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ABSTRAK 

Peningkatan pengguna internet memudahkan berbagi informasi, 
termasuk jual beli online, sehingga e-commerce perlu strategi untuk 
menarik lebih banyak pengguna. Penelitian ini bertujuan mengetahui 
pengaruh user interface dan word of mouth terhadap keputusan 
pembelian di Shopee, yang mengalami penurunan pengguna. 
Menggunakan pendekatan kuantitatif dan analisis deskriptif, sampel terdiri 
dari 105 responden dengan teknik purposive sampling. Hasil penelitian 
melalui berbagai uji (validitas, reliabilitas, regresi linier berganda, uji t, uji 
F) menunjukkan bahwa user interface dan word of mouth berpengaruh 
signifikan terhadap keputusan pembelian di Shopee. 

 
Kata Kunci: User interface, Word of mouth, Keputusan Pembelian, E- 
commerce 

 
 

ABSTRACT 

The increase in internet users makes it easier to share information, 
including online buying and selling, so e-commerce needs strategies to 
attract more users. This research aims to determine the influence of user 
interface and word of mouth on purchasing decisions on Shopee, which has 
experienced a decline in users. Using a quantitative approach and 
descriptive analysis, the sample consisted of 105 respondents with 
purposive sampling technique. The results of the research through various 
tests (validity, reliability, linear regression, t-test, F-test) indicate that user 
interface and word of mouth significantly influence purchasing decisions on 
Shopee. 
 

Keywords: User interface, Word of mouth, Purchase Decision, E-commerce 
 
 

PENDAHULUAN 

Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, 

mendorong terjadinya perubahan kultur dalam kehidupan 
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masyarakat. Hasil survey Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

(APJII )yang menyatakan bahwa pengguna internet di Indonesia 

mengalami peningkatan setiap tahunnya. APJII rutin 

melakukan survey dan perilaku internet setiap tahun, 

tujuannya untuk mengetahui perkembangan internet 

diindonesia. Berikut data peningkatan jumlah pengguna 

internet di Indonesia. 

 

Grafik 1.1 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa 

Internet pengguna internet di Indonesia mencapai 215,63 juta 

orang pada periode 2022-2023, jumlah tersebut meningkat 

2,67% dibandingkan pada periode sebelumnya yang sebanyak 

210,03 juta pengguna. Jumlah pengguna internet tersebut 

setara dengan 78,19% dari total populasi Indonesia yang 

sebanyak 275,77 juta jiwa. Persentasenya lebih tinggi 1,17% 

poin dibandingkan pada 2021- 2022 yang sebesar 77,36%. 

Dalam menggunakan e- commerce penjual maupun 

perusahaanakan lebih leluasa dalam memasarkan 

produknya, dengancara memasarkan produknya melalui 

internet yaitu bisa melalui sebuah platform, di Indonesia 

sudah banyak platform yang sudah disediakan untuk 

melakukan pembelian barang maupun jasa di situs online, 

terdapat berbagai e-commerce yang sudah terlaksanakan di 

Indonesia, berikut sebagian nama-nama e-commerce yang 

sudah terlaksanakan di Indonesia (Fatah, 2021).  
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Nama-nama e-commerce di Indonesia. 

Tabel 1.1 

Nama-nama e-commerce di Indonesia 

NO NAMA 
1 Tokopedia 
2 Shopee 
3 Lazada 
4 Bukalapak 

5 Blibli 
6 Orami 
7 Ralali 
8 Zelora 
9 JD ID 
10 Jakmall 

 

Sumber: https://iprice.co.id 

Ketidakmampuan perusahaan dalam beradaptasi terhadap 

persaingan bisnis yang ketat dapat menimbulkan ancaman 

bagi keberlangsungan hidup perusahaan. Berikut data 

peningkatan pengunjung web e- commerce shopee di kuartal 

Q1- Q4 di tahun 2021 dan kuartal Q1-Q2 di tahun 2022. 

