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INTISARI 

Dampak penggunaan teknologi internet terhadap sektor bisnis 

mengakibatkan munculnya berbagai kegiatan transaksi jual-beli secara online (e-

commerce). Salah satu bentuk dari e-commerce adalah marketplace. Shopee 

Indonesia merupakan salah satu marketplace yang sedang berkembang pesat di 

Indonesia. Namun, kesuksesan dalam bisnis online ini salah satunya bergantung 

pada ketertarikan calon konsumen untuk mengakses website atau aplikasi para 

pelaku bisnis online tersebut. Calon konsumen akan cenderung membuka website 

atau aplikasi yang menurut mereka menarik baik dari isi konten maupun 

tampilannya. Oleh sebab itu, diperlukan sebuah analisis dan evaluasi terhadap user 

interface aplikasi Shopee agar user mendapatkan kemudahan dalam berinteraksi 

dengan aplikasi tersebut.  

Evaluasi terhadap aplikasi Shopee dilakukan menggunakan metode uji 

usabilitas yaitu dengan memberikan task scenario sebanyak 11 task untuk 

dilakukan oleh 25 mahasiswa sebagai partisipan dan pengisian kuesioner oleh 

partisipan tersebut menggunakan System Usability Scale (SUS). Data hasil dari 

penyelesaian task scenario dan skor SUS dihitung untuk mendapatkan nilai 

effectiveness, efficiency, dan Satisfaction Rate. 

Dari hasil perhitungan berdasarkan tiga aspek usabilitas tersebut, 

didapatkan nilai effectiveness sebesar 69.82%, nilai Overall Relative Efficiency 

sebesar 49,99% dan total skor Satisfaction Rate  sebesar 51,3. Hal ini menunjukkan 

bahwa tingkat usabilitas aplikasi Shopee Indonesia masih rendah. Untuk 

pengembangan selanjutnya disarankan untuk merancang antarmuka yang lebih 

sederhana dan user friendly.  

 

Kata kunci: Usabilitas, uji usabilitas, usability, usability testing, task scenario, SUS, 

Shopee 
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INTISARI 

Dampak penggunaan teknologi internet terhadap sektor bisnis 

mengakibatkan munculnya berbagai kegiatan transaksi jual-beli secara online (e-

commerce). Salah satu bentuk dari e-commerce adalah marketplace. Shopee 

Indonesia merupakan salah satu marketplace yang sedang berkembang pesat di 

Indonesia. Namun, kesuksesan dalam bisnis online ini salah satunya bergantung 

pada ketertarikan calon konsumen untuk mengakses website atau aplikasi para 

pelaku bisnis online tersebut. Calon konsumen akan cenderung membuka website 

atau aplikasi yang menurut mereka menarik baik dari isi konten maupun 

tampilannya. Oleh sebab itu, diperlukan sebuah analisis dan evaluasi terhadap user 

interface aplikasi Shopee agar user mendapatkan kemudahan dalam berinteraksi 

dengan aplikasi tersebut.  

Evaluasi terhadap aplikasi Shopee dilakukan menggunakan metode uji 

usabilitas yaitu dengan memberikan task scenario sebanyak 11 task untuk 

dilakukan oleh 25 mahasiswa sebagai partisipan dan pengisian kuesioner oleh 

partisipan tersebut menggunakan System Usability Scale (SUS). Data hasil dari 

penyelesaian task scenario dan skor SUS dihitung untuk mendapatkan nilai 

effectiveness, efficiency, dan Satisfaction Rate. 

Dari hasil perhitungan berdasarkan tiga aspek usabilitas tersebut, 

didapatkan nilai effectiveness sebesar 69.82%, nilai Overall Relative Efficiency 

sebesar 49,99% dan total skor Satisfaction Rate  sebesar 51,3. Hal ini menunjukkan 

bahwa tingkat usabilitas aplikasi Shopee Indonesia masih rendah. Untuk 

pengembangan selanjutnya disarankan untuk merancang antarmuka yang lebih 

sederhana dan user friendly.  

