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1.1 Latar Belnkang

Penggunzan teknologi digital dalam bidang ekonomi dan perdagongan
menumjukkan perkembangan vung sangat pesal. Salah satu implikasi utamanya
adalah hadirnya platform belanja daring yang memberikan kemudahan akses
produk bagi konsumen. Marketplace digital mampu menggantikan aktivitas jual
beli konvensional yang, relatif mmﬁﬂh 'mﬂ'.iu lebih lama dengan proses
transaksi vang lebil cepat, prakiis, MW{II}. Bi Indonesia, keberadnan
platform sq-uui Tokopedia ﬂm m tilah m:m'uuﬂﬁ standar baru dalam
aktivitas belanja daring, di mana konsumen menuntut Kenyamanan, kecepatan, serta
pengalaman pengguna (user experience/UX) yang memadai 2],

Sefalan dengan perkembangan tersebut. Pemenniah Kabupaten Sleman
melalui Dinas Koperasi dan UMKM meluncurkan Sleman Mart, sebuah platform
mm h‘hams weh yang bertijuan untuk mendukung ﬂglhﬁﬁﬁman
pruduk Usaha Mikro. Kecil, dan Menengah (UMKM). Inisiatif ini merupakan
hﬂgﬂﬂﬂﬁ penerapan konsep smart economy di tingkat daersh, dengan hmpan
dapat mempertuas jangkausn pasar UMKM lokal sel:lﬂgupmm}'ﬂﬁlhﬂ akses
belanja yang mudah bagi masyarakat [3] Melalui Slem_'h!iﬂ.. pemenntzh daerah
berupays mendorong pelaku UMKM agar mampu bersaing di era digital serta
meningkatkan daya saing produk lokal

Namun Mﬁlﬂ. keberhasilan sebush platform digital tidak hanya
ditentikan oleh ketersediann produk dan kesinpan pelaku tsaha, tetapi jugs sangat
dipengaruhi oleh kualitas pengalaman Wﬂthﬂnmmks: dengan- sistem.
Pengalaman pengguna yang kurang baik, seperti navigasi yang membingungkan,
alur penggunaan yang tidsk efisien, atau tampilan antarmuka yang kurang menarik.
berpotensi menurunkan minat pengguna untuk menggunakan kembali layanan
tersebut. Dalam konteks marketplace, kondisi ini dapat menyebabkan pengguna
beralih ke platform lain yang dianggap lebih nyaman dan mudsh digunakan [4].
Kondisi tersebul menunjukkan bahwa kualitas pengalaman pengguna menjadi
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faktor penentu keberhasilan sebuah platform digital. termasuk pada marketplace
berbasis web,

Penelitian yang dilakukan oleh Caraka Prabu (202 2) menjadi rujukan penting
dalam menilai sejach mana implementasi Sleman Mart telah berjalan. Penelitian
terscbut menunjukkan bahwa sejak diluncurkan pada tahun 2020 hingga 2021,
pelaksanasn Sleman Mart oleh Dinas Koperasi, Usaha Kecil dan Menengah
Kabupaten Sleman telah berjalan cukup baik, meskipun belum sepenuhnya
memenuhi selurub- indikator n@m Hﬂgﬂkm memurut teori Merilee 8.
Grindle. Keterbatasan utama yang ditemukan meliputi lanmrm prasarana. dan
suml:lcuh}u lnmusu, mtmdﬂmgn tinghat sosialisasi kepada pelaku usaha dan

] knya, pemanfaatan plﬂﬁm:r. belum  optimal,
m terdihat duli,pmmgkamnjmnlnh pﬁwntmhmyn naik dari 158
nwﬂi Iﬂp&]nku ustha {kenaikan 2.53%) selama dmhhm.{i].

- Penelitian yang dipublikasikan oleh Ririn dan Arvin WWng
dalam mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna pada platform Sleman Mart
Penclitian tersebul mengkaji aspek User Experience (UX) dan usability platform
ﬂmgnn m!nﬂulﬂm pendekatan kusntitatif melalui, kombinasi mitode User
Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing berbasis Maze. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa tingkat usability platform masih tergolong rendah,

ditunjukkan oleh nilai Maze Usability Score (MALUS) sebesar 46% 4 serta tingginya
tingkal kesalahan klik dan alur pavigasi yang kurang efisien. Selain itu, hasil
herwﬁmli'li'ﬁq memperlibatkan sebagion besar dimensi pengalaman pengguna
berada pada kategori belaw average, hahkan aspek dependability termasuk dalam
kategori bad. Temuan lehhﬂn:m@ﬂikmhnlﬁﬂ]nmas&luhan usahility dan
kualitas UX berpotensi menjadi salah satu faktor yang memengaruhi repdahnya
pemanfaatan platform, sehingga diperlukan perbaikan pada aspek navigasi, struktur
antarmuka. serta kejelosan desain sistem [6].