Grafik 1.2 

Jumlah Pengunjung Shopee 
 

 

Berdasarkan data grafik di atas menyatakan, ditahun 

2021 shopee memiliki jumlah pengunjung sebesar 127.400 

jiwa, di Q2 mengalami penurunan menjadi 126.996 jiwa, di 

Q3 mengalami peningkatan menjadi 134.383 jiwa, di Q4 
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mengalami peningkatan kembali menjadi 138.776 jiwa, 

namun kembali turun pada tahun 2022 di Q1 menjadi 

132.776 jiwa, dan terjadi penurunan kembali di Q2 menjadi 

131.296 jiwa, di tahun 2022 hanya samapi Q2 yag baru 

tercatat, untuk data bulan berikutnya masih bulan tersedia 

di sumber iprece. 

Faktor yang dapat mempengaruhi keputusan pembelian 

bisa disebabkan oleh tampilan antarmuka (user interface) yang 

disediakan aplikasi shopee, jika tampilan antarmuka yang 

ramai atau warna yang terlalu mencolok, ketika membuka 

aplikasi tersebut, akan mengakibatkan pengguna baru tidak 

nyaman, dan berpaling menggunakan aplikasi lain yang 

memiliki tampilan antarmuka yang lebih baik. Shopee 

harusbisa membuat user interface yang baik agar membuat 

kenyamanan bagi pengguna e-commerce baru maupun lama 

dan pengalaman pengguna ketika menggunakan aplikasi 

tersebut akan menghasilkan word of mouth yang baik. User 

interface (UI) adalah bagian visual dari aplikasi, website, 

software, atau hardware yang menentukan bagaimana seorang 

pengguna berinteraksi dengan produk yang akan dibeli di e-

commerce tersebut. Semakin baik dan menarik user interface 

akan mendorong keputusan pembelian konsumen, dengan 

kata lain user interface akan meningkatkan penjualan dan 

mempercepat pertumbuhan bisnis (Hawa, 2022). 

Tujuan sebuah user interface adalah membantu desai UX 

secara umum untuk meningkatkan kenyamanan user dalam 

menggunakan sebuah aplikasi. User interface memudahkan 

user untuk memahami informasi yang disajikan dan perintah 

apa yang harus dilakukan dengan lebih mudah. Semakin 

mudah pengguna dalam menggunakan suatu e-commerce 

tentu dapat berdampak pada kepuasan pengguna dalam 

mengakses e- commerce tersebut (Silva, 2022). 
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Dari gambar di atas tampilan antarmuka (User interface) 

pada shopee menggunakan banyak warna cerah yang 

ditampilkan, dan promo-promo di dalam aplikasi shopee 

menggunakan warna yang tidak selaras dengan tema shopee 

yang menyebabkan banyak warna yang terlihat bertabrakan, 

dengan ketidak sesuaian tema, mengakibatkan tampilan 

antara muka shopee berantakan. berbeda dengan tampilan 

tokopedia yang tidak terlalu banyak menggunakan warna 

yang bertabrakan, pemilihan warna yang sesuai 

menggunakan warna hijau, dan promo-promo yang 

ditampilkan pun masih menggunakan tema hijau. 

Faktor yang mendorong keputusan pembelian selanjutnya adalah 

word of mouth, Kepuasan pengguna dapat memberikan dasar yang 

baik untuk membentuk suatu rekomendasi dari mulut ke mulut (word 

of mouth) yang akan menguntungkan bagi perusahaan. Word of mouth 

adalah informasi yang diberikan dari mulut ke mulut secara langsung 

atau face to face. Orang yang melakukan Word of mouth bisa 

memberikan informasi positif dan negatif terhadap kepuasannya. 

Terjadinya word of mouth memicu calon konsumen baru untuk 

melakukan pembelian dalam sebuah produk yang telah didengarnya 

dari orang lain. Ketika calon konsumen sudah mengetahui tentang 

produk maupun mendapatkan informasi dari word of mouth melalui 

teman/keluarga/pasangan, maka calon konsumen berhak melakukan 
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pertimbangan sebelum mereka memutuskan sebuah keputusan dalam 

pembelian (Rahayu, 2014). 

RUMUSAN MASALAH 

1. Apakah user interface berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap keputusan pembelian di e- commerce shopee? 

2. Apakah word of mouth berpengaruh positif dan signifikan

 terhadap keputusan pembelian di e- commerce shopee? 

3. Seberapa besar pengaruh user interface word dan of 

mouth secara simultan berpengaruh terhadap keputusan 

pembelian pada e-commerce shopee? 

