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Abstrak 
Penelitian ini, berfokus pada pengalaman pengguna melalui fitur shopee food, tujuannya untuk 
mengetahui besarnya pengalaman pengguna layanan fitur shopee food di beberapa kategori 
yaitu jenis kelamin, umur dan profesi. Dalam penelitian ini metode yang digunakan oleh 
penulis adalah metode heuristic evaluation yang terdiri dari 10 tahapan aspek, akan dihitung 
berdasarkan rumus severity ratings untuk menilai. Maka hasil didapatkan adalah  : 10 aspek 
dari metode heuristik evaluation ini adalah aspek pertama : Visibilitas status sistem (Visibility 
of System Status) dengan nilai 7.863%, aspek kedua : Kecocokan sistem dengan dunia 
(Match Between System and The Real World) dengan nilai 8.063%,aspek ketiga : Kontrol 
pengguna dan kebebasan (User control and freedom) dengan nilai 8.400%, aspek ke empat 
konsistensi dan standar (Consistency and standars) dengan nilai 11.813%, aspek ke lima : 
Pencegahan kesalahan (Error preventation) dengan nilai 7.338%,  aspek ke enam : 
Pemahaman daripada peringatan (Recognation rather than recall) dengan nilai 7.413%, aspek 
ke tujuh : Fleksibel dan efisien untuk digunakan (Flexibility and efficiency of use) dengan nilai 
7.925%,  aspek ke delapan : Desain estetika dan minimalis (Aesthetic and Minimalis Design) 
dengan nilai 6.275%, aspek ke sembilan : Bantu pengguna, mengenali, mendiagnosis dan 
memulihkan dari kesadaran (Help user recognize, diagnose and recovers from errors) dengan 
nilai 7.675%, aspek ke sepuluh : Bantuan dan dokumentasi (Help and documentation) dengan 
nilai 8.063%. 
 
Kata kunci: Evaluasi Heuristik, Pengalaman Pengguna, Shopee Food 
 
 

Abstract 
This research focuses on user experience through the Shopee Food feature, the aim is to 
determine the extent of the user experience of the Shopee Food feature service in several 
categories, namely gender, age and profession. In this research, the method used by the 
author is the heuristic evaluation method which consists of 10 aspect stages, which will be 
calculated based on the severity ratings formula for assessing. So the results obtained are: 10 
aspects of this heuristic evaluation method, namely the first aspect: Visibility of System Status 
with a value of 7.863%, the second aspect: Match between the System and the Real World 
with a value of 8.063% , third aspect: User control and freedom with a value of 8.400%, fourth 
aspect consistency and standards with a value of 11.813%, fifth aspect: Error prevention with 
a value of 7.338%, sixth aspect: Understanding rather than warning (Recognition rather than 
recall) with a value of 7.413%, seventh aspect: Flexibility and efficiency of use (Flexibility and 
efficiency of use) with a value of 7.925%, eighth aspect: Aesthetic and minimalist design 
(Aesthetic and Minimalist Design) with a value of 6.275%, ninth aspect: Help users, recognize, 
diagnose and recover from awareness (Help user recognize, diagnose and recover from 
errors) with a value of 7.675%, tenth aspect: Help and documentation (Help and 
documentation) with a value of 8.063%. 
 
Keywords: Heuristic Evaluation, User experience, Shopee Food 
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1. PENDAHULUAN 

Saat ini banyak sekali E-Commere di Indonesia yang digunakan oleh masyarakat salah 

satunya adalah Shopee. Shopee adalah industri di bawah Sea Limited (sebelumnya Garena) 

yang didirikan oleh Forrest Li. Shopee pertama kali diluncurkan di Singapura pada tahun 2015. 

Sebelum berkembang seperti saat ini, proses jual beli antar masyarakat masih mengharuskan 

konsumen untuk datang langsung membeli barang kebutuhan yang diperlukan. Namun seiring 

berjalannya waktu, proses jual beli melalui E-commerce mulai diperkenalkan di masyarakat. 

Hadirnya e-commerce di tengah masyarakat pun tidak semata-mata menggunakan berbagai 

fitur dan fasilitas yang canggih, namun masih sangat sederhana. Pelaku usaha melakukan 

promosi barang atau jasa yang dijualnya melalui online, namun proses jual beli dengan 

konsumen masih dilakukan secara langsung atau tatap muka. Hal tersebut tentunya masih 

dirasa belum cukup efektif untuk mobilitas masyarakat. Oleh sebab itu berbagai upaya 

dilakukan untuk terus menampilkan sisi kemudahan dalam belanja melalui e-commerce. 

