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Abstrak: Penelitian ini mengevaluasi usability aplikasi Shopee berbasis mobile di 

kalangan dosen dan pegawai Universitas Flores menggunakan metode Usability 

Testing dan Task Scenario. Tujuan utama adalah mengukur efektivitas, efisiensi, 

dan kepuasan pengguna. Metode melibatkan 69 responden dengan kuesioner 

System Usability Scale (SUS) dan simulasi tugas nyata. Hasil menunjukkan skor 

SUS rata-rata 71,18 (kategori "Good" usability), dengan tingkat keberhasilan tugas 

100% dan waktu penyelesaian efisien (95% confidence interval: 3,85–4,72 detik 

untuk tugas sederhana). Penelitian ini memberikan rekomendasi perbaikan 

berbasis ergonomi untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

Kata Kunci: Aplikasi Shopee, Usability Testing, Task Scenario, Aplikasi Mobile, 

Evaluasi. 

 
 

Abstract: This study evaluated the usability of the Shopee mobile application 

among lecturers and staff at the University of Flores using Usability Testing and 

Task Scenario methods. The primary objective was to measure effectiveness, 

efficiency, and user satisfaction. The method involved 69 respondents using a 

System Usability Scale (SUS) questionnaire and real-life task simulations. The 

results showed an average SUS score of 71.18 (in the "Good" usability category), 

with a 100% task success rate and efficient completion time (95% confidence 

interval: 3.85–4.72 seconds for simple tasks). This study provides ergonomics-

based improvement recommendations to enhance the user experience. 

Keywords: Shopee App, Usability Testing, Task Scenario, Mobile Application, 

Evaluation. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan e-commerce di Indonesia, termasuk aplikasi Shopee, semakin pesat, 

tetapi keluhan pengguna terkait antarmuka yang ramai dan lagging sering muncul di Google 

Play Store. Di Universitas Flores, aplikasi ini digunakan oleh civitas akademika untuk transaksi 

harian, sehingga evaluasi usability diperlukan untuk memastikan kesesuaian dengan standar 

ISO 9241-11 (efektivitas, efisiensi, kepuasan). Penelitian terdahulu menunjukkan peningkatan 

usability Shopee hingga 98% pasca-evaluasi, tetapi kurang fokus pada konteks pendidikan 
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lokal. 

Rumusan Masalah 

Bagaimana tingkat usability aplikasi Shopee di Universitas Flores? 

Apa kendala utama dalam interaksi pengguna? 

Rekomendasi apa yang dapat diberikan untuk perbaikan? 

Tujuan Penelitian 

Mengevaluasi usability melalui SUS dan Task Scenario. 

Mengidentifikasi masalah dan memberikan rekomendasi ergonomi. 

Manfaat Penelitian 

Bagi pengembang Shopee: Masukan untuk update aplikasi. 

Bagi Universitas Flores: Peningkatan kualitas sistem informasi digital.  

METODE PENELITIAN 

1. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian deskriptif evaluatif dengan pendekatan mixed method (kuantitatif untuk SUS 

dan efisiensi waktu; kualitatif untuk observasi). Lokasi: Universitas Flores, Ende; Waktu: 2025. 

2. Subjek dan Objek Penelitian 

Objek: Aplikasi Shopee berbasis mobile (fokus pada fitur pencarian, pembelian, dan 

pelacakan pesanan). 

Subjek: 69 dosen dan pegawai (sampel dari populasi 217 menggunakan rumus Krejcie & 

Morgan: 

Dimana:  

S = Ukuran sampel  

N = Populasi (217 dosen)  

P = Proporsi populasi yang diperkirakan memiliki karakteristik tertentu (0.5)  

d = Margin of error (0.05 atau 5%)  

χ² = Nilai Chi-square tabel untuk derajat kebebasan 1 dengan tingkat signifikansi 

0.05 (3.841) 
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Substitusi nilai: 

S = ((3.841) (217) (0.5) (0.5))/(〖(0.05〗^2)(216)+(3.841)(0.5)(0.5)) 

S = (3.841×217×0.25)/(0.0025×216+3.841×0.25) 

S = 208.402/(0.54+0.96) 

S = 208.402/1.5 

S = 69.2 

S=69 (di bulatkan) 

3. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian kuantitatif adalah sarana yang vital dalam menghimpun data secara 

ilmiah yang bisa diperhitungkan secara statistik. Penelitian ini memanfaatkan pendekatan 

saintifik dan teknik statistik untuk mengukur sejumlah variabel di dalam sebuah kelompok 

populasi, memastikan hasilnya bersifat obyektif dan dapat dipercaya. 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Responden mengisi kuesioner berbasis System Usability Scale (SUS) yang berisi 10 

pernyataan terkait kemudahan penggunaan aplikasi, kepuasan pengguna dan permasalahan 

yang dialami. Menurut Brooke (1996), SUS adalah metode standar yang digunakan secara luas 

untuk mengukur usability suatu sistem berbasis teknologi. 