TUJUAN PENELITIAN 

1. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh user interface 

berpengaruh terhadap keputusan pembelian di shopee. 

2. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh word of mouth 

berpengaruh terhadap keputusan pembelian di shopee. 

3. Untuk mengetahui besar pengaruh user interface dan 

word of mouth terhadap keputusan pembelian di e- 

commerce shopee. 

LITERATURE REVIEW 

E-COMMERCE 

 Media e-commerce  melibatkan pengguna internet, world 

wide web ,dan aplikasi atau browser pada perangkat seluler  

atau mobile bisnis untuk bertransaksi bisnis. Platform mobile 

adalah pengembangan terbaru dalam infrastruktur internet dari 

berbagai perangkat mobile seperti smartphone dan table melalui 

jaringan internet atau layanan telepon seluler. Pada awal 

berkembangnya e-commerce, satu-satunya media digital adalah 

web browser,  namun saat ini media yang lebih banyak 

digunakan adalah melalui aplikasi mobile. Menurut 

(Rizkiawan,  2020) “E-commerce merupakan proses membeli, 

menjual atau memperdagangkan data, barang, atau jasa 



Jurnal Ilmiah Niagara Vol. XVI No. 2, Desember 2024  

124  

melalui internet.” Menurut (Kotler, 2012) menyatakan e-

commerce adalah “Saluran online yang dapat dijangkau 

seseorang melalui komputer, yang digunakan oleh pebisnis 

dalam melakukan aktivitas bisnisnya dan digunakan 

konsumen untuk mendapatkan informasi dengan 

menggunakan bantuan komputer yang dalam prosesnya 

diawali dengan memberi jasa informasi pada konsumen dalam 

penentuan pilihan”. 

USER INTERFACE 

Desain user interface harus dibuat dengan 

memperhatikan kemudahan pengguna agar dapat diterima 

oleh masyarakat, jika pengguna merasa user interface sulit 

digunakan, sulit untuk dimengerti, terlalu banyak fitur, saat 

pengguna pertama kali menggunakan aplikasi maka dapat 

berakibat kegagalan pada suatu aplikasi. Menurut (Wahyuni, 

2018) Menyatakan user interface “User interface memiliki fokus 

pada bagaimana susunan tampilan produk atau perangkat 

yang bertujuan untuk memudahkan user dalam 

mengoperasikan suatu produk atau perangkat tersebut.  

Menurut (Mulyan Menyatakan “User interface adalah 

suatu mekanisme komunikasi antara user dengan sistem 

suatu program yang berupa website, mobile, ataupunsoftware 

dimana mekanisme tersebut disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna.” Menurut (Permana, 2019) “User interface 

merupakan salah  satu proses pemecahan permasalahan  yang 

dapat menerima dan memberikan informasi kepada user  

dengan tujuan untuk membantu mengarahkan alur masalah 

sampai ditemukan suatu solusi.” 

 Menurut (Japarianto, 2020) ”Tampilan adalah salah satu 

faktor yang dapat meningkatkan traffic kunjungan dan sales 

dikarenakan user hanya dapat berhubungan dengan 

perusahaan melalui  situs, Japarianto juga menjelaskan bahwa 
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tampilan dan strukturnya dapat mendorong atau mengecilkan 

minat pembelian konsumen.” 

Menurut (Zamri dan Nasser, 2015) ada tujuh elemen 

penting sebagai penunjang desain user interface pada 

perangkat mobile, yaitu: 

1. Konektivitas (Connectivity): Sebuah aplikasi akan berguna 

ketika mampu memenuhi kebutuhan dari setiap 

pengguna yang menggunakan langkah terpenting agar 

sebuah aplikasi mampu memenuhi kebutuhan 

penggunanya adalah dengan dilangsukannya komunikasi 

antar user dengan developer. Langkah awal untuk 

menjalin komunikasi yaitu dengan dibuatnya fitur 

notifikasi antara user  dengan developer. Fitur  notifikasi 

itu komunikasi satu arah yang digunakan sebagai 

pemberitahuan mengenai kondisi dan perkembangan 

aplikasi tersebut. Namun, alangkah baiknya sebuah 

aplikasi  juga mencantumkan kontak developer sebagai 

sarana penyampaian saran dari user connectivity diukur 

menggunakan beberapa indikator yaitu, communication, 

speed and recovery, dan notification.  