Ada berbagai macam fitur di Shopee, di antaranya : Shopee mall adalah fitur belanja 

khusus yang menampilkan produk internasional dan lokal terbaik, Shopee pay later adalah fitur 

yang memudahkan pengguna shopee untuk melakukan pembelian barang dengan cara cicil , 

Shopee games adalah adalah fitur yang dimana pengguna bisa bermain lalu memenangkan 

hadiah seperti voucher diskon dan koin shopee, Shopee live adalah fitur yang penjual 

memasarkan barang dagangan secara langsung melalui video streaming. Obyek yang di teliti 

yaitu layanan fitur  Shopee Food dari segi pengalaman konsumen yang dibedakan dalam 

berbagai kategori yaitu jenis kelamin,umur dan profesi. dengan menggunakan metode heuristic 

evaluation, berdasarkan sepuluh aspek didalamnya. 

Berikut  komentar pengguna pada fitur shopee food : 

 

 

  

Alasan penulis menggunakan heuristic evaluation sebagai metode dalam penelitian ini, 

karena 10 aspek yang terdapat pada metode ini dapat mewakili dari metode – metode lain 

dalam melakukan pengujian kebergunaan pengguna dan cocok untuk mengidentifikasi sebuah 

permasalahan yang terjadi di dalam aplikasi dan salah satu komponen penting yang dapat 

meningkatkan kegunaan sebuah fitur aplikasi adalah pengalaman pengguna dari segi layanan, 

peneliti- peneliti sebelumnya telah banyak menggunakan metode ini, seperti evaluasi website 

e-commerce lain ataupun perusahaan, dengan mengacu pada permasalahan tersebut perlu 

dilakukan identifikasi lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas layanan shopee food.  
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Di akhir penelitian ini, penulis membuat sebuah grafik yang akan menggambarkan 

besarnya pengalaman pengguna layanan fitur shopee food berdasarkan kategori jenis 

kelamin,umur dan profesi. 

Evaluasi heuristik adalah proses antarmuka, evaluasi heuristik digunakan untuk 

mengukur kegunaan, efisiensi dan efektivitas antarmuka, evaluasi heuristik ini bertujuan untuk 

meningkatkan secara efektif setiap bagian dari antar muka objek penelitian [1]. 

Terdapat  10 Aspek yang di ukur di dalam metode Heuristic Evaluation menurut Nielsen 

(Jakob Nielsen, 1994) adalah sebagai berikut : 

1. Visibility of System Status (Visibilitas status sistem) :  

Sistem akan memberitahu kepada pengguna  tentang  apa saja yang terjadi pada saat 

sistem digunakan. 

2. Match Between System and The Real World (Kecocokan sistem dengan dunia) : 

Suatu sistem apabila digunakan dapat dipahami oleh pengguna. 

3. User control and freedom (Kontrol penggguna dan kebebasan): 

Terkadang pengguna memilih opsi yang salah untuk keluar dari aktivitas sistem tanpa 

melakukan operasi lebih lanjut.  

4. Consistency and standards (Konsistensi dan standar) :  

Pengguna tidak perlu khawatir apakah kata atau sistuasi yang berbeda memiliki arti yang 

sama. 

5. Error prevention (Pencegahan kesalahan) : 

Membangun sistem lalu mencegah terjadinya kesalahan. 

6. Recognition Rather Than Recall (Pemahaman daripada peringatan) :  

Instruksi harus jelas dan mudah digunakan pada pemahaman ini pengguna tidak perlu 

mengingat informasi sistem dari setiap halaman. 

7. Flexibility and efficiency of use (Fleksibel dan efisien untuk digunakan) : 

Sistem sebaiknya memberikan fleksibilitas dan keefisienan dalam penggunaan. 

8. Aesthetic and Minimalist Design (Desain Estetika dan Minimalis): 

Desain yang baik haruslah nyaman dipandang dengan menggunakan kontras warna  yang 

baik,posisi yang sesuai dan serasi, sehingga pengguna nyaman. 

9. Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers from Errors (Bantu pengguna 

mengenali, mendiagnosis dan memulihkan dari kesalahan):         

Pesan error seharusnya ditulis dalam bahasa sederhana , menunjukkan masalahnya, 

kemudian memberi saran untuk solusinya.  

10. Help and documentation (Bantuan dan Dokumentasi) : 

  Saran bagi pengguna dalam menggunakan sistem atau aplikasi tentunya dapat 

menyelesaikan masalah dan pekerjaannya. Untuk membantu pengguna dalam 

menyelesaikan masalah atau pekerjaannya perlu diberikan fitur bantuan dan dokumentasi 

dari kemungkinan kesalahan dalam penggunaan. 

 



 
JTRISTE  ISSN: 2355-3677 ■ 4    
  

 

Ananda Triana, Afifah, Zaenab Pontoh 

2. RUMUSAN MASALAH 

Rumusan masalahnya bagaimana menganalisis pengalaman pengguna pada fitur Shopee 

Food menggunakan metode heuristic evaluation? 

 

3. TUJUAN PENELITIAN 

Penelitian bertujuan untuk menganalisis sejauh mana pengalaman pengguna dalam 

pemakaian fitur Shopee Food  di kampus STMIK KHARISMA Makassar ataupun 

masyarakat kota Makassar. 

 

4. PENELITIAN TERKAIT 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Cut Anggie Rezki Ramadhani berjudul Analisis Kepuasan 

Pengguna “BUKALAPAK” Menggunakan Metode Heuristic Evaluation Terhadap 

Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Raniry Banda Aceh, karena metode yang digunakan oleh 

penulis sama dengan peneliti lain, meskipun objek yang diteliti berbeda [2]. 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Teguh Meirizky Girdayanto, Johanes Fernandes Andry, 

Isabelle Ivana Limawal, Frian Debby dan Jubiko pada Program Studi Sistem Informasi, 

Fakultas Desain dan Teknologi Universitas Bunda Mulia tentang Analisis User 

Interface Pada Website Bukalapak Dengan Metode Heuristic. karena metode yang 

digunakan oleh penulis sama dengan peneliti lain,meskipun objek yang diteliti berbeda 

[3]. 

3. Penelitian ini dilakukan oleh Khoirul Islam dan Dewi Agushinta Rahayu pada Prodi 

Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer dan Teknologi Informasi Universitas 

Gunadharma, Depok tentang Evaluasi Antarmuka Website Tokopedia menggunakan 

Metode Heuristic.karena metode yang digunakan penulis sama dengan peneliti lain, 

meskipun objek yang diteliti berbeda [4]. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh FeIycia Wisanto yang meneliti tentang Penerapan 

Metode Evaluasi Heuristik Untuk Mengevaluasi Usability Website Medisol [5] 

Perbedaanya penelitian ini berfokus pada penerapan usability website. 

5. Penelitian ini dilakukan oleh Penelitian yang dilakukan oleh I Gusti Ayu Agung Diah 

Indrayani, I Putu Agung Bayupati dan I Made Suwija Putra yang meneliti tentang 

Analisis Usability Aplikasi iBadung Menggunakan Heuristic Evaluation [6]. 

Perbedaanya penelitian ini berfokus pada Usability dari Aplikasi yang di teliti. 

6. Penelitian ini dilakukan oleh Sumakmur Goenawan yang meneliti tentang Analisis User 

Interface Pada Website Lpgo Menggunakan Metode Heuristics Evaluation [7], karena 

metode yang digunakan oleh penulis sama dengan peneliti lain, meskipun objek yang 

diteliti berbeda. 

 

 

 



 
JTRISTE  ISSN: 2355-3677 ■ 5    
  

 

Ananda Triana, Afifah, Zaenab Pontoh 

7. METODOLOGI PENELITIAN 

7.1 Jenis dan Sumber Data 

Pada penelitian ini, penulis akan fokus pada metode kuantitatif dalam melakukan analisis 

data kuantitatif merupakan data dalam bentuk angka. Dengan menggunakan dua sumber data 

untuk penelitian ini yaitu: 

a) Data Primer :  

Data primeir adalah sumbeir data peineilitian yang didapat seicara langsung dari sumbeir 

peirtama (tidak meilalui peirantara). Dalam peineilitian ini, peineiliti akan meinggunakan data 

primeir yang beirasal dari hasil peinyeibaran kueisioineir yang teilah dibeirikan peineiliti keipada 

reispoindein. 

b) Data Sekunder : 

Data seikundeir adalah sumbeir data peineilitian yang dipeiroileih peineiliti seicara tidak langsung 

yaitu meilalui meidia peirantara, cointoihnya jurnal ataupun artikeil seibagai reifeireinsi. Dalam 

peineilitian ini, peinulis meinggunakan data seikundeir yang beirasal dari studi liteiratur yang 

beirkaitan deingan peineilitian ini. 

