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ABSTRACT

E-commerce merupakan sarana dari kegiatan jual beli dengan memanfaatkan sistem elektronik. Lazada.co.id
merupakan salah satu website yang dapat dimanfaatkan untuk melakukan kegiatan jual beli dengan menggunakan
e-commerce. Namun dalam pemanfaatannya, webstite tersebut masih belum memiliki tingkat usability yang
maksimal sehingga dapat mengurangi kenyamanan pengguna dalam menggunakan website tersebut. Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatof dengan pengumpulan data
menggunakan kuesioner. Kuesioner dibagikan kepada 80 responden dengan menggunakan metode webuse dan
diolah dengan bantuan perangkat lunak SPSS. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa website berdasarkan metode
webuse berada pada tingkat usability good. Pada hasil uji usability, kategori performance and effectiveness lebih
unggul dibanding kategori content, organization, and readibility, navigation and links, dan user interface design.

Keywords: E-Commerce, Evaluation, Usability, Webuse.

1. INTRODUCTION

Teknologi merupakan aspek yang paling penting, dimana teknologi sangat dibutuhkan untuk mendukung
sarana kehidupan manusia. Pemanfaatan teknologi memiliki dampak positif seperti memudahkan komunikasi,
mempermudah memperoleh informasi, dan mempermudah pekerjaan manusia. Selain itu, teknologi juga
bermanfaat bagi pelaku ekonomi yang memudahkan mereka dalam melakukan kegiatan jual beli secara online.
Dengan demikian, teknologi dapat dikatakan membawa perubahan bagi lingkungan manusia. Pemanfaatan
teknologi membawa aspek kehidupan manusia secara positif dengan adanya digitalisasi (Malihah & Normala,
2024).

Digitalisasi teknologi pada era modernisasi digunakan dalam perkembangan bidang usaha / bisnis digital.
Perubahan digitalisasi dapat dilihat dari pertumbuhan bisnis digital yang banyak digunakan oleh masyarakat.
Banyaknya bisnis yang mendominasi di masyarakat, menyebabkan persaingan di dunia bisnis digital. Untuk
mendominasi persaingan yang sangat kompetitif, pelaku usaha bisnis online saat ini dituntut untuk harus lebih
kreatif dan inovatif dalam memberikan apa yang dibutuhkan oleh konsumen melalui perkembangan digitalisasi
(Saebah & Asikin, 2022). Perkembangan digitalisasi memberikan perubahan dengan munculnya berbagai aplikasi
yang memudahkan masyarakat untuk memenuhi kebutuhan hidup. Digitalisasi dalam kegiatan jual beli
ditawarkan dalam bentuk aplikasi, yang dimana aplikasi ini bermanfaat bagi masyarakat untuk mendapatkan
barang yang diinginkan. Dengan fenomena yang ada saat ini, banyak bermunculan penyedia jasa yang dapat
memudahkan masyarakat untuk mendapatkan sesuatu yang diinginkan, salah satunya bisnis online atau yang

dikenal dengan e-commerce (Bakhar et al., 2023).
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E-commerce dapat dikatakan sebagai wadah sebagai tempat untuk kegiatan jual beli atau transaksi yang
dilakukan dengan media elektronik (internet). E-commerce lebih merujuk pada teknologi digital atau internet. E-
commerce sering disebut marketplace, namun jika dipahami lebih mendalam, marketplace hanya berperan sebagai
platform atau perantara. Di Indonesia, banyak jenis e-commerce yang bermunculan untuk memenuhi kebutuhan
masyarakat. Beberapa jenis e-commerce antara lain, lazada, shopee, grab, gojek, dan lainnya. E-commerce tidak
hanya dapat digunakan dalam bentuk aplikasi, tetapi dapat juga digunakan melalui website yang dimana tidak
harus mengunduh. Website yang ditawarkan e-commerce lazada.co.id sama seperti platform belanja online
lainnya yang menggunakan website, dimana website ini memberikan tawaran berbagai fitur dan menu untuk
membantu memenuhi kebutuhan. Lazada.co.id membuat solusi kepada masyarakat yang ingin mencari kebutuhan
tanpa keluar rumah. Hal ini dapat dilakukan dari rumah tanpa harus mengunjungi toko. Tujuan dari pembuatan
platform ataupun website lazada.co.id adalah meningkatkan keefisienan dan keefektifan dari kegiatan jual beli
yang dilakukan masyarakat dengan memanfaatkan digitalisasi dari teknologi dalam bentuk website (Nurjaya,
2022).