2. Simplisitas (Simplicity): Poin ini fokus kepada terbatasnya 

ingatan manusia, oleh karena itu pentingnya 

menyederhanakan sebuah tampilan pada aplikasi 

terutama  ketika user harus memberikan input kepada 

sistem. Pengembangan memberikan type keyboard 

variasi yang populer, seperti URL, email, nama, nomor, 

dan lain-lain. Dengan seperti itu mempermudah user 

dalam menggunakan aplikasi tersebut. Simplicity 

diukur menggunakan  indikator reduce memory load dan 

simply user input 

3. Informatif (Informative): Informatif merupakan kemudahan 

dan Kelengkapan akses informasi  yang memungkinkan 
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pengguna tercukupi kebutuhan informasinya. Pada 

penelitian ini Informatif mencangkup pada pemenuhan 

kebutuhan informasi pengguna pada sebuah aplikasi 

shopee. Informatif diukur menggunakan indikator 

feedback. 

4. Interaktivitas (Interactivity): Poin ini merupakan salah 

satu poin yang cukup penting untuk menunjang user 

experience dari suatu aplikasi. Biasanya yang dianggap 

sebagai pemenuhan poin ini adalah tombol undo atau 

cancel. Dengan demikian user merasa nyaman saat 

mencoba untuk melakukan eksplorasi pada aplikasi, 

karena perlakuan yang dicoba bisa di cancel atau undo. 

Interaktivitas diukur menggunakan indikator simple and 

clear navigation dan easy reversal of action. 

5. Keramahan pengguna (user friendliness): Dalam 

merancang user interface aplikasi, seorang interface 

designer harus memperhitungkan jenis variasi user nya. 

Baik itu dari segi latar belakang budaya dan bahasa, 

juga variasi tingkat pemahaman user terhadap 

aplikasi. Pada poin ini lebih sering dipikirkan adalah 

perbedaan kebudayaan user, sehingga aplikasi harus 

dirancang dalam berbagai macam bahasa dan 

penggunaan bahasa yang sederhana. Keramahan 

pengguna diukur menggunakan indikator language 

required, layout dan user friendly.  

6. Kelengkapan (Comprehensiveness): Sebuah aplikasi 

perangkat mobile harus memiliki orientasi sebagaimana 

perangkat mobile bekerja. Terdapat tiga buah orientasi 

yang seharusnya bekerja pada perangkat mobile yaitu 

portrait, dan dynamic context, Semua orientasi itu harus 

mampu dioptimalisasikan pada perangkat mobile. 

Kelengkapan  diukur menggunakan indikator dynamic 
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context dan integration. 

7. Internal: Sebuah sistem memungkinkan terjadinya 

kesalahan pada pengguna. Jika terjadi kesalahan fatal 

maka sistem seharusnya dapat mendeteksi kesalahan dan 

mampu memberikan petunjuk yang sederhana, berguna, 

dan spesifik untuk pemulihan kesalahan sistem. Internal 

diukur menggunakan indikator prevent error dan 

assistance and policy. 

WORD OF MOUTH 

Word of mouth bisa terjadi ketika konsumen yang 

memiliki pengalaman membeli suatu produk, lalu ia memberi 

rekomendasi kepada lingkungan sekitarnya terhadap produk 

yang pernah dibeli, word of mouth bisa berpengaruh positif 

bagi pelaku bisnis ketika word of mouth dapat mempengaruhi 

individu untuk mengkonsumsi produk yang mereka hasilkan. 

Namun disisi lain word of mouth bisa saja berpengaruh 

negatif bagi pelaku bisnis ketika seorang individu memiliki 

pengalaman yang buruk ketika membeli produk yang 

didapatkan dan akan menyebarkan  pengalamannya kepada 

orang lain atau lingkungan sekitarnya. 

