‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q

919 NV MY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

BAB |
@ PENDAHULUAN
- u

o Y =
28 S
2 511 L@ar Belakang Masalah
E*. 3 3
§ o § ;_Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak besar dalam beberapa
229 ®
= tafun %rakhir. Dengan adanya alat komunikasi canggih dan kemudahan akses melalui
c 2 o A
S5 = O . - . . . .
g %gagjgegcara kita berkomunikasi dan beraktivitas secara online mengalami transformasi yang
% é’s@wlflgan Gadget telah menjadi pusat aktivitas online, memudahkan kita untuk melakukan
S42 @
< @gba@| hal seperti chatting, mengirim email, browsing, dan berbelanja secara digital. Hal
-s5¢& 2
g nﬁlngm@'cerminkan betapa teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan
S5 3 3
0§ Ssehariari kita, mengubah cara kita berinteraksi dan menjalani kegiatan sehari-hari.
EER
2 3 > Tabel 1. 1 10 Negara yang paling sering belanja online
0 3 =
5 3 = NO Nama Data Frekuensi
=% & 1 |Thailand 66,9
535
5= @ 2 | Korea Selatan 65,8
8 3 | Turki 64,7
3.5
e 5| 4 | Uni Emirat Arab 64,3
°% 7]
22 21 5 | Meksiko 62,1
s o
s “ 6 | Malaysia 61,9
=1 5 g
5 o 7] ;
28 S 7 | China 61,1
5 § Inggris 60,9

=/l 9 | Indonesia 59,3

= .

57 10 | India 59,3

q

Stber: Cindy Mutia Annur, 10 Negara dengan Persentase Pengguna Internet yang

ering* Belanja Online Tertinggi, databoks.katadata.co.id (20 februari 2024)
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Melihat tabel 1.1, 10 negara yang paling sering belanja online dapat diketahui, bahwa

negar@wonesia menempati peringkat ke-9 dalam daftar ini, dengan proporsi pengguna

—_

: u
;_intern&yang belanja online setiap pekan 59,3%, setara dengan India. Melalui toko online,

eJe

Lgpembgd?ian dapat dengan mudah membeli dan menjual produk melalui perangkat gadget.
3
gDﬂIngaE keunggulan praktisnya berbelanja online, konsumen tidak perlu repot untuk datang

oWl

S O
[ S - -
o —
?Dke’ﬂftok; fisik. Cukup dengan koneksi internet, mereka dapat menjelajahi berbagai produk
52 O
gda(iga r@mesan sesuai pilihan mereka. Proses pembayaran juga dapat dilakukan dengan
o g
2mgdah§melalui gadget. Selain itu, toko online juga menawarkan berbagai fasilitas untuk
)] o o]
3 o
Emi;muéahkan proses transaksi, pengiriman yang cepat dan efisien. Dengan demikian,
o C o
= 32 0, . . . .. . .
%b@beli_ma online tidak hanya praktis tetapi juga memberikan pengalaman yang nyaman bagi
gkonsu _hen.
3. %
% nZTabeI 1. 2 Produk yang paling banyak dibeli di E-commerce Indonesia
L =
- = No Nama Data Frekuensi
A =
= 51 Pulsa dan voucher 23,4
3 Q
b [0)]
5 2 Fesyen & aksesoris 17,3
Q.
Q
§ 3 Kesehatan & kecantikan 13,9
D [ ]
E’; w4 Alat rumah tangga 10,5
=2 -
5 = 5 Makanan 7,7
§ w
= !g 6 Olahraga/mainan/hobi 6,6
7 Gadget& aksesoris 6,4
8 Otomotif 4,5
9 Perlengkapan anak & bayi 3,7
E 10 | Alat kantor & pelajar 2,6

Sumber: Reza Pahlevi, Proporsi Jumlah Transaksi E-Commerce* menurut Kategori

IM)] &

Produk, databoks.katadata.co.id (3 juni 2022)
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Dapat dilihat dari tabel 1.2 hasil riset menyatakan bahwa fashion dan aksesoris

menempati nomor 2 produk yang paling sering dibeli di E-commerce, dengan nilai 17,3%

gdari kgseluruhan transaksi dalam E-commerce di Indonesia. Dengan demikian dapat

eJe

gdiartikan fashion merupakan mode yang sedang tumbuh di Indonesia. Fashion saat ini telah

gmgnja&i faktor utama dalam berpenampilan, karena dapat meningkatkan kepercayaan diri
T;iseﬁétleorang dan mencerminkan identitasnya. Oleh karena itu, banyak orang bersedia
%mgngeluarkan uang lebih meskipun harga produk fashion tersebut mahal.