Untuk melihat seberapa efektif dan efisiennya website Lazada.co.id, dibutuhkan adanya pengukuran
Usability, Usability merupakan derajat kemampuan sebuah perangkat lunak yang dapat membantu pengguna
dalam menyelesaikan sebuah tugas. Usability dimanfaatkan oleh suatu pengguna website dalam meraih target
dengan beberapa hal yang diperhatikan yaitu efektivitas, efisiensi, serta kepercayaan usre dalam hal tertentu. Hal
ini bertujuan untuk mempromosikan aksesbilitas dan efektivitas masyarakat untuk menggunakan layanan publik
yang berbasis teknologi informasi (Yuningsih & Rejeki, 2022). Untuk mengetahui tingkat usability pada
pengguna, maka digunakan usability testing. Uji ini bertujuan untuk mengetahui tingkat interaksi pengguna
terhadap e-commerce Lazada dengan kriteria efektivitas, efisiensi, dan kepercayaan pengguna.

Evaluasi usability merujuk pada banyaknya metode yang bergantung pada kemampuan dari pengalaman
pengguna website (UX expert), yang digunakan agar mengevaluasi kegunaan dari sebuah produk atau sistem pada
berbagai tingkat. Evaluasi usability dapat diartikan sebagai suatu metode yang digunakan dalam melihat apakah
sebuah website berhasil dijalankan sesuai dengan tujuan pembuatan suatu produk, yang dimana dalam penelitian
ini produk yang dimaksud adalah berbentuk website (Sastypratiwi & Novriando, 2022). Salah satu metode yang
dapat digunakan dalam mengevaluasi website adalah metode WEBUSE. Metode WEBUSE (Web Usability
Evaluation) termasuk metode memungkinkan pengguna sebuah website untuk melakukan evaluasi pada website
yang dikunjungi tersebut. Pengembangan model pada webuse digunakan sebagai standar mengukur usability
dengan menggunakan pengumpulan data atau kuesioner sebagai pengukuran evaluasi serta memungkinkan untuk
user memberikan nilai usability dari situs website yang akan dievaluasi. Feedback dari pemakai situs website
didasarin pada pengalaman penggunaan website dapat dijadikan alat untuk memperhitungkan kepuasan dari
pemakai website, sehingga dapat dinilai apakah website tersebut efisien dan efektif, mudah digunakan sehingga
memenuhi hasrat dari pemakai website dengan kualitas layanan yang baik (Saputro, 2022).

Kualitas dari layanan yang ada dalam website dapat mempengaruhi keputusan pembelian konsumen. Pada
situs website lazada, terdapat beberapa komentar yang menyatakan bahwa website ini membantu para konsumen,

dan di lain sisi, komentar pada website ini dijadikan sebagai pengaruh baik bagi perkembangan digitalisasi website
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lazada.co.id (Rachmad et al., 2023). Dengan adanya ulasan yang terdapat pada website lazada, maka perusahaan
dapat melakukan perbaikan dan evaluasi terhadap perkembangan website yang ada di lazada.co.id.

Dengan masalah yang telah diuraikan diatas pada penelitian ini akan dilakukan analisis evaluasi dari website
Lazada.co.id dengan menggunakan metode WEBUSE. Diharapkan dari adanya penelitian ini, hal ini mampu
menjadi dorongan dan acuan terhadap faktor-faktor yang berperan dan berpengaruh secara positif dan signifikan
terhadap adanya evaluasi website Lazada.co.id untuk menjadi rekomendasi dalam mengembangkan website
Lazada.co.id untuk menambahkan perbaikan pada fitur dan langkah petunjuk dalam penggunaan website

Lazada.co.id.