Menurut (Edward, 2014) menjelaskan bahwa word of 

mouth adalah suatu komunikasi secara pribadi (interpersonal) 

antara dua atau lebih sebagai sales person. Menurut (Rebon et 

al, 2017) komunikasi dari mulut ke mulut menyebar melalui 

jaringan bisnis, sosial dan masyarakat yang dianggap sangat 

berpengaruh bagi orang lain. Menurut (Fauzi, 2020) word of 

mouth adalah tindakan penyediaan informasi oleh seorang 

konsumen kepada konsumen lainnya. Menurut (Sari, 2016) 

Kegiatan yang memicu konsumen untuk membicarakan, 

mempromosikan, merekomendasikan hingga menjual merek 

suatu produk kepada konsumen lainnya disebut dengan word 

of mouth. Menurut (Nurvidiana et al, 2015) menyatakan bahwa 



Jurnal Ilmiah Niagara Vol. XVI No. 2, Desember 2024  

128  

sebuah grup terdiri dari dua atau lebih orang yang berinteraksi 

satu sama lain untuk mencapai tujuan yang sama, serta 

mempunyai latar belakang yang sama dan tidak berbadan 

hukum. 

Menurut (Babin, Barry 2014) indikator word of mouth 

adalah sebagai berikut: 

a. Kemauan konsumen dalam membicarakan hal-hal positif 

tentang kualitas pelayanan dan produk kepada orang 

lain. 

b. Rekomendasi jasa dan produk perusahaan kepada orang 

lain. 

c. Dorongan terhadap teman atau relasi untuk melakukan 

pembelian terhadap produk dan jasa perusahaan. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah penelitian deskriptif dengan metode kuantitatif, 

Menurut (Margareta, 2013) menjelaskan bahwa, metode 

penelitian deskriptif digunakan untuk memecahkan sekaligus 

menjawab permasalahan yang terjadi pada masa sekarang. 

Dilakukan  dengan  langkah-langkah pengumpulan, klasifikasi 

dan analisis atau pengolahan data, membuat kesimpulan dan 

laporan dengan tujuan utama membuat gambaran tentang 

suatu keadaan secara objektif dalam suatu deskripsi. Sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 105 responden, 

didapatkan dengan perhitungan rumus hair dan teknik 

pengambilan sampel dengan purposive sampling, yang memiliki 

kriteria, yaitu menggunakan aplikasi shopee, dan masyarakat 

kecamatan karang tanjung. Proses pengambilan data 

dilaksanakan dalam kurun waktu 1 bulan, di bulan juni. 

Pengambilan data dengan cara penyebaran kuesioner yaitu jenis 

data primer, yaitu pengambilan data secara langsung, tidak 

melalui website atau tidak mengambil data orang lain dari 
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internet. Uji yang digunakan untuk membuktikan hipotesis 

yaitu, uji validitas, uji reliabilitas, uji analisis deskriptif, uji 

asumsi klasik, uji koefesien determinasi, uji regresi linier 

berganda, uji t, uji F. Perhitungan menggunakan software 

SPSS V23. 

PEMBAHASAN 

Tabel 1.1 

 Uji Validitas 

No 
Item 

Kuesioner 
Keterangan 

1 
User 

interface 
Valid 

2 
Word of 
mouth 

Valid 

3 
Keputusan 
Pembelian 

Valid 

 

Sumber: SPSS V 23 

Berdasarkan tabel 1.1 di atas, dapat dinyatakan semua 

variabel valid dikarenakan hasil rhitung > rtabel. Hasil yang 

didapatkan dari perhitungan SPSS V23. 

Tabel 1,2  

Uji Reliabilitas 

 

 
 

 
 
Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.2 di atas, dapat dinyatakan semua 

variabel reliabel dikarenakan hasil cronbach’s alpha variabel 

> 0,60. Hasil yang didapatkan dari perhitungan SPSS V23. 

Tabel 1.3 

Uji Analisis Deskriptif 
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Berdasarkan tabel 1.3 di atas, dapat dinyatakan dari 

masing-masing variabel memiliki hasil rata-rata yang Baik, 

dari perhitungan semua item per variabel. Hasil yang 

didapatkan dari perhitungan SPSS V23. 

 

Hasil Uji Asumsi Klasik 

           tabel 1.4 Uji Normalita 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.4 di atas. Dapat dinyatakan bahwa 

hasil uji SPSS V23 dinytakan normalitas, dikarenakan hasil 

signifikan Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,86 > 0,05, sesuai 

dengan kriteria normalitas. 

