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Pengaruh User Interface Dan User Experience Aplikasi Belanja Online Kick 

Avenue Terhadap Kepuasan Pengguna   

 

Muhammad Raihan Maulana 

 

ABSTRAK 

Kick Avenue merupakan salah satu marketplace yang dapat 

diakses melalui mobile apps untuk mempermudah transaksi jual beli 

melalui samrtphone. Namum, perusahaan Kick Avenue belum mengetahui 

seberapa pentingnya pengaruh dari user interface dan user experience hal 

ini dapat diketahui berdasarkan keluhan dari ulasan yang diberikan melalui 

Apps Store dan Google Play Store. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui seberapa besar pengaruh user interface dan user 

experience terhadap kepuasan pengguna yang berdasarkan dari 

pengalaman pengguna aplikasi Kick Avenue. Populasi yang digunakan 

pada penelitian ini adalah followers Instagram @kickavenue. Sampel yang 

digunakan sebanyak 100 responden dengan menggunakan metode 

purposive sampling yang ditentukan yaitu responden berusia lebih dari 17 

tahun dan pernah membeli produk mengggunakan Kick Avenue. Teknik 

analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu PLS-SEM dengan 

software SmartPLS3. Berdasarkan hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa faktor user interface dan user experience memiliki pengaruh yang 

positif dan signifikan terhadap kepuasan pengguna. 

 

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Kepuasan Pengguna, 

Kick Avenue, PLS-SEM. 

  



Universitas Bakrie 

 

 

vii 

 

Pengaruh User Interface Dan User Experience Aplikasi Belanja Online Kick 

Avenue Terhadap Kepuasan Pengguna  

 

Muhammad Raihan Maulana 

 

ABSTRACT 

Kick Avenue is one of the marketplaces that can be accessed 

through a mobile app to facilitate buying and selling transactions via 

smartphones. However, how important the impact of the interface and user 

experience is, the Kick Avenue company does not yet know, which can be 

known from complaints through reviews provided on the App Store and 

Google Play Store. Therefore, this study aims to determine the degree of 

influence of user interface and user experience on user satisfaction based 

on Kick Avenue application user experience. The population used in this 

study was Instagram followers @kickavenue. The sample used was 100 

respondents using purposive sampling which was determined by the 

method of respondents aged more than 17 years and had bought products 

using Kick Avenue. The data analysis technique used in this study was 

PLS-SEM with SmartPLS3 software. According to the results of this study, 

it is shown that user interface and user experience factors have a positive 

and significant impact on user satisfaction. 

 

Kata Kunci: User Interface, User Experience, User Satisfaction, 

Kick Avenue, PLS-SEM. 
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