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara  tujuan
pengembanpan Sleman Mart sebagai upava digitalisasi UMKM doerah dengan
kualitas pengalaman pengguna yang dirasakan saat ini. Apabils aspek usability dan
UX tdak diperbaiki. maka potensi platform sebagai sarana penguaton ekonomi



digital deerah tidak akan tercapai secars optimal. Oleh karena itu, diperlukan

evaluasi yang lebih mendalam terhadap pengafaman penppuna sebagai dasar

perbatkan sistem. User Experience (UX) merupakan faktor penting dalam

menentukan kualitas sistem digital karena mencerminkan persepsi, respons, serta

tingkat kepuasan pengguna selama menggunakan aplikasi atau website. Untuk

mengukur UX secara kuantitatif, digunakan metode User Experience Questionnaine

(UEQ) yang mengevaluasi enam aspek utama, yaitu Attractiveness, Perspicuity,

Efficiency, Dependability, Stimalation, dan Novelty [7]. Selain pengukuran

persepsi subjektif, dilakukan usability testing berbasis Maze untuk mengevaluasi

efckﬁvindﬁ'eﬁsimiwmﬁﬂm berdssarkan ke'hmﬁmihn penyelesaian

tugass, waktu penvelesaian, tingkat kesalahan, serta pola interuksi pengguna selama

m{ﬁ] Kombinasi antarn UE(Q) dan Muemmmﬂalum dilakukan

secara komprehensif, baik dari sisi persepsi maupun pwﬁm_ﬁlmlmgunn

1. I'MIIMIEI]III

Berdnsarkan Inpr belakang dan judul penelition vang diangkat, mmusan masalah

meﬂnﬂlﬂnuﬂ dirumuskon sebagai berikut:

agnimana pengalaman penggunn (user expericpec) pada plnlfl:tlﬁﬁlanum
Tllhrl berdasarkan hasil evaluasi menggmlthm User Expenence
(Juestionnaire (UEQ) dan maze testing 7

2. Seberapa besar tingkal penemmaan dan antusiasme pengguna terhadap
platform Sleman Mart berdasarkan hasil pengukuran menggtinakan metode
UEQ dan Maze?

* B:lgmmnna L:mglcnh 111ngkah penerapan  melode User Experence
Questionnaire | LIEQH) dan mbml.jl' 'Illﬂ'llg berbasis Maze dalam

mengevaluasi platform Sleman Mari?

1.3 Batasan Masalah

Agar penelition ini memiliki ruang lingkup vang jelas serta lerarah sesuai
dengan tujusn yang telsh ditetapkan, maka diperlukan pembatasan terhadap
permasalshan yang dikaji. Batasan masalah ind bertujuan wntuk menghindar
pembahasan yang terlalu luas dan memastikan bahwa penelitian tetap fokus pada



evaluasi pengalaman pengguna pada platform Sleman Mar. Adapun batasan
masalah dalam penelition ini adalah sebagai berikut:

Penelitian ini berfokus pada evaluasi pengalaman pengguna (User
Experience) pada platform marketplace berbasis web Sleman Mart.
Metode evaluasi yang digunokan dalam penelitian ini dibatasi pada User
Expenence Questionnaire (UEQ) untuk mengukur persepsi pengguna dan
usability testing berbasis meur kirerja penggunaan sisten.
Aspek pengalaman pengguna yang dianalisis dibatasi pads enam skala
UEQ. yuits Attractiveness, Perspicuity. Efficiency, Dependability,
MEtlnmdﬂuM

- Usability testing mgmukﬂn Maze pada penelifion ini dibatusi pada

analisis metrik kuantitatif yang dihasilkan aleh sistem. yaitu Maze Usability
Smm (MAUS), Mission Usability Score (MIUS), m keberhasilan
penyelesaian tugas. tingkat kesalahan (misclick), dan waktu penyelesaian

14 Tujuan Penclitan
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
3 Meﬁgnmliﬁs dan mengevaluasi pengalaman pengguna (User Experience)

2

pada platform Sleman Mart berdasarkan hasil WWE};HM
metode User Experience Questionnaire {L"E&} don usability testing berbasis
Maze.

" Humﬂhi tingkut penemmann don antusissme  pengguna  terhadap

platform Sleman Mart bﬂﬂlﬂﬁmw menggunakan metode
UEQ) dan Maze

. Menjelaskan dan menerapkan langkah-langkah penggunoan metode User

Expertence (QJuestionnaire {UEC)) dan usability testing berbasis Maze dalam
proses evaluasi platform Sleman Mart.



1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan membawa dampak praktis dan tekmis yang
langsung terasa. khususnya bagi pengelola dan pengembang platform Sleman Mart,
Manfaat yang dimaksud meliputi:

Manfaat bagi Peneliti

c. Mendukung pengembangan keilmuan di bidang user experience
dan usability dalam sistem informasi.
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Dalam bab ini berisi latar belakang penelitian, perumusan masalah,
sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI
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