7.2 Metode Pengumpulan Data 

a) Populasi : Meinurut Sugiyoinoi (2019:126) meinjeilaskan bahwa poipulasi adalah suatu 

wilayah geineiralisasi yang teirdiri dari oibjeik atau subjeik yang meimpunyai kuantitas dan 

karakteiristik teirteintu yang diteintukan oileih peineiliti untuk dipeilajari dan keimudian diambil 

keisimpulannya. Maka poipulasi yang peineiliti ambil yaitu di kampus STMIK KHARISMA 

Makassar dan wilayah koita makassar [8]. 

b) Sampel : Meinurut Sugiyoinoi (2019:143) meingeimukakan bahwa ukuran sampeil yang layak 

dalam peineilitian antara 30 sampai deingan 500, maka peineiliti meindapatkan sampeil 

seibanyak 12 dari kampus STMIK KHARISMA Makassar, dari masyarakat koita Makassar 

seibanyak 68. Deingan meingajukan 20 peirnyataan kueisioineir teirtutup meilalui toioils goioiglei 

foirm, Beirdasarkan teiknik peingambilan sampeil ini, meinggunakan (clusteir sampling) atau  

bisa dikatakan beirdasarkan keiloimpoik/atau areia teirteintu, dari kateigoiri jeinis keilamin, umur 

dan proifeisi [9]. 

7.3. Metode Pengolahan Data 

Hasil reikapitulasi jawaban yang dibagikan untuk reispoindein dalam  peinyeibaran link 

kueisioineir, data primeir ini akan di koinveirsi pada eixceil, peirtama-tama seitiap kumpulan jawaban 

yang peineiliti dapatkan deingan meinggunakan meitoidei heiuristic eivaluatioin, lalu hasil 

peirhitungan teirseibut meirupakan jumlah skoir rating dari kumpulan pada seitiap aspeik teirseibut, 

seiveirity ratings digunakan untuk meineintukan prioiritas masalah yang digunakan oileih useir , 

dari tingkat prioiritas masalah yang diteimukan akan beirpeingaruh seibeirapa peinting peirlu 

adanya peirbaikan.Peineilitian ini, seiveirity ratings diteintukan deingan jawaban useir dari 

peirtanyaan ataupun peirnyataan yang diajukan, keimudian meineintukan apakah peirmasalahan 

teirseibut meingharuskan peirbaikan atau tidak [10]. 
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 Rumus peirhitungan [11]:      ∑ =
𝐹(𝑥1)+𝐹(𝑥2)+𝐹(𝑥3)+𝐹(𝑥4)+𝐹(𝑥5)

𝑁
 

Keiteirangan:  

∑ (SR) = Rata-Rata Seitiap Iteim 

X1 = Freikueinsi Skala 1 

X2 = Freikueinsi Skala 2 

X3 = Freikueinsi Skala 3 

X4 = Freikueinsi Skala 4 

X5 = Freikueinsi Skala 5 

N= Toital Reispoindein 

 
Tabeil 1 : Nilai Seiveirity Ratings 

 

7.4 Skala Likeirt 

Meinurut Sugiyoinoi (2018:152) skala likeirt yaitu skala yang digunakan untuk meingukur sikap, 

peindapat, dan peirseipsi seiseioirang atau seikeiloimpoik oirang teintang feinoimeina soisial. 

Deingan skala likeirt, maka variabeil yang akan diukur dijabarkan meinjadi indikatoir variabeil. 

Keimudian indikatoir teirseibut dijadikan seibagai titik toilak untuk meinyusun iteim-iteim instrumein 

yang dapat beirupa peirnyataan atau peirtanyaan. 

