BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi jual beli online atau e-commerce sudah mengalami
kemajuan yang cukup pesat dan S.W dalam beberapa dekade terakhir.
Berawal dengan penggunaan kmh‘n&w metode pembayaran anfine pada
tahun 1990-an }mﬂ muln-wﬁn ]uﬂl hh-eﬁ[ﬁ.-.mlwkel dan Stasiun
Pengisian Bahan Bukar (SPBU) di Amerika. Hingga kin: masih terus berkembang
dengan penemuarn - m_ﬁﬁ:m atau metodemu :mq}m pengiriman
yang semakin modem dan eanggih (Nofianti, 2023}, Hingga pada.tahun 2000-an,
Mwm macam situs — situs jual beli r.anh‘:; mmmﬁmuﬂm
EBq',AIlﬁnh dan sebagainya yang sangat memu.dnlﬁmhﬂl Mﬂﬂ miEupun
pemw dalam melakukan trunsaksi.

Pada Indonesia sendiri e-commerce mulai berkembang pada fahiin 1996
ﬂmﬂﬂmmmkn}'aﬂjﬂmcum Intrabum atuuhdwd:mliﬁiﬁ.l D-net
mmﬂmpahn perintis dari transaksi on/ine. Wadab transaksi on/ine yang diberi
nama sebagai D-mall ini sudah memiliki kurang lebil 33 toke an!ine yang menjual
WWMM&H‘WM pakuian, aksesors, alat —alat. hingga
perlengkapan kantor dan fuiture (Humas, 2022), Kemudian pada tahun 1999
didirikan situs online Kaskus oleh tiga pemuda mahasiswa yang berasal don
Indonesia yaitu Andrew MWM‘M Dharmawan yang pada
awalnya dibuat untuk mememihi tugas kuliah mereka, namun ternyvata Kaskus
berkembang hingga menjadi salah satu situs jual beli onfive di Indonesia yang
cukup terkenal di masanya (KASKUS, 2013).

Hingga pada 17 Agustus 2009, terbentuk situs e-commerce terbesar di
Indonesia. Tokopedia yang dibangun oleh Willtam Tanuwijava dan Leontinos
Alpha Edison. Setelsh itw. mulai banyak bermunculan situs — situs evommerce di
Indonesia, seperti Bukalapak pada tabun 2010, Blibli.com pada tabun 201 1, hingga



banvak juga e-commerce yong berasal dari luar negeri yang mulai merambah
Indonesia seperti Lazada dan Shopee yang kini makin ramai digunakan. Tidak
hanya itu, kini pun perkembangan e-commerce semokin luas lagi dengan
kemunculan aplikasi — aplikasi seperti Gojek, Grab, Maxim dan sebagainya yang
memungkinkan masyarakat dapat memesan alat transportasi lavaknya taksi dan

ojek, namun hanya melalui smargphone atau gadget masing — masing.

Tingkat populanitss e-commerge di Indonesia terbilang tinggi, menurut
{Mustajab, 2023 ) penggunaan infernet di Indonesia khisusnya pemakaian layanan
e-commerveberdasarican duta Statistika Marker Insight pada tnbhun 2022 mencapai
| 78,94 juts omng. Tren yang selalu konsisten meningkat hingga pada tahun 2023
ini menunjukkan penggunaan e-commerce mencapdi 196,47 jita orang hingga akhir
tahun 2023, Tren ini juga diproyeksikan akan Inrm'muingk;n hil:gg,u tahun 2027
yang mencapa 244,67 jula orng pengguni e-commeroe, .

Jumlah Pengguna E-Commerce di Indonesia
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Gambar 1. | Grafik Data Penggunaan E-commerce di Indonesia

{Sumber : (Mustajab, 2023))

Dan banyaknya nama — nama e-commerce vang ada di Indonesia, sepert
Shopee, Tokopedia, Bukalapak, dan sebagainya, Shopee menduduki peringkat
pertama dengan ranking pada Appstore maupun PlavStore, disusul oleh Tokopedia



pada Appstore dan Lozada pada PlayStore. Namun untuk tingkat kunjungan web
bulanan, Tokopedia memimpin di peringkat nomor satu dengan jumlah total 158.3
juta pengunjung web per bulannyva berads di atas Shopee yang menduduki
peringkat kedua dengan total 131,2 juta pengunjung web per bulan,

1 Pengpuna E-comm
(Sumber : (Insight, 20

dari hasil riset (Kredivo & Kutadata, ZDB]. i

 yang dilakukan pada tahun 2022 mening




Jumlah konswsmen berdasarkan gendoer
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Gambar 1. 3 Graflk Jumlah Konsumen Berdnsarkan Gender

(Sumber: (Kredivo & Katadata, 2023))