Tabel 1.5 

Uji Multikolinearitas 
 

Sumber: SPSS V23 

 

Berdasarkan tabel 1.5 di atas. Dapat dinyatakan bahwa 

hasil uji SPSS V23 dinytakan multikolinearitas Hal ini 

tampak pada nilai Tolerance masing- masing lebih besar dari 

0,100. 



Jurnal Ilmiah Niagara Vol. XVI No. 2, Desember 2024 
 

131  

 

Tabel 1.6 

Uji Heteroskedastisitas 

 

Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.6 di atas. Dapat dinyatakan bahwa 

hasil uji SPSS V23 dinytakan tidak adanya terjadi 

heteroskedastisitas nilai signifikan yang didapat > 0,05. 

 

Tabel 1.7  

Regresi Linier Bergada 

 

Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.6 di atas. Dapat dinyatakan bahwa 

hasil uji SPSS V23 dapat diperoleh persamaan regresi linear 

berganda sebagai berikut: 

Y=18,268+0,158 X1 +0,372 X2+ e 

1. Nilai konstanta keputusan pembelian (Y) sebesar 18,268, 

menunjukkan saat X1 (user interface) dan X2 (word of 

mouth) = 0, keputusan pembelian tetap 18,268. 
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2. Koefisien X1 sebesar 0,158 berarti setiap peningkatan 1% 

X1 meningkatkan keputusan pembelian 0,158, begitu pula 

sebaliknya. 

3. Koefisien X2 sebesar 0,372 menunjukkan setiap kenaikan 

1% X2 meningkatkan keputusan pembelian sebesar 0,372, 

atau sebaliknya saat X2 menurun. 

Tabel 1.8 

Hasil Koefesien Determinasi 
 

 

 

Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.8 di atas. Dapat dinyatakan bahwa 

hasil uji SPSS V23 didapat bahwa uji koefesien determinasi 

memiliki pengaruh antar variabel bebas (user  interface, word  

of mouth) sebesar 0,662 (66,2%) terhadap variabel teikat 

(keputusan pembelian), sisanya dipengaruhi oleh variabel yang 

tidak diteliti dalam penelitian ini. 

Tabel 1.9 

Uji t user interface 

Sumber: SPSS V23 

Uji t Word of mouth 
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Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel 1.9 di atas. Dapat dinyatakan bahwa hasil 

uji SPSS V23 didapat bahwa hasil uji t untuk variabel user 

interface (thitung (X₁) 9.072 > ttabel 1. 289) dan untuk variabel 

word of mouth (Nilai thitung (X2) 12. 759 > ttabel 1. 289),  maka 

maka H1 diterima dan H0 ditolak yang artinya user interface 

dan word of mouth mempengaruhi variabel keputusan 

pembelian secara signifikan.  

Tabel 1.10 Uji F 

Sumber: SPSS V23 

Berdasarkan tabel  1.10 di atas. Dapat dinyatakan bahwa hasil 

uji SPSS V23 didapat bahwa uji F ada pengaruh secara 

simultan  variabel X terhadap variabel Y yang didapat nilai 

Fhitung 188,249 > Ftabel 3,09 maka ada pengaruh secara  

simultan variabel X terhadap variabel Y.  

SIMPULAN 

1. Semua variabel (user interface, word of mouth, dan 

keputusan pembelian) dinyatakan valid dan reliabel. 

2. Hasil analisis deskriptif menunjukkan semua variabel 

berada pada kategori "Baik" 

3. Uji asumsi klasik menunjukkan variabel- variabel sudah 

linear, normal, tanpa multi kolinearitas atau 

heteroskedastisitas. 

4. Uji hipotesis menunjukkan User interface dan Word of 

mouth berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian, dengan koefisien determinasi 0,662 (66,2%). Uji 
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t dan F juga menunjukkan pengaruh signifikan dengan 

nilai thitung dan fhitung > ttabel dan ftabel. 

SARAN 

1. Shopee sebaiknya memperhatikan tombol undo atau 

cancel ketika pengguna melakukan aktivitas di aplikasi, 

jika tidak diperhatikan hal ini akan membuat pengguna 

beralih ke e-commerce lain 

2. Shopee perlu memastikan toko-toko menjual barang 

sesuai deskripsi dan gambar. Jika tidak, word of mouth 

akan negatif, dan pengguna akan menyebarkan 

pengalaman buruk, yang dapat mengurangi jumlah 

pengguna Shopee. 
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