Beirikut ini adalah peinjeilasan 5 poiin skala likeirt (Sugiyoinoi, 2018:152) :  

                                            Tabeil 2 : Poiin Skala Likeirt 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alternatif Jawaban Poin 

Tidak seituju 1 

Sangat tidak seituju 2 

Neitral / Ragu 3 

Seituju 4 

Sangat seituju 5 
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7.5 Tahapan Penelitian 

Seibeilum peinulis meilakukan peineilitian maka akan di mulai beibeirapa tahap : 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

Keiteirangan Gambar: 

1. Ideintifikasi Masalah 

       Tahapan ini peinulis meineintukan ideintifikasi masalah yang akan di teiliti beirdasarkan  

        peingalaman peingguna pada fitur Shoipeiei Foioid yaitu dari seigi layanan 

2. Studi Liteiratur : 

a) Studi pustaka yaitu keigiatan dalam meinghimpun infoirmasi yang reileivan deingan toipik 

masalah yang meinjadi peineilitian. 

b) Kueisioineir yaitu seipeirangkat peirtanyaan atau peirnyataan yang harus dijawab oileih 

reispoindein yang tujuannya untuk meinghimpun data seisuai deingan keibutuhan dalam 

peineilitian, jeinis kueisioineir yang akan peinulis ajukan untuk meilakukan peineilitian ini adalah 

kueisioineir teirtutup meinggunakan toioils goioiglei foirm, deingan meingajukan 20 peirnyataan 

keipada reispoindein. 

3. Peingoilahan Data  

Data hasil kueisioineir akan di oilah beirdasarkan meitoidei Heiuristic Eivaluatioin dan di nilai        

Meinggunakan rumus seiveirity ratings. 

4. Analisis data 

Analisis data pada peineilitian ini akan dikeiloila meilalui hasil peinyeibaran link kueisioineir. 

5. Keisimpulan 

       Keisimpulan diambil beirdasarkan hasil analisis data. 

 

8. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Adapun hasil reikapitulasi peirhitungan  peirnyataan kueisioineir yang di seibar meilalui goioiglei 

foirm seibagai beirikut : 

   
 
 

Studi Literatur : 
Studi Pustaka 

Kuesioner 

 
 

 Kuesioner 
 

 Analisis Data 

Pengolahan Data 

Kesimpulan 
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Tabeil 3 : Reikapitulasi peirhitungan peirnyaaan kueisioineir. 

 

 

 

 

 

N
o 

Pernyataan Kuesioner 
 

T
S 

S
T
S 

N S SS 

1 2 3 4 5 

1. 
Peingguna meingeitahui apa saja yang meireika lakukan saat           
meinggunakan fitur Shoipeiei Foioid 
 

0 1 17 37 25 

2. 
Peingguna meindapatkan umpan balik (feieidback) seitiap kali 
meinjalankan suatu peirintah. 
 

2 0 24 41 13 

3. Seitiap icoin pada fitur Shoipeiei Foioid mudah dimeingeirti dan dipahami  2 0 11 49 18 

4 

 
Peingguna dapat meimahami peirintah-peirintah yang teirdapat pada 
Fitur Shoipeiei Foioid. 
 

1 0 12 48 19 

5. 

 
Peingguna deingan mudah meimpeirbaiki keisalahan dan meineimukan 
keisalahan yang dibuat pada saat meilakukan peisanan pada fitur 
Shoipeiei Foioid 
 

3 2 24 37 14 

6. 

Peingguna dapat meinyeileisaikan masalah yangg teirjadi atas transaksi 
peimeisanan meilalui “notifikasi” yang ditandai teirteira dalam 
“notifikasi”. 

 

3 0 19 43 15 

 
7. 
 

 
Fitur Shoipeiei Foioid, keitika di akseis peingguna teitap koinsistein dan 
seisuai standar. 
 

 
2 
 

0 18 43 17 

8 Tampilan meinu pada fitur Shoipeiei Foioid, meimiliki beintuk yang 
standar. 

 
1 
 

 
0 
 

20 49 10 

9 
Peingguna meimahami peisan peiringatan “Error” yang dihasilkan oileih 
sisteim. 
 

10 0 22 37 11 

10 Teirdapat peisan yang meingingatkan peingguna. 1 1 19 45 11 

11 

Langkah-langkah dalam meingoipeirasikan Shoipeiei Foioid mudah di 
pahami walaupun peingguna baru peirtama kali meimakai aplikasi 
teirseibut. 