Tertern juga bahwa jumlah konsumen e-commerce di Indonesiaberdasarkan
Lchmgiumr masih didominasi oleh masyarakat deﬁgun-mﬂﬁ m:mr}fr =36
tahun dengan persentase sebesar 44,8%. Sementara itu dibawalnya ada konsumen
dengnn rentan wmur 18 — 25 mhon dengan persentuse sebesar 28, 1%, :ﬁngan
begitu, ini menandskan jika generasi yang lebih tua, telah semakin beradaptasi
dengon kemgjunn zyman, khosusnya penggunaan c-cemmerce sebagy metode
MI mardine. B :

Junrlah WonsuEnes Berd asarkan kelompok umi

Gambar 1. 4 Graflk Jumlah Konsumen Berdasarkan Kelompok Umur
(Sumber : (Kredivo & Katadata, 2023))



D Indonesia, banyak sekali situs e-commerce untuk melakukan pembelian
online. salzh satunya adalah Shopee. Shopee merupakan aplikasi online atau daring
markeiplace. Dengan Shopee, pengguna doapat dengan mudah menjelajahi,
berbelanja, dan menjual produk apa saja dan kapan saja. Shopee didirikan pada
tabiun 2015 di Singzpura dan memperluas jangakauannya ke berbagai negara mula
dari Taiwan, Indonesia, Thailand, Malaysia, Vietnam, Filipina dan Brazil. Dengan
visi, misi, latar belakang serta nilai-nilsd yang dinnutnya, Shopee tumbuh menjadi
e-COMMErce yang pﬂ:hnﬁmgnmﬂmpm!dm'a e-commerce lainmya,
MTMWIMWEM!—WMMW

Menurut databoks perusahaan risct dan media anline {katsdata co.id) pada
kuirtal ke tigs (()3) tahun 2023 Shopee berhasil menduduka peringkat pertama di
Indonesia. Ini bukan pertama kalinya Shopee berhasil menjadi aplikasi dengan total
jumlah pengunjung sktif bulanan terbanyak. Dengan beberaps campaicn yang
dilakukan Shopee seperti cashbuck. free defivery tanpa. minimal order dai juga
P‘-'ﬂmm Brand ambassador. mampu membuktikan kﬂglglh.'l‘ll leﬂl untuk
mengakuisisi pasar di Indonesia.

Dnini:mﬂengnn tim marketing yung kreatif. menjadikan Shopee memiliki
perkembangan }'JIIIE: fantastis sehingga e-commerce ini menjadi salsh satu yang
paling digmakan di Indonesia. Jika e-commerce Shopee mampu memberikan
pelayanan yang tepat dan sesuai dengan apa yang dibarapkan konsumen, maka
Shopee mendapat citra yang baik di mata konsumen. Perusahaan dituntut untuk
mhﬁhﬂpﬂh}myﬂgmm konsumen. Jika konsumen merasa
puas dengan pelavanan vang diberikun, maka konsumen cenderung
membandingkan dengan pelayanan dan perusahaan lain datam melakukan belanja
e ey =

Belanja onfine telah menjadi bagian tak terpisahkan dan kehidupan modern,
di mana penjual dan pembeli melakukon transaksi melalu berbagai media seperti
situs e-commerce atau jejaring sosial. Berbelanja dianggap sebagai pengalaman
positif vang mencipinkan kepuasan emosional bagi masyarakat, tidak hanya terkait
dengan hasil pembelian tetapi juga dengan prosesnya, seperti yang ditegaskan oleh
Babin {1994}, Kepuasan pelanggan, menurut Amdt et al. (2004), terjadi ketika



produk yang dibutuhkan diperoleh dengan efisiensi. Dalam konteks aplikasi yang
berjalan pada perangkat penjual. kemudahan akses dan penggunasnnyn menjadi
aspek penting.

Menurut {Jessica, 2022) ada beberapa karakteristik desain wser imterface
yang dianggap batk. Karakteristik vang pertama adalah jelas, yang dimaksud dan
jelas disini adalah sebuah wser interface yang memiliki visual navigasi baik itu
seperti ikon, teks astaupun gambar vang dapat langsung dipahami oleh pengguna
tanpa harus mnﬁhﬁ'mtu_ Whmn untuk mencernanya. Kemudian yang
kedua adalab singkat, visual yang jelas memang kunci dari semua desain wser
interfoce, hﬂn.n pengguna okan langsung mﬂnmgkm visual yang ingin
disampaikan olch dm. Namun selain visual yang jelas, wser inferfuce yang
ﬁqﬁﬂ m akan menambah kemudahan pengguna MWma isi konten
ma:h didalam aplikasi. Teks atau visual yang smm padat, dan to tre poin:
akan lehih cepat ditangkap oleh pengguna dibandingkan dengan vistial yang bertele
 tele, terfatu panjang. juga akan membuat tampilan aplikasi menjadi berantakan,
tidak estetik. Karakteristik yang ketiga adalah fsmilier, kreatifitas seorang desainer
nm::.n’gﬂ'-ﬁht’trhnlm. maka dari itu banyak desainer— desainer yung terkadang
memiliki dorongan yang kuat untuk membuat sebuah’ dm yang out af the box,
beda duri yang lain, sebuah desain yang belum ada sebelu