 

Kata kunci: Usabilitas, uji usabilitas, usability, usability testing, task scenario, SUS, 

Shopee 
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BAB  1 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Dewasa ini, penggunaan teknologi informasi, tidak lagi terbatas pada 

kalangan orang-orang yang secara langsung belajar ataupun bekerja dalam bidang 

ini. Teknologi informasi, khususnya internet, sudah menjadi hal yang sangat dekat 

dengan berbagai aspek kehidupan masyarakat.  Salah satu yang paling terkena 

dampaknya adalah sektor bisnis. Hal ini ditunjukkan oleh munculnya berbagai 

kegiatan transaksi jual-beli yang dilakukan melalui internet, atau disebut sebagai e-

commerce. Alternatif bisnis secara online ini dipilih sebagian orang karena cukup 

efisien, mudah, biaya yang lebih murah bahkan memudahkan interaksi produsen 

dan konsumen tanpa dibatasi ruang dan waktu. 

Namun, pada bisnis online ini, keamanan transaksi serta faktor 

kepercayaan antara penjual dan pembeli merupakan masalah yang sangat penting. 

Salah satu solusi atas masalah tersebut adalah marketplace. Marketplace 

merupakan sebuah model bisnis yang menyediakan tempat dan fasilitas bagi para 

pelaku bisnis online melalui sebuah website ataupun aplikasi; dapat dianalogikan 

sebagai sebuah “pasar online”. Contoh marketplace, di antaranya adalah 

Tokopedia, Bukalapak, Lazada, Shopee, OLX, Blibli dan sebagainya. 

Kesuksesan dalam bisnis online ini sangat bergantung pada kertertarikan 

calon konsumen untuk mengakses halaman website atau aplikasi dari online shop 

ataupun marketplace yang ada. Calon konsumen akan cenderung membuka website 

ataupun aplikasi yang menurut mereka menarik baik dari isi konten maupun 

tampilannya, sebelum mereka memutuskan untuk membeli produk. Berkaitan 

dengan hal ini, setiap orang (user) memiliki kebutuhan dan kemampuan yang 

berbeda-beda dalam berinteraksi dengan komputer. Oleh karena itu, analisis dan 
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evaluasi antarmuka menjadi sangat penting agar website atau aplikasi dapat dibuat 

dengan tampilan yang menarik, user friendly, dan efisien, sehingga dapat dipahami 

user dengan mudah dan menarik minat mereka untuk menggunakan aplikasi dan 

kemudian membeli produk yang ditawarkan di dalamnya. Berdasarkan masalah 

tersebut, maka penulis bermaksud untuk melakukan penelitian dalam bentuk uji 

usabilitas terhadap aplikasi Shopee (http://shopee.co.id) sebagai salah satu 

marketplace yang ada di Indonesia. Dalam waktu yang cukup singkat Shopee 

berkembang dengan cukup pesat di Indonesia. Shopee menerapkan konsep mobile 

marketplace dengan model bisnis konsumen-ke-konsumen (C2C). Salah satu 

keunggulan aplikasi Shopee adalah memiliki dengan fitur live chat yang sangat 

memudahkan interaksi antara penjual dan calon pembeli. Selain itu, salah satu hal 

yang tentu akan sangat menarik minat para calon konsumen adalah adanya subsidi 

ongkos kirim dengan nominal pembelian tertentu. Selain itu, setiap hari pada jam-

jam tertentu ada Flash Sale untuk produk-produk tertentu dan berbeda-beda setiap 

harinya. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi yang tepat dan 

menjadi acuan yang cukup baik untuk pengembangan aplikasi Shopee sehingga 

dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas serta kemudahan bagi user untuk 

mengakses aplikasi tersebut. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka secara garis besar penulis 

merumuskan permasalahannya sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara mengukur tingkat usabilitas antarmuka aplikasi Shopee dan 

kemudian menganalisis serta mengevaluasi aplikasi tersebut? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, penulis hanya menganalisis, mengevaluasi, dan 

memberikan rekomendasi berdasarkan hasil analisis, namun tidak membuat 

prototype ataupun ikut mengembangkan aplikasi yang diuji. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis dan mengevaluasi 

antarmuka aplikasi Shopee Indonesia dengan metode uji usabilitas serta 

memberikan rekomendasi berdasarkan hasil analisis dan evaluasi tersebut. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

Secara garis besar, metode dan tahapan yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Observasi 

Melakukan pengamatan secara langsung pada aplikasi Shopee Indonesia dan 

membuat 11 daftar task scenario yang akan diberikan kepada partisipan. Selain 

itu, penulis juga menetapkan partisipan/responden sebanyak 25 mahasiswa. 