3 0 23 42 12 

12 Tata leitak meinu mudah diingat peingguna 4 1 25 38 12 
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Tabeil 4 : Reikapitulasi peirnyataan kueisioineir 

 

a) Data peingalaman peingguna beirdasarkan jeinis keilamin (Doiughnut chart) : 

 

Pengalaman pengguna layanan fitur shopee food lebih didominasi oleh perempuan 

sebanyak 52% di banding laki-laki sebanyak 28%, data ini diperoleh dari hasil penyebaran 

kuesioner dalam bentuk excel. 

 

b) Data peingalaman peingguna beirdasarkan umur (Coilumn Chart) : 

No Pernyataan kuesioner 

TS STS N S SS 

1 2 3 4 5 

13 
Meinu yang ditampilkan pada fitur shoipeiei foioid, 
meimudahkan peingguna meingaskeis seicara leibih ceipat 
dan eifisiein. 

1 0 17 47 15 

14 Peimeisanan meinu makanan atau minuman pada 
shoipeiei foioid sangat fleiksibeil dan eifisiein. 

0 0 19 44 17 

15 Deisain dirancang deingan minimalis dan eifisiein. 3 0 25 43 9 

16 
Tampilan meinu pada fitur shoipeiei foioid, deisain 
seideirhana namun meingandung infoirmasi yang 
diinginkan. 

1 0 14 51 14 

17 
Peisan yang didapatkan dalam noitifikasi “Error” di 
eiskspreisikan dalam bahasa yang jeilas dan seideirhana, 
seihingga mudah di meingeirti oileih peingguna. 

2 0 19 47 12 

18 Sisteim dapat meimbeiri saran bagi peinggna jika teirdapat 
noitifikasi “Error” yang teirjadi. 

3 0 20 46 11 

19 

 
Shoipeiei foioid meinyeidiakan meinu peinilaian proiduk yang 
diseidiakan bagi koinsumein untuk meindoikumeintasikan 
peisanan yang dilakukan. 
 
 

2 0 14 49 15 

20 
Doikumeintasi peinilaian proiduk yang diseidiakan beirisi 
keipuasan maupun koimplain dari koinsumein atas proiduk 
yang akan dipeisan. 

13 0 12 46 19 

TOTAL 47 5 374 882 292 
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Dikeitahui peingalaman peingguna layanan fitur shoipeiei foioid beirdasarkan usia leibih di doiminasi 

inteirval usia 16-25 tahun seibeisar 36% , keimudian urutan keidua adalah inteirval umur 26-35 

tahun seibeisar 20%,   36-45 tahun seibeisar 18%  dan 46-55 tahun 6 % data ini di peiroileih dari 

hasil peinyeibaran kueisioineir dalam beintuk eixceil. 

Hasil peirhitungan data kueisioineir yang dikeiloila deingan meinggunakan poiint skala likeirt, lalu 

di koinveirsi deingan nilai seiveirity ratings meinggunakan peirhitungan pada nilai Seiveirity 

Ratings yaitu: 

Tabeil 5 : Hasil peirhitungan data kueisioineir lalu dioilah deingan nilai Seiveirity Ratings 

ASPEK Q 1 2 3 4 5 T 

Visibility oif Systeim Status 

A 0 1 17 37 25 4.075 

B 2 0 24 41 13  3.788 

Total 2 1 41 78 38 7.863 

Match beitweiein systeim and thei reial woirld 

A 2 0 11 49 18 3.018 

B 1 0 12 48 19 4.050 

Total   3 0 23 97 37 8.063 

Useir cointroil and Freieidoim 

A 3 2 24 37 14 3.713 

B   3 0 19 43 15 3.838 

Total 6 2 43 80 29 8.400 

Coinsisteincy and standars 

A 2 0 18 43 17 3.913 

B 1 0 20 49 10 3.825 

Total 3 0 38 92 27 11.813 

Eirroir Preiveintioin 

A 10 0 22 37 11 3.488 

B 1 0 19 45 14 3.875 

Total 11 0 41 82 25 7.338 

Reicoignitioin Ratheir Than Reitail 

A 3 1 23 42 12 3.750 

B 4 0 25 38 12 3.663 

Total 7 1 48 80 24 7.413 

Fleixibility and Eifficieincy oif Usei 

A 1 1 17 47 15 3.925 

B 0 0 19 44 17 3.975 

Total 1 1 36 91 32 7.925 

Aeistheitic and Minimalist Deisign 

A 3 0 25 43 9 3.688 

B 1 0 14 51 24 3.963 

Total 4 0 39 54 33 6.275 

Heilp Useirs Reicoignizei, Diagnoisei, and Reicoiveirs 
froim Eirroirs 

A 2 0 19 47 12 3.876 

B 3 0 20 46 12 3.876 

Total 5 0 39 93 24 7.675 

Heilp and Doicumeintatioin 

A 2 0 14 49 15 4.188 

B 3 0 12 46 19 3.975 

Total 5 0 26 95 34 8.063 
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Hasil toitalnya dan akan dibulatkan agar meindapat hasil yang leibih oiptimal. Maka peineiliti 