2. LITERATURE REVIEW
Usability

Kata Usability berasal dari usable yang memiliki arti dapat digunakan dengan baik. Usability secara umum
dapat juga diartikan sebagai proses dari optimasi interaksi antara pengguna dengan sistem dari layanan yang dapat
dilakukan dengan interaktif. Usability menjadi aspek penting dalam keberhasilan sebuah situs web. Usability juga
akan berdampak pada pengalaman dari pengunjung situs yang paling mendasar, hal ini mengacu pada pengalaman
bagaimana seseorang mengunjungi situs web secara mudah, khususnya bagi pengguna yang pertama kali saat
mengunjungi atau menggunakan situs web tersebut (Asnawi et al., 2023). Pengertian usability merupakan sebuah
karya yang dapat dimanfaatkan oleh pengguna situs untuk mendapatkan suatu tujuan dengan efektif, efisien, dan
merasa puas dalam menggunakannya. Usability juga merupakan konsep dari sesuatu hal yang menitikberatkan
pada pembuatan sistem yang mudah dipelajari dan digunakan.

Pengertian lain dari Usability adalah suatu hal yang sangat penting dalam desain dari interaksi yang meliputi
beberapa hal yaitu perilaku, efektifitas, efisiensi, fleksibilitas, keamanan, utilitas, kemudahan dipelajari, serta
kemudahan untuk diingat. Usability memiliki lima komponen kualitas, yaitu:

a. Learnability yang dimana digunakan untuk mengetahui bagaimana pengguna dapat mempelajari
cara menggunakan suatu produk untuk penggunaan pertama.

b. Efficiency untuk mengetahui secepat apa pengguna situs dapat menyelesaikan kebutuhannya.

c. Memorability yang dimana digunakan untuk bagaimana pengguna untuk mengingat tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam menyelesaikan tugasnya.

d. Error adalah sebesar apa pengguna dapat melakukan kesalahan dan seberapa besar akibat kesalahan
tersebut, serta kemampuan dengan mudah pengguna dapat mengatasi kesalahan tersebut.

e. Satisfaction merupakan aspek untuk melihat bagaimana tanggapan pengguna saat menggunakan

produk secara menyeluruh.

Website
Website dapat diartikan sebagai suatu halaman yang memiliki informasi, dimana pada umumnya
terangkum pada sebuah domain atau subdomain. Halaman web tersusun dari dokumen berformat HTML (Hyper

Text Markup Language), yang dimana hampir dapat selalu diakses melalui HTTP, sebuah protokol yang
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menjembatani server website pengguna melalui web browser yang menghasilkan informasi dilayar pengguna
(Anamisa & Mufarroha, 2022). Gabungan dari suatu website dapat jaringan informasi yang luas dan kompleks.
Di era teknologi yang modern, website mulai dikenal sebagai penyedia informasi melalui internet, sehingga
dapat diakses dimana saja. Website menampilkan informasi tentang perusahaan yang dikunjungi tanpa batas. Hal
ini juga dapat menjadi fungsi pemasaran pada bisnis. Bisnis digital yang sudah kerap dijumpai masyarakat
memudahkan untuk mengakses, membeli, dan mendapatkan kebutuhan masyarakat secara efektif dan efisien. Saat
ini, banyak pelaku usaha yang memanfaatkan website untuk memudahkan segala pekerjaan, hingga dimanfaatkan

untuk kegiatan jual beli yang dapat diakses dimana saja.