Penetapan jumlah partisipan ini berdasarkan rekomendasi Nielsen yang 

menyatakan bahwa penelitian kuantitatif membutuhkan paling sedikit 20 

partisipan. 

2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data ini mencakup aktivitas pemberikan task scenario dan 

pengisian kuesioner oleh partisipan. Data yang diperoleh dari proses ini 

merupakan data kuantitatif berupa task time, task completion/success dan skor 

SUS (System Usability Scale). 
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3. Analisis Data 

Melakukan perhitungan terhadap data yang sudah dikumpulkan, kemudian 

menganalisis dan mengevaluasi hasil perhitungan tersebut. Perhitungan yang 

dilakukan mencakup Completion/Success Rate (effectiveness), Task Time 

(efficiency), dan Satisfaction Rate, ditetapkan berdasarkan rekomendasi 

ISO/IEC 9126-4 Metrics. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab I Pendahuluan, berisi penjelasan secara umum mengenai penelitian ini 

mencakup latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, metode penelitian, serta sistematika penulisan laporan penelitian. 

Bab II Tinjauan Pustaka, terdiri dari tinjauan pustaka dan landasan teori. 

Tinjauan pustaka membahas tentang teori dari penelitian serupa yang telah 

dilakukan sebelumnya dengan metode uji usabilitas. Bagian landasan teori berisi 

teori dari pakar yang berkaitan dengan topik penelitian yaitu mengenai uji 

usabilitas, sebagai acuan dalam melakukan penelitian maupun penulisan laporan 

penelitian. 

Bab III Metodologi Penelitian, berisi tentang bahan dan alat yang 

digunakan, tahapan dan tata cara penelitian, serta data-data yang diperlukan dalam 

analisis penelitian. 

Bab IV Hasil dan Analisis, yaitu mencakup hasil penelitian, pembahasan 

dan analisis dari penelitian yang telah dilakukan. 

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi tentang kesimpulan dari hasil 

penelitian dan saran-saran untuk pengembangan sistem yang lebih baik pada 

penelitian selanjutnya di masa mendatang.  
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BAB  5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dan pengujian terhadap aplikasi Shopee 

Indonesia, penulis mengambil beberapa kesimpulan, di antaranya: 

1. Nilai effectiveness yang diperoleh dari hasil perhitungan adalah sebesar 

69,82%. Nilai ini masih berada di bawah rata-rata (mengacu pada hasil studi 

Jeff Sauro yang menunjukkan bahwa rata-rata Completion Rate sebesar 

78% berdasarkan analisis terhadap 1.100 tugas). 

2. Hasil dari perhitungan Overall Relative Efficiency menunjukkan rata-rata 

nilai efficiency dari keseluruhan task adalah sebesar 49,99%. Dapat 

dikatakan bahwa nilai efisiensi ini masih rendah. 

3. Hasil perhitungan kuesioner SUS berdasarkan skor yang diperoleh untuk 

menggambarkan tingkat kepuasan user, menunjukkan bahwa user tidak 

cukup puas terhadap penggunaan aplikasi Shopee. Berdasarkan acuan dari 

penelitian terdahulu yang menyimpulkan bahwa rata2 skor SUS adalah 68, 

skor SUS aplikasi Shopee masih berada di bawah rata-rata, yaitu 51,3%.  

 

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian terhadap antarmuka aplikasi Shopee dengan uji 

usabilitas, maka penulis memberikan saran di antaranya: 

1. Berdasarkan tingkat usabilitas yang diperoleh dari 3 aspek yaitu 

effectiveness, efficiency dan satisfaction, maka perlu dilakukan penelitian 

lebih lanjut dengan disertai perbaikan pada antarmuka aplikasi Shopee. 
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2. Tampilan antarmuka dan tata letak dibuat lebih sederhana agar tidak 

membuat user bingung dalam menggunakan aplikasi, terutama bagi para 

pengguna awam. 

3.  Untuk pengembangan selanjutnya, perlu menambahkan jumlah partisipan 

agar hasil pengujian bisa lebih akurat. Setiap fungsi perlu diujikan kepada 

user dengan memberikan task untuk mengetahui apakah fungsi tersebut 

sudah berjalan dengan baik dan juga user friendly. 
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