Skala Likert 

Skor Interpretasi 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Netral/Tidak Tahu 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

5. Metode observasi task scenario 

Rancang skenario tugas yang mewakili aktivitas nyata yang akan dilakukan pengguna di 

Shopee.      
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

a) Pengujian SUS (System Usability Scale) 

Pengujian Kuesioner SUS (System Usability Scale) merupakan tahap pengujian sistem 

yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasaan pengguna terhadap sistem yang telah 

digunakan. Kuesioner SUS (System Usability Scale) terdiri dari 10 item pertanyaan dengan 

menggunakan 5 point skala likert. 

Data dari 69 responden diolah menjadi skor SUS rata-rata 71,18 (total ∑x = 4915). Skor 

tertinggi: 92,5 (Responden 67); terendah: 50 (Responden 12). 

Interpretasi: 

Grade: B (di atas rata-rata). 

Adjectives: Excellent (sangat baik). 

Acceptability: Acceptable (dapat diterima). 

Tabel 4.1 Ringkasan Skor SUS (Contoh 5 Responden Pertama) 

No  Responden Jumlah Skor Konversi Skor SUS (×2.5) 

1  1 30 75 

2  2 25 62.5 

3  3 26 65 

4  4 25 62.5 

5  5 27 67.5 

(Deskripsi: Histogram menunjukkan mayoritas skor 60–80, rata-rata 71,18.) 

b) Hasil Pengujian Task Scenario 

Pengujian Task Skenario merupakan tahap pengujian sistem yang digunakan untuk 

megukur keberhasilan para partisipan dalam mengerjakan sebuah task yang telah diberikan dan 

diukur dengan waktu. 
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Untuk menguji task success diatas dapat digunakan perhitungan Adjusted-Wald 

Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa hasil kesuksesan pengerjaan task dengan 

menggunakan selang kepercayaan 95% berada di antara 51% sampai 100% dan dapat dikatakan 

cukup efisien. Hal ini menggambarkan bahwa kemungkinan keberhasilan pengerjaan task pada 

95% populasi sesungguhnya berada diantara 51% sampai dengan 100%. 

Tabel di bawah ini adalah proses perhitungan 95% Confidence Interval Task time dari 7 

partisipan yang berhasil mengerjakan Task 

Tabel 4.6 Hasil Data Task Time(Dalam Detik 

 

Data pada tabel diatas diurutkan untuk melihat 95% Confidence Interval menggunakan 

perhitungan log values dengan mengkonversi data task time kedalam log (Sampaio, 2013). 

Berikut ini adalah proses perhitungan Adjusted-Wald Interval : 
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Dimana :  

x = Jumlah task yang berhasil 

n = Jumlah partisipan 

z = critical value dari distribusi normal untuk level kepercayaan (1.96 untuk 95% 

kepercayaan)  

Hasil Data Task Time(Dalam Detik) 

 

Berdasarkan task yang telah dikerjakan oleh responden  dalam testing aplikasi, peneliti 

mendapatkan hasil dari 3 task dimana tingkat keberhasilan task adalah 100%. Setiap responden  

berhasil menyelesaikan task sesuai dengan batasan waktu pengerjaan task yang telah ditetapkan 

yaitu task -1 kurang dari 15 detik, task -2 kurang dari 15 detik, dan task -3 kurang dari 60 detik. 

Berikut ini adalah hasil penyajian Task Success dalam bentuk diagram balok: 
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Gambar 4.5 Grafik Presentase Task Success. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan evaluasi, aplikasi Shopee memiliki usability baik (SUS 71,18) dengan 

efektivitas dan efisiensi tinggi di Universitas Flores. Task Scenario mengonfirmasi kemudahan 

tugas harian. Rekomendasi: Integrasikan prinsip ergonomi untuk mengurangi lagging dan 

meningkatkan navigasi. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan e-commerce lokal dan 

dapat direplikasi di institusi lain. Saran: Penelitian lanjutan dengan lebih banyak variabel 

demografis. 
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