3. METHODS

Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah metode penelitian kuantitatif. Metode
kuantitatif merupakan metodologi penelitian yang berusaha untuk mengukur data sehingga dapat menerapkan
beberapa bentuk analisis dalam statistik. Metode yang dipakai peneliti untuk mengolah data dalam penelitian ini
adalah metode webuse. Dalam teknik pengukuran usability, terdapat beberapa metode yang digunakan
didalamnya. Penelitian ini akan menggunakan Metode Web Usability Evaluation Tool yang berfokus pada sebuah
pengembangan sistem evaluasi usability berbasis web dengan menggunakan pendekatan tindakan subyektif yang
melibatkan partisipasi dari pengguna situs untuk memberikan penilaian pada sebuah situs web (Salim et al., 2023).
Metode ini membantu mengidentifikasi suatu masalah nyata yang dihadapi pengguna dalam menggunakan situs
website tersebut. Oleh sebab itu, metode Web Usability Evaluation Tools digunakan sebagai user-based method
dalam menilai usability dari suatu website.

Dalam penelitian ini, pengumpulan data pada metode ini dilakukan dengan Kkuesioner yang disusun
berdasarkan indikator yang ditetapkan dalam penelitian. Jumlah pertanyaan yang ada pada kuesioner adalah 24
pertanyaan dengan masing-masing bobot pertanyaan menggunakan skala likert. Masing-masing pertanyaan
disusun dengan melihat faktor-faktor yang mempengaruhi tiap indikator, sehingga menjawab apakah evalausi
usability dapat bermanfaat untuk menilai bagaimana pengguna melihat website lazada.co.id yang dijadikan objek
dalam penelitian ini.

Penelitian ini menggunakan uji validitas dan uji reabilitas dalam mengukur kuesioner yang dijadikan sebagai
instrument penelitian. Uji validitas memastikan bahwa informasi yang diuji menentukan valid atau tidak valid.
Suatu pernyataan dikatakan valid, jika pernyataan > dari r tabel, serta jika r hitung < r tabel maka pernyataan
tersebut tidak valid. Sedangkan uji reabilitas digunakan dalam penelitian untuk menguji suatu pernyataan dengan
melakukan perbandingan antara nilai r tabel dengan r hasil (alpha Cronbach pada output data). Pada uji reliabilitas,
jika Cronbach’s Alpha kuesioner > nilai minimal Cronbach’s Alpha (a) yaitu 0,70 maka pernyataan dapat

dikatakan reliabel, tetapi jika sebaliknya maka pernyataan dikatakan tidak reliabel (Simatupang et al., 2020).
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Tahapan penelitian dapat ditunjukkan pada gambar dibawah ini :

Pengumpulan bahan dan
referensi

¥

Pengumpulan seluruh Data
(Data Collection)

kuesioner

Pengolahan seluruh Data Uji kuesioner (SPSS)
(Data Processing) Menggunakan webuse

A

Pengambilan Keputusan

— Keputusan akhir
(Decision Making)

v

Pembahasan dan Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pada gambar diatas, ditunjukkan bahwa tahapan penelitian dimulai dengan identifikasi masalah, dan
instrument penelitian. Selanjutnya, pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner. Data sorting
diperoleh dari pengisian kuesioner disortir. Data processing menggunakan tool SPSS. Pada tahap pengambilan
keputusan, data dapat dievaluasi dimana hasil akan dibandingkan dengan penelitian sejenis, sehingga dapat dibuat
kesimpulan (Ridwan et al., 2024).

Sumber data yang dipakai pada penelitian ini adalah data primer dan sekunder. Sumber data primer adalah
kuesioner dibagikan kepada para pemakai website lazada.co.id. Sumber data sekunder merupakan sumber data
pelengkap yang berfungsi melengkapi data yang diperlukan data primer. Data sekunder didapatkan dari studi

pustaka dengan berbagai jurnal dan buku sebagai referensi.

Metode Webuse

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode Webuse Usability Evaluation Tools (Webuse). Metode ini
adalah metode analisis usability yang digunakan untuk mengevaluasi kegunaan dari sebuah website dalam bentuk
kuesioner evaluasi. Metode ini digunakan dengan tujuan untuk menganalisis situs yang dirangkum dalam 24 yang
berisi pertanyaan dengan 5 isi jawaban di dalamnya, yang dibagi menjadi 4 kategori diantaranya Organization
Content, and Readibility, Navigation and Links, User Interface Design, dan Performance and Effectiveness (Sodik
etal., 2023).



