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ABSTRAK 

EVALUASI USABILITY PADA APLIKASI ITEMKU LITE 

MENGGUNAKAN METODE USABILITY TESTING 

 

Aktivitas masyarakat dalam era teknologi informasi kini sudah tidak lepas lagi dari peran 

aplikasi mobile.Kegiatan perdagangan menjadi salah satu kegiatan yang terbantu dengan 

adanya teknologi aplikasi mobile, yaitu praktik menjual dan membeli kini dapat dilakukan 

secara online khususnya melalui aplikasi mobile. E-commerce adalah aplikasi yang dapat 

memproses transaksi pembelian atau penjualan yang dilakukan dalam sebuah platform 

digital. Itemku adalah salah satu e-commerce barang digital yang berasal dari indonesia 

yang inovatif dan mengusung konsep kumpulan berbagai toko barang digital online di 

Indonesia. akan tetapi aplikasi itemku yang terdapat pada google playstore mengalami 

penurunan rating aplikasi. Sebuah aplikasi dapat disebut berguna jika fungsi di dalamnya 

dapat berjalan secara efektif, efisien, dan memuaskan. Melihat dekatnya penggunaan 

aplikasi e-commerce pada konsumen maka pengukuran tingkat usability untuk 

mengetahui seberapa usable sebuah aplikasi e-commerce berdasarkan sudut pandang 

pengguna menjadi hal yang penting. Usability testing merupakan salah satu metode yang 

sering digunakan untuk mengevaluasi tingkat usability pada sebuah sistem, yang mana 

pengukuran yang dilakukan untuk mengetahui kemudahan dan kenyamanan pengguna 

dalam menggunakan suatu sistem.penelitian menganalisis data berdasarkan 4 kriteria 

yaitu learnability, error, satisfaction, dan efficiency. Berdasarkan hasil pengujian data 

skenario tugas menggunakan persamaan success rate kriteria learnbalitity mendapatkan 

nilai sebesar 82%,Untuk kriteria efficiency data yang diuji dengan persamaan time based 

efficiency sistem mendapatkan nilai sebesar 0,07 goals/sec, Kriteria error mendapatkan 

nilai 0,04 total defect, Sedangkan untuk kriteria satisfaction mendapatkan nilai sebesar 

1760 dan rerata skor sebesar 65,18.maka dapat dikatakan aplikasi Itemku lite mudah 

untuk dipelajari oleh pengguna, aplikasi Itemku lite tergolong cepat dan mudah untuk 

dikerjakan oleh pengguna,tingkat kesalahan pengguna dalam menggunakan aplikasi 

Itemku lite kecil dan wajar, dan dikatakan masih cukup diterima atau cukup mudah untuk 

digunakan oleh pengguna untuk melakukan aktivitasnya melalui aplikasi Itemku lite. 

 

Kata Kunci: Itemku lite; E-commerce; Usability; Usability testing;
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ABSTRACT 

USER EXPERIENCE ANALYSIS IN GAME VALORANT PATCH 

44.0.1 USING COGNITIVE WALKTHROUGH METHOD 

 

Community activities in the information technology era are now inseparable from 

the role of mobile applications. Trading activities are one of the activities that are helped 

by the existence of mobile application technology, namely the practice of selling and 

buying can now be done online, especially through mobile applications. E-commerce is 

an application that can process purchase or sale transactions made on a digital platform. 

Itemku is one of the innovative e-commerce digital goods originating from Indonesia and 

carries the concept of a collection of various online digital goods stores in Indonesia. 

However, the Itemku application on the Google Play Store has experienced a decrease in 

the application rating. An application can be called useful if the functions in it can run 

effectively, efficiently, and satisfactorily. Seeing the close use of e-commerce applications 

to consumers, measuring the usability level to find out how usable an e-commerce 

application is based on the user's point of view is important. Usability testing is a method 

that is often used to evaluate the usability level of a system, where measurements are 

taken to determine the ease and convenience of users in using a system. The study 

analyzed data based on 4 criteria, namely learnability, error, satisfaction, and efficiency. 

Based on the results of testing the task scenario data using the success rate equation, the 

learn-bality criteria got a value of 82%, the data efficiency criteria tested with the time-

based efficiency system equation got a value of 0.07 goals/sec, the error criteria got a 

value of 0.04 total defects, As for the satisfaction criteria, the score is 1760 and the 

average score is 65.18. So it can be said that the Itemku lite application is easy for users 

to learn, the Itemku lite application is fast and easy for users to do, the user error rate in 

using the Itemku lite application is small and reasonable, and it is said that it is still quite 

acceptable or easy enough for users to carry out their activities through the Itemku lite 

application. 

Keywords: Itemku lite; E-commerce; Usability; Usability testing; 
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