meilakukan reikapitulasi hasil seiveirity ratings, beirikut adalah tabeil hasil seiveirity ratings :  

                          Tabeil 6 : Reikapitulasi dari hasil nilai seiveirity ratings 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari 10 aspeik Meitoidei Heiuristic Eivaluatioin teirseibut, ada 1 aspeik deingan nilai teirtinggi dan 1 

aspeik deingan nilai teireindah. yaitu nilai teireindah teirleitak pada aspeik yang kei deilapan deingan 

peinilaian seiveirity ratings deingan nilai 6.275 maka dibulatkan meinjadi 6, dan nilai teirtinggi pada 

aspeik kei eimpat deingan nilai seiveirity ratings deingan nilai 11.813 jika dibulatkan meinjadi 12. 

 

Tabeil 7 : Data Reispoindein 

 

 

Aspek 
Nilai Rata-Rata  

Severity Ratings Pembulatan 

1 7.863 8 

2 8.063 8 

3 8.400 8 

4 11.813 12 

5 7.338 7 

6 7.413 7 

7 7.925 8 

8 6.275 6 

9 7.675 8 

10 8.063 8 
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9. KESIMPULAN DAN SARAN 

a) Keisimpulan : 

Keisimpulan akhir dari peineilitian ini yaitu dari 10 aspeik dari meitoidei heiuristik eivaluatioin ini 

adalah aspeik peirtama : Visibilitas status sisteim (Visibility of System Status) deingan nilai 

7.863%, aspeik keidua : Keicoicoikan sisteim deingan dunia (Match Between System and The 

Real World) deingan nilai 8.063%,aspeik keitiga : Kointroil peingguna dan keibeibasan (User 

control and freedom) deingan nilai 8.400%, aspeik kei eimpat koinsisteinsi dan standar 

(Consistency and standars) deingan nilai 11.813%, aspeik kei lima : Peinceigahan 

keisalahan (Error preventation) deingan nilai 7.338%,  aspeik kei einam : Peimahaman 

daripada peiringatan (Recognation rather than recall) deingan nilai 7.413%, aspeik kei tujuh 

: Fleiksibeil dan eifisiein untuk digunakan (Flexibility and efficiency of use) deingan nilai 

7.925%,  aspeik kei deilapan : Deisain eisteitika dan minimalis (Aesthetic and Minimalis 

Design) deingan nilai 6.275%, aspeik kei seimbilan : Bantu peingguna, meingeinali, 

meindiagnoisis dan meimulihkan dari keisadaran (Help user recognize, diagnose and 

recovers from errors) deingan nilai 7.675%, aspeik kei seipuluh : Bantuan dan doikumeintasi 

(Heilp and doicumeintatioin) deingan nilai 8.063%.  

 

b) Saran :  

1. Teirdapat nilai teireindah dari aspeik kei deilapan (Aesthetic and Minimalist Design) pada 

meitoidei heiuristic eivaluatioin, lalu dihitung beirdasarkan rumus seiveirity ratings beirnilai 

6.275%, maka peineiliti meimbeiri saran untuk meindeisain ulang tampilan dari fitur shoipeiei 
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foioid, hal ini meingindikasikan bahwa peirlu ditingkatkan seihingga proiduk yang ada dalam 

fitur shoipeiei foioid dapat meinarik koinsumein leibih banyak lagi untuk meilakukan transaksi. 

2. Teirdapat nilai teirtinggi dari aspeik kei eimpat (Consistency and Standars) pada meitoidei 

heiuristic eivaluatioin, lalu dihitung beirdasarkan rumus seiveirity ratings beirnilai 11.813%, 

hal ini meingindikasikan bahwa koinsisteinsi dan standar layanan pada shoipeiei foioid 

sangat bagus. 
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