Jurnal Sistem Informasi dan llmu Komputer Prima (JUSIKOMP)
Vol. 8 No. 1, August 2025 E-ISSN:2580-2879
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Usability
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Eval;afw_n Suggestions for
Questionaire Improvement
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User Interface Design
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Gambar 2. Tahapan dalam pengolahan data variabel metode webuse

Metode dalam evaluasi ini dipilih karena metode Web Usability Evaluation Tools merupakan sebuah metode
evaluasi usability yang menggunakan kuesioner penilaian berbasis website yang cocok dengan topik penelitian.
Pengguna suatu website dapat menilai kegunaan dari situs website yang telah digunakan untuk dievaluasi, dan
membagikan klasifikasi berdasarkan kriteria dari evaluasi pada usability, seperti Organization, Content, and
Readability, Navigation and Links, Desain User Interface, Performance and Effectiveness (Oktarina & Orija et
al., 2022).

4. RESULTS
Hasil pengumpulan data

Pada penelitian ini, peneliti sudah mengumpulkan data dengan menggunakan kuesioner yang dimana
kuesioner ini sebagai alat pengumpul data responden untuk penelitian ini. Hasil yang didapat dari kuesioner akan
diolah dan dianalisa. Kuesioner dalam penelitian ini mengarah kepada responden pengguna aplikasi platform
Lazada dalam 1 bulan. Dalam kuesioner berisi 41 pertanyaan yang dibagi menjadi 24 pertanyaan WEBUSE
diantaranya adalah 6 pertanyaan akan mempresentasikan variabel Content, Organization, and Readability (X1), 6
pertanyaan yang mempresentasikan variabel Navigation and Link (X2), 6 pertanyaan yang mempresentasikan
variabel Design User Interface (X3), 5 pertanyaan yang mempresentasikan variabel Performance and Effectiveness
(Xa).

Penyebaran kuesioner penelitian ini dilakukan secara online dengan cara menyebarkan lewat dari sosial
media seperti whatsapp, Instagram, dan tiktok dan ditunjukkan ke para pengguna website lazada.co.id. Kuesioner
penelitian ini disebarkan dalam bentuk link form yang disusun menggunakan Google Form.

Berdasarkan hasil kuesioner data yang terkumpul adalah 80 responden. Dari 80 responden yang telah mengisi

kuesioner pada penelitian ini diperoleh karakteristik responden yang terdiri dari usia, jenis kelamin.
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Tabel 1. Usia
Usia
Frequenc Percent ‘alid Cumulafive
¥ Percent Percent

Wali 18- e i 45.0 450 450
d 24

25 42 25 525 o758

H

az- 2 25 25 100.0

33

Tatal 20 100.0 100.0

Berdasarkan Tabel 1. di atas, diperoleh hasil bahwa dalam penelitian ini jumlah yang mengisi pertanyaan
kuesioner berumur 18-24 tahun berisi 36 pengisi kuesioner (45%), penjawab selanjutnya dengan rentetan umur

25-31 tahun berisi 42 pengisi kuesioner (52,5%), dan untuk penjawab terakhir pada rentetan umur 32-38 tahun

berisi 2 pengisi kuesioner (2,5%).

Tabel 2. Jenis Kelamin

Jenis Kelamin
Frequenc Percant ‘Walid Cumulstive
Wy Percent Percent
Wali Laki-Laki 45 56.2 58.3 53.2
d Perempusan 35 437 437 100.0
Tatal &0 100.0 100.0

Berdasarkan Tabel 2. di atas, diperoleh hasil data penjawab kuesioner yang berjeniskan kelamin pada laki-laki

berjumlah 45 (56,3%) dan responden yang berjeniskan kelamin pada perempuan berjumlah 35 (43,7%).