g %: ;Saat ini, banyaknya produk fashion yang tersedia di pasaran memiliki pengaruh
gsiépifikan terhadap perilaku pembelian dan gaya berpakaian seseorang. Selain untuk
%mgmel;uhi kebutuhan, pembelian produk fashion juga seringkali dipicu oleh keinginan untuk

nj

‘fmengékspresikan status sosial atau identitas pribadi di dalam lingkungan sosialnya. Berbagai

gmerekg;ernama internasional seperti Zara, Pull and Bear, H&M, dan Stradivarius telah

Q

3 :
omenjadi pilihan konsumen di Indonesia. Namun, salah satu brand fashion yang khususnya

Q

gmenohjol adalah Uniglo. Uniglo, berasal dari Jepang dan dimiliki oleh PT. Fast Retailing,

Stelah berhasil memperluas jangkauannya hingga memiliki 1700 gerai di seluruh dunia dalam

uep

334 tahun terakhir. Bahkan, pendirinya menjadi orang terkaya nomor satu di Jepang pada

ahunc2016. Uniglo memasuki pasar Indonesia pada Juni 2013 dan telah membuka 21 gerai

eyingsAus

~di selaruh negeri. Dengan filosofi "Fashion made for all*, Uniglo menawarkan berbagai

n

wn

Oy

sproduk yang sesuai untuk semua kalangan dan usia.
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Tabel 1. 3 Penjualan Uniqglo tahun 2022-2023

2022 (juta yen) 2023 (juta yen)

@

Penjualan 2,301.1 2,766.7

gy

&di ey

r :Takeshi Okazaki, Fast Retailing Results for FY2023 and Estimates for FY2024,

www.fastretailing.com (12 october2023)

apat dilihat dari tabel 1.3, penjualan uniglo dari tahun 2022-2023, pendapatan

lgedigyey £
S

1) Dé)l a1 1w

ueibeqgas diynbusw bu

s

usahaan yang didirikan oleh Tadashi Yanai ini hingga bulan Agustus 2023 tercatat dalam

P

le
N 16U&pul

igsng

enUg tahun 2023 mencapai 2,766.7 juta yen atau meningkat 20,2 persen (year-on-

ypnjes ne
epurBbuep
puroduep

Lgl.ll?

Qlus

r/lyay). Dengan meningkatnya keputusan pembelian, evaluasi faktor-faktor yang bisa

<

P

mempengaruhi konsumen pada saat melakukan keputusan pembeliaan harus tetap dijalankan

1N} eAJey

Sl
o'
D
=0
S0y
=)
o

irmansyah (2019: 208-209 ) menyatakan bahwa konsumen melakukan pembelian

My exne

BaW eduey 1ul

ang nyata berdasarkan alternatif yang telah dipilih. Keputusan membeli meliputi keputusan

winju
ue

konsur%ten mengenai apa yang dibeli, keputusan membeli atau tidak, waktu pembelian,

ep uey

empat pembelian, dan bagaimana cara pembayaran. Nugroho et al., (2023: 31-32), User

aAuaw u

exper'gnce design adalah pembuatan produk digital yang berkonsentrasi pada pengalaman
7]

exnq

engﬁna. Ini melibatkan metodologi untuk mengevaluasi dan memperbaiki interaksi antara
c

(o
Zpenggeina dan produk. UX design bertujuan untuk menciptakan interaksi yang mudah,

(on

%efisiea. dan memuaskan bagi pengguna dengan memperhatikan kebutuhan, tujuan, dan

wns u

- . .
prefegnm mereka. User experience atau disebut pengalaman pengguna adalah konsep yang

berfo@hs pada interaksi pengguna dengan produk atau layanan, bertujuan membuat
(=]

penggﬁnaan seefisien dan mudah dipahami. Pengalaman pengguna yang baik penting untuk
)

menir%atkan penjualan. Dalam website toko online, pengalaman pengguna /UX harus
()
dioptimalkan agar pelanggan mudah untuk menemukan produk, membaca deskripsi, dan

melali-E.kan transaksi dengan mudah. Menurut (Hari et al., 2023: 242) , Pentingnya

