukan dan menggunakan apa yang dibutuhkannya.

2. Simplicity:
Dalam redesain, tampilan dibuat lebih minimalis dan bebas dari elemen yang tidak
berguna, sehingga proses login lebih mudah dan cepat.

3. Feedback:
Tombol, form, dan peringatan diberika umpan balik yang jelas. Hal ini berguna demi
meyakinkan pengguna bahwa apa yang tengah terjadi sesuai yang diharapkannya
(misalnya saat menekan tombol “Login”)

4. Learnability:
Dengan tampilan yang lebih manusiawi dan mudah dimengerti, proses belajar dan

penggunaan dapat terjadi secara intuitif, tanpa perlu instruksi tambahan.

3.7. Preferensi Generasi Z Terhadap Desain Ul/UX

Berdasarkan hasil kuesioner dan analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa Generasi Z lebih menyukai tampilan antarmuka (Ul) yang simple, elegan, terstruktur,
dan mudah digunakan. Hal ini tercermin dari jawaban responden yang lebih positif terhadap
tampilan redesain login Shopee, yang memang didesain lebih minimalis, rapi, dan mudah

dipahami.
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Preferensi Generasi Z terhadap desain UlI/UX yang simple dan elegan juga sesuai
dengan karakteristik mereka yang terbiasa menggunakan teknologi secara cepat, praktis, dan
intuitif. Hal ini dapat dilihat dari penurunan standar deviasi pada redesain, yang menandakan
jawaban responden lebih seragam dan terjadi kesepakatan bahwa tampilan yang diterapin

memang sesuai kebutuhan dan ekspektasi pengguna.

Selain aspek kesederhanaan, elemen lain yang turut disukai Generasi Z adalah tampilan
yang terstruktur, ukuran tombol yang proporsional, penggunaan ruang kosong (white space)
yang cukup, dan navigasi yang mudah dipahami. Hal ini sesuai prinsip Ul/UX, yaitu simplicity,
learnability, dan consistency, di mana tampilan yang mudah dipelajari, digunakan, dan
diterima secara luas dapat memberikan kepuasan dan kenyamanan yang lebih kepada

pengguna.

Selain aspek tampilan, Generasi Z juga lebih menyukai desain yang fungsional dan
estetis sekaligus. Dengan kata lain, sebuah tampilan yang tidak hanya enak dipandang, tapi
juga memudahkan dan mendukung kebutuhan pengguna (fungsional), dianggap lebih unggul.
Hal ini tercermin pada redesain tampilan login Shopee, di mana elemen Ul didesain lebih
rinci, proporsional, dan berguna, sehingga dapat memenuhi aspek fungsional sekaligus aspek

estetika yang diharapkan Generasi Z.

Singkatnya, preferensi Generasi Z terhadap tampilan UlI/UX bergeser pada aspek
simpel, elegan, terstruktur, fungsional, dan estetis, sesuai kebutuhan dan gaya hidup digital
mereka yang serba cepat, praktis, dan menyukai tampilan yang nyaman, mudah digunakan,

namun juga menarik secara visual.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa tampilan
dan fungsionalitas Ul/UX pada aplikasi e-commerce Shopee mempengaruhi secara signifikan
kepuasan dan kenyamanan Generasi Z sebagai pengguna. Hal ini tercermin dari perbedaan
yang terjadi sebelum dan sesudah redesain tampilan login Shopee, di mana terjadi
peningkatan rata-rata skor SUS dari 79,95 (Good) menjadi 89,25 (Excellent), disertai
penurunan standar deviasi dari 27,4 menjadi 15,25. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan

redesain lebih mudah digunakan, lebih manusiawi, dan lebih sesuai kebutuhan Generasi Z.
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Selain aspek kemudahan, Generasi Z juga lebih menyukai tampilan yang simple,
elegan, terstruktur, fungsional, dan estetis. Hal ini sesuai dengan karakteristik Generasi Z
yang terbiasa menggunakan teknologi secara praktis, cepat, dan nyaman. Penguatan aspek
Ul/UX, khususnya pada ukuran tombol, tata letak, penggunaan warna, dan kesederhanaan

desain, turut mendukung kepuasan dan loyalitas pengguna terhadap aplikasi.

Pengukuran berdasarkan System Usability Scale (SUS) dan analisis deskriptif juga
menunjukkan bahwa redesain tampilan login Shopee diterima lebih luas dan lebih seragam di
kalangan responden, yang tercermin dari ukuran standar deviasi yang lebih rendah. Dengan
kata lain, terjadi kesepakatan yang lebih luas di kalangan Generasi Z mengenai kualitas

tampilan dan fungsionalitas yang diberikan redesain.

Dapat disimpulkan bahwa perbaikan Ul/UX berdasarkan prinsip-prinsip desain dan
kebutuhan pengguna dapat meningkatkan kepuasan, kesetiaan, dan penggunaan jangka
panjang sebuah aplikasi e-commerce. Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan dan
rekomendasi praktis bagi pengembang dan perancang UI/UX untuk terus menyesuaikan

tampilan dan fungsionalitas aplikasi sesuai kebutuhan dan preferensi Generasi Z.
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