Hasil Uji Validitas

Tujuan dilakukan pengujian validitas adalah untuk mengukur apakah kuesioner yang digunakan dalam
penelitian ini teruji validitasnya atau tidak. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan uji signifikansi dengan
nilai 5%. Tujuannya adalah untuk menguji hipotesis dengan membandingkan rhiitung dan rtabel. Jika nilai
Thitung > Ttabel, maka disimpulkan data yang diukur adalah valid. Berdasarkan rumus pada df atau kepanjangan

dari degree of freedom adalah n-2, sehingga df yang didapat adalah 80-2 = 78. Sehingga mendapatkan nilai besar
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pada Ttabel adalah 0,227. Gambar pada dibawah ini merupakan hasil pengujian variabel dalam penelitian dengan

menggunakan spss.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas

Wariabsal Indikator Thirumg rahet Eeterangzm
x.l 0,352 0,227 Faiid
Centirit, 2 0,718 0,227 Faiid
O geiriizal %3 0,702 0,227 Faiid
Fteudibilie (36, x4 0,681 0,227 Faiid
x5 0,705 0,227 Faiid
;.6 0,546 0,227 Faiid
1.1 0,536 0,227 Faiid
o 1.2 0,584 0,227 Taiid
Naigazion .3 0,727 0,227 Taiid
& Links
x4 0,740 0,227 Taiid
{x2) — —
x,.5 0,711 0,227 Vaiid
.6 0,722 0,227 Vaiid
x3.1 0,621 0,227 Faiid
- X302 0,770 0,227 Faiid
Trrerface 3.3 0,691 0,227 Faiid
Design x4 0,685 0,227 Taiid
(x3) 3.5 1,751 0,227 Vadid
£y 6 0,631 0,227 TVaiid
x,.1 0,616 0,227 Taiid
Performmecs 1. 2 0,757 0,227 Vaiid
& %3 0,680 0,227 Vaiid
Effectiveness Xy d 0,757 0,227 Faiid
(x:) X35 0,732 0,227 Faiid
X6 0.658 0,227 Faiid

Pada Tabel 3. diatas bisa disimpulkan hasil dari nilai setiap angka pada indikator terbukti valid karena

nilai Thitung > T'tabel . Hal ini ditunjukkan bahwa pernyataan yang udah dibuat dalam penelitian ini sudah valid.
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Hasil Uji Realibilitas

Hasil pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kestabilan dan konsistensi responden dalam
menjawab pernyataan yang sudah dibuat dalam kuesioner penelitian. Variabel ini dapat dikatakan jika angka
cronbach’s alpha > 0,60. Hasil pengujian realibilitas masing-masing variabel penelitian ini dapat dilihat pada tabel

di bawah, sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Realibilitas

Variabel Indikater Cronbach's Katarangan
Alpha
X1 0,727 Eelizbel
x,.2 0,662 Eelizhel
Clontent,
x5 0,676 Eelizbeal
Creanization,
x4 0,680 Felizbel
Readibiliy () -
Xy 0,668 Eelizhel
x1.6 0,710 Eelizbel
%21 0,775 Eelizhal
. Xz 2 0,767 Belizhel
Navigation
X3.3 0,732 Felizbel
dr Links
Xod 0,718 Eelizhel
{x2)
Xz 5 0,733 Eelizbel
Xz & 0,709 Felizheal
X3.1 0,764 Felizbel
Lzer %3.2 0,720 Felizbal
Interface X33 0,744 Felizbeal
Dezign Xaed 0,742 Feliabel
(x3) x2.5 0,728 Religbal
X3. 6 0,774 Felizbel
Xa.l 0,770 Felizbel
%42 0,764 Eelizbel
FPerformance
Xy 3 0,720 Belizhel
&
Xye 0,748 Felizheal
Effectivenass -
X4. 5 0,744 Felizbel
{x4)
X4, 6 0,728 Eeliabel