D uep)y

9l
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antarmuka Pengguna yang mudah digunakan, proses pembayaran yang lancar, dan

pengifiman yang tepat waktu merupakan faktor-faktor yang dapat meningkatkan

—_

gpengahman pembelian online konsumen. Antarmuka yang mudah digunakan juga dapat

eJe

2mendafong konsumen untuk melakukan transaksi. Sebelum melakukan pembelian,

gkdésumen dihadapkan pada dua pilihan, yakni membeli atau tidak. Jika konsumen telah
gy%in dengan pilihannya, itu menunjukkan bahwa mereka telah membuat keputusan
%bgdasarkan keyakinan mereka.

o 3 O

g ;: i:rPromosi memiliki peran yang sangat penting karena dapat memberikan pengaruh
%béar dalam mempengaruhi persepsi konsumen terhadap keputusan pembelian. Dalam
=~ 5

%kgwteks ini, para pemilik usaha harus cerdas dalam merancang strategi pemasaran yang

Tefektif: agar dapat mendorong konsumen untuk membeli produk mereka. Konsumen

gmembgyuhkan rangsangan yang menarik perhatian mereka terhadap suatu produk sehingga

Q

3 . .
omereka dapat membuat keputusan pembelian dengan cepat. Menurut (Firmansyah,

O
Q

%2019:259), Promosi atau branding adalah salah satu cara paling penting dalam menjalankan

Susaha, baik besar, kecil, atau eceran. Strategi mengenalkan merek yang efektif adalah

uep

Smampu memberikan nilai tambah kepada calon pelanggan di pasar yang semakin kompetitif.

MingahAua

iApIikasi Uniglo ID yang diluncurkan pada september 2021 diharapkan dapat

S ue

cmenjagi solusi bagi para pelanggan setia Uniglo, dari sabang hingga Merauke, dengan

agquw

ﬁ.menyédiakan platform belanja yang mudah diakses kapan saja dan di mana saja. Dengan
hadirnya aplikasi ini, Uniglo berupaya memberikan pengalaman belanja yang lebih praktis
dan nyaman bagi konsumen, sejalan dengan perkembangan teknologi dan gaya hidup yang
semakin digital. Namun, meskipun harapan tersebut tinggi, peluncuran aplikasi Uniglo ID
ternyata tidak sepenuhnya mendapat respons positif dari konsumen. Banyak keluhan yang

muncl} terkait dengan desain antarmuka yang dianggap kurang intuitif serta berbagai fitur

yang Masih belum optimal dalam mendukung pengalaman berbelanja yang diinginkan.

5
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Gambar 1.1

Gambar 1.1 Keluhan Konsumen Untuk Aplikasi Uniglo ID di
Play Strore

uNik UNIQLOID 4.8 < i UNIQLO ID 4.8%

qLo : oW
Ratings and Reviews for Phone Ratings and Reviews for Phone

A R
) NaNa i i

* &k 6/24/23

* % 10/6/20 . .
BUG: Can't select inseam length on alteration

newly built apps so still need improvement feature. The dropdown is greyed out. It's working
here and there. So far only useful as digital on the web BUT NOT working on the Android App.

embership with historical purchase. No added | Nota native app. Review can be better: show
boint whatsoever. Other features still rely heavily which PrOd“Ct has/has Rk been (e"i?wed' S_ho"‘_’
b their website. Still cannot cater online shoppind 4" "¢V'eW on top of the list. Need quick navigation

i hiale f oo Snoha sh button to home during/after review. Cart button
BRI R s should be shown on all menu even during search.

1 people found this helpful 15 people found this helpful

as this review helpful? Was this review helpful? Yes No

Yuli P ‘Q Severinus Dewantara

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

* 9/26/21
217121

This is just a very bad web app with a very
bo not user friendly. If | want to see a collection, confusing UL. Very hard to navigate, even to search
have to pick a section there's no option to see a simple t-shirt | need to scroll to the bottom.
Il. Also it has an option to buy/order online. But Uniglo kinda gave a false marketing by promoting
e have to order it using other apps (LINE). Even this app in massive scale but failed to deliver. |
orse, you have to choose one store and check wonder if Uniglo ever done even a simple research

he availability. What the heck? Such hassle. ;0 L’?te” gusiomers onlbow helrmobile shiopeing
apiIts are.

dbccpleounia s beipil 42 people found this helpful

as this review helpful? Was this review helpful? [ Yes \[e] ]

Sumber : Play Store (2024)