Namun pada kenyataannya, desain yang f:mﬂiu. ﬂmm yang tidak jouh
berbedis dengan desain — desain yang sudah ada akan lebih memudahkan konsumen
dalam menggunakan splikasi. karena konsumen sudah familier dengan desain
sebelumﬁﬁk'ﬁ-ﬁﬁfg'"peﬁﬁli'lﬁeﬁkﬁ pakai. jadi tidak perlu ada penyesuaian yang
berlebihan lagi. Karakteristik selunjutnya adalah responsif. User interface yang
responsif adalah wser interface yang memiliki proses yang cepat. tidak harus

membuat pengguna berlama — lama menunggu. dan juga memiliki sebuah feedback
atau respon agar pengguna tidak berfikir jika aplikasi tersebut dalam keadaan stuck
atau fag. Karaktenstik yang tidak kalah penting adalah, menarik. Berbicara tentang
sebuah desain, moka hal yang pertama terlintas adalah sebuah visual. sebuah
gambaran yang akan dilihat oleh mata, dan penglihatan mata sangatlah peka
terhadap gambar atou visual yang menarik. Oleh karena itu, sebuah desain wser



inferface pun haruslah menank, desain yang menarik dapat diwujudkan dengan
permainan keselsrasan dalam penggunaan wama, fayout leks, hingga bentuk —
bentuk dasar yang menyatu menjadi satu kesatuan dessin yang balance dan merarik
mata. Mamum periu diperhatikan lagi mengenal desain yang menanik. karena setiap
orang setiap kategor audience memiliki ketertarikan yang berbeda — beda. maka
dari it diperlukan penyesuaian audience. Oleh karena itu, permasalahan utuma
yang dibahas dalam penelitian ini adalsh bagaimana persepsi pelanggan terhadap
desain antarmuka pmmnn atum I.&qr Imgﬁmp pada aplikasi shopee, yang
menempatkan fokus pada mhnﬁhn,}unum“ elemen— elemen didalamnya,
pemilihan dan pengaturan teks dan sebagainya finggs membantu kemampuan
aplikasi untuk m:mmhimnhn konsumen den’ut!ﬁﬂqn dan efektif.

1.2 Rumusan Masalah

‘Berdasar Intar belaknng yang tefah diurnikan diatas. maka penulis ﬁpal
merumuskan masalah don penelition mi adalah, seberapa besar peﬂmuaubhuilms
desam antarmuka aplikasi «commerce terhadap minat beli konsumen”?

1.3 Identifikasl Masalah

Bcn:lasar rumusan masalah yang telah dlumlhﬂ: lﬂhtlt,mnh'pmulu dapat
mengidentifikasi masalah sebagai berikui -
__ .. ___..::.: : bﬂrmmmm“f wmiuat beli konsumen?
2. Seberapa besar penparuh dimensi tipografi techadap minat beli konsumen?
3. Seberapa hﬁsaarmhdhmiwﬂﬂip minat beli konsumen?
4. Seberapa besar pengaruh dimensi imagény terhzdap minat beli komsumen?
5. Seberapa besar pengarub dimensi control and affordance terhadap minat

beli konsumen?

1.4 Tujuan Penelltian

Berdasarkan latar belakang don rumusan masalsh yong telah divraikan
diatas, maka dapat ditentukan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :



I Untuk mengetahui besarnya pengaruh desain antarmuka aplikasi shopee

2. Untuk mengetahui besamya pengaruh dimensi layour terhadap minat beli
kﬂnimtl:ﬂ

3. Untuk mengetahui besamya pengaruh dimensi tipografi tethadap minat
beli konsumen

4 Ustuk besamya penganh dimensi warna terhadap minat beli

menentukan atw menyusun sebush desain antarmuka | wser inferface yang
dapat menarik minat beli konsumen.



Lo Sistematika Bab

Dalam Menyusun penelitian ini, agar dalam pembahasan terfokus pada pokok
sistematika penulisan karya tulis ilmiah sebagai berikut :

BAB1 PENDAHULUAN

Dllﬂlnb.lbi.lﬁ el

dari penelitian yang telah dilakukan.
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