Berdasarkan pada tabel 4. di atas, bisa dilihat dari setiap angka variabel yang sudah diuji dari SPSS adalah
lebih besar dari 0,60, sehingga dapat disimpulkan dari setiap masing-masing variabel indikator dinyatakan reliabel

secara simultan. Uji realibilitas selain diuji dari SPSS, dapat diuji juga secara manual dari rumus:
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Hasil Uji Usability dengan Metode Webuse

Berdasarkan hasil evaluasi usability website Lazada.co.id yang sudah dikerjakan pada setiap variabel, dapat dilihat

pada gambar 3.5, sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Uji Realibilitas

No Variahel Wilal FPoimt Lsability Kategoni
1 | Content, Organization & Readibility 0,78 Good
2 MNavigation & Links 0,77 Good
3 Lser fnterfoce Design 0,77 Good
4 Performance & Effectivensss 080 Gaad

5. DISCUSSION

Berdasarkan tabel 5. diatas, dapat didapatkan hasil sebagai berikut:

1.

Variabel Content, Organization and Readibility pada situs website Lazada.co.id mencapai point usability
sebesar 0,78 yang dimana x lebih besar dari 0,6 sampai dengan 0,8, maka hasil tingkat usability adalah
good. Sehingga diartikan pengguna merasa situs website Lazada.co.id dapat menampilkan konten yang

dilihat secara jelas, mudah dimengerti, dan terstruktur dengan baik.

Variabel Navigation and Links pada situs website Lazada.co.id mencapai nilai point usability sebesar
0,77 yang dimana x lebih besar dari 0,6 sampai dengan 0,8, maka hasil tingkat usability adalah good.
sehingga diartikan pengguna merasa efisien dalam mencari, menemukan, dan mengakses informasi dari

link yang tersedia pada website Lazada.co.id.

Variabel User Interface Design pada situs website Lazada.co.id mencapai nilai point usability sebesar
0,77 yang dimana x lebih besar dari 0,6 sampai dengan 0,8, maka hasil tingkat usability adalah good.
sehingga diartikan pengguna merasa website Lazada.co.id mempunyai desain antarmuka yang baik dan
konsisten serta tidak membingungkan para pengguna.

Variabel Performance and Effectiveness pada situs website Lazada.co.id mencapai nilai point usability
sebesar 0,80 yang dimana x lebih besar dari 0,6 sampai dengan 0,8, maka hasil tingkat usability adalah
good. sehingga diartikan pengguna merasa situs website lazada.co.id cukup efektif dan efisien dalam

merespon permintaan pengguna.
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6. CONCLUSION

Kesimpulan
Adapun kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Hasil pengujian validitas dan realibilitas setiap variabel hasilnya valid, maka dari hasil penelitian ini
dapat dilanjutkan.

2. Hasil pada setiap variabel yang dikumpul dan dihitung pada nilai rata-rata 0,78, maka hasil yang
ditunjukkan pada setiap variabel merupakan hasil yang good atau cukup baik. Berdasarkan hal
tersebut, tingkat usability masih belum maksimal yang dapat dilihat dari nilai rata-rata yang masih
cukup baik. Selain itu dari data yang ada dapat dilihat bahwa kategori performance lebih unggul
dibandingkan kategori yang lain sehingga dengan melihat hasil tersebut menujukkan kepuasan user
website Lazada.co.id merasa terpenuhi dengan baik dari konten-performa pada setiap variabel dan
sudah baik dari segi usability.

Saran
Saran dari peneliti berikan terkait penelitian yang didapat adalah, sebagai berikut:

1. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengimplementasikan rekomendasi perbaikan dari peneliti
untuk meningkatkan hasil usability website Lazada.co.id agar mendapat mencapai hasil usability
Excellent atau sangat baik, sehingga dapat memberikan harapan pengguna kedepannya dan
meningkatkan kesetiaan dari pengguna untuk terus menggunakan website tersebut.

2. Selain itu, diharapkan penelitian berikutnya dapat mengembangkan evaluasi usability yang berbeda

dengan menambah atau menggabungkan metode yang lain.
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