Dalam gambar 1.1 memperlihatkan bahwa pengalaman pengguna atau biasa disebut

geAusw uep uexwniuesuaw eduey Ul sijn) eAiey ynan)as neje ueibeqas diinbusw buede)iq *|

ser Experience, dapat mengakibatkan menurunnya keputusan pembelian. Menurut (Zare

uexén

S

2& Mahmoudi, 2020), pengalaman pelanggan merupakan hasil dari gabungan persepsi

w

99

~emosional atau rasional pelanggan pada saat interaksi langsung atau tidak langsung dalam
suatufbisnis. Ketika pengalaman pengguna tidak memuaskan, konsumen cenderung merasa
kecewa, atau bahkan kesulitan dalam menggunakan produk atau layanan tersebut.
Sebaliknya, pengalaman pengguna yang baik dapat meningkatkan kepercayaan,
memperkuat citra merek, menghasilkan rekomendasi dari mulut ke mulut, mendorong
keputéSan pembelian dan membangun hubungan jangka panjang antara konsumen dan

merekK.
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1.2 ldentifikasi Masalah

Id@ifikasi masalah yang tersaji berdasarkan latar belakang masalah yaitu :
u

Q
1. ~Apakah pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi UNIQLO 1D

o

s g

‘; gmempengaruhl keputusan pembelian produk?

o LI =

“g 52. ;Apakah aktivitas promosi yang dilakukan olen UNIQLO ID mempengaruhi
" 5 =

& o Zkeputusan pembelian ?

% 53. E,Faktor faktor apa saja yang mempengaruhi keputusan pembelian produk Uniglo
. 5 opadaaplikasi UNIQLO ID ?

53 3

~1.3 Batasan Masalah

&5 S

Qci “ Baofasan masalah yang terjadi karena keterbatasan waktu dan agar pembahasan tidak

erlaluauas yaitu :

1yl sl
) exl

[EEN

. =Apakah aktivitas promosi berpengaruh terhadap keputusan pembelian pada

=

SUNIQLO ID 2
(1)
2. ®Apakah pengalaman pengguna berpengaruh terhadap keputusan pembelian pada

UNIQLO ID ?

=
1.4 Eﬁ.tasan Penelitian

-
=

;Agar lebih terfokus maka batasan penelitian hanya dilakukan pada :
5

1.»Obyek yang diteliti adalah aplikasi Uniglo ID.
Qo

ZgSubyek ada di penelitian tersebut merupakan konsumen yang sudah pernah membeli

9Auaw uep ueyuwnjuesuaw eduey

:Jaquins ue>11nq

= . . . o
3produk Uniglo, dan pembelian dilakukan dalam aplikasi UNIQLO ID.
q
3.2 Penelitian ini dilakukan di Jakarta Utara, DK Jakarta
=

4.§Penelitian ini dilakukan pada bulan Juni 2024. Dan penyebaran kuesioner penelitian

;dilakukan pada 13 Agustus 2024,

3|9 uepy )|
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£ %?13

P

Qf

1.5 Perumusan Masalah

@esuai dengan batasan masalah yang sudah diuraikan di atas, maka permasalahan
Q

o

Eftersebé dapat diuraikan dengan kalimat, sebagai berikut “Pengaruh Promosi dan
o)} 'G

%PeIngagman Pengguna terhadap Keputusan Pembelian Produk dalam aplikasi UNIQLO ID
nger I'-EJ karta Utara”

" 5 =

s 9_A&

£1.6 Tfijuan Penelitian

v 3

5= :.CEI'UJuan Penelitian yang tersaji berdasarkan perumusan masalah yaitu untuk
g2 =

gmi;ngemhui

> a

5% 3

S 2 1. sPengaruh aktivitas promosi terhadap keputusan pembelian produk Uniglo pada
= 3

g. Zaplikasi UNIQLO ID.

§ 2. EPengaruh pengalaman pengguna (user experience) terhadap keputusan pembelian
3 g,

© ;Droduk Uniglo pada aplikasi UNIQLO ID.

o g

= =1

31.7 I\/@nfaat Penelitian

1. Bagi Perusahaan
= Harapan penelitian dalam menulis penelitian ini adalah untuk mencari tahu pengaruh
7]
[y

gr‘pemasaran digital dan pengalaman pengguna dalam keputusan pembelian.

(o
2.0Bagi Akademis
7]

:Jaquins ueyingaAuaw uep uey

g-l—larapan dalam Penelitian ini yaitu dapat memberikan kontribusi kepada akademis
Q.
Y bagi kepustakaan pada program studi, dan dapat memberikan manfaat sebagai bahan

informasi atau referensi sebagai penelitian berikutnya.
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