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ABSTRAK 

 

Perkembangan pesat aplikasi belanja online menuntut sistem yang tidak hanya fungsional, tetapi juga 

memberikan pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang optimal. Titipku, sebagai salah satu aplikasi 

belanja online lokal yang mendukung UMKM, perlu dievaluasi dari sisi pengalaman pengguna untuk memastikan 

kualitas layanan yang ditawarkan. Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana tingkat usability aplikasi 

Titipku menurut metode System Usability Scale (SUS), dan aspek apa saja yang perlu ditingkatkan untuk 

memperbaiki UX. Tujuan dari penelitian ini adalah mengukur usability aplikasi Titipku menggunakan metode 

SUS serta menganalisis hasilnya guna mengetahui area yang memerlukan perbaikan. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan teknik survei melalui kuesioner SUS kepada 30 pengguna aktif aplikasi Titipku 

yang telah menggunakannya dalam tiga bulan terakhir. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh 

skor SUS rata-rata sebesar 75,7 yang tergolong dalam kategori "baik". Meskipun demikian, ditemukan beberapa 

kendala pada navigasi dan konsistensi antarmuka. Dengan demikian, pengembang diharapkan dapat melakukan 

peningkatan pada desain dan interaksi sistem agar pengalaman pengguna semakin optimal. 

 

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, System Usability Scale, Evaluasi Aplikasi, Belanja Online, Titipku 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah 

membawa perubahan signifikan dalam cara 

masyarakat bertransaksi, salah satunya melalui 

aplikasi belanja online. Aplikasi ini memungkinkan 

pengguna untuk melakukan pembelian barang atau 

jasa dengan lebih cepat, mudah, dan efisien. Salah satu 

aplikasi belanja online lokal yang hadir untuk 

mendukung UMKM adalah Titipku. Aplikasi ini 

menawarkan solusi digital dalam menjembatani 

konsumen dengan pelaku usaha mikro secara 

langsung.  

Namun, meskipun fungsi utama aplikasi telah 

berjalan dengan baik, masih diperlukan penilaian dari 

sisi pengalaman pengguna (User Experience/UX) 

untuk memastikan bahwa aplikasi ini benar-benar 

memenuhi kebutuhan dan harapan penggunanya. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah sejauh 

mana tingkat usability aplikasi Titipku menurut 

metode System Usability Scale (SUS), serta aspek-

aspek mana yang memerlukan perbaikan untuk 

meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengevaluasi usability aplikasi Titipku menggunakan 

metode SUS dan mengidentifikasi bagian-bagian dari 

aplikasi yang perlu ditingkatkan berdasarkan hasil 

analisis data. 

Sebagai rencana penyelesaian masalah, 

penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

deskriptif dengan pendekatan survei terhadap 30 

pengguna aktif aplikasi Titipku. Instrumen yang 

digunakan adalah kuesioner SUS, yang merupakan 

alat evaluasi usability yang telah teruji dan banyak 

digunakan dalam penelitian sistem interaktif. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan dapat diperoleh gambaran 

menyeluruh tentang pengalaman pengguna terhadap 

aplikasi Titipku serta rekomendasi perbaikan yang 

dapat dilakukan oleh pengembang. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Pengalaman Pengguna (User Experience) 

Pengalaman pengguna atau UX mengacu pada 

seluruh persepsi dan perasaan pengguna saat 

berinteraksi dengan suatu produk atau sistem. 

Pengalaman ini melibatkan banyak aspek, termasuk 

kemudahan penggunaan, kepuasan, efektivitas, dan 

efisiensi. Menurut Nielsen (1993), UX adalah hal yang 

berfokus pada bagaimana pengguna merasa ketika 

menggunakan suatu produk atau sistem. UX yang baik 

memungkinkan pengguna untuk merasa nyaman dan 

puas, sementara UX yang buruk justru membuat 

mereka frustasi dan enggan melanjutkan penggunaan. 

 

2.2. System Usability Scale (SUS)  
System Usability Scale (SUS) adalah alat ukur 

yang digunakan untuk menilai sejauh mana sistem atau 

aplikasi dapat digunakan dengan mudah oleh 

penggunanya. SUS pertama kali dikembangkan oleh 

John Brooke pada tahun 1996 dan sejak itu telah 

menjadi salah satu metode yang paling banyak 

digunakan untuk menilai usability. SUS terdiri dari 10 

pernyataan yang menggambarkan pengalaman 

pengguna terhadap suatu sistem, yang kemudian 

dijawab dengan menggunakan skala Likert 5 poin, 

mulai dari "Sangat Setuju" hingga "Sangat Tidak 

Setuju". 

 

2.3. Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Dalam upaya memperkuat landasan teori dan 

membandingkan hasil penelitian ini, beberapa studi 
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sebelumnya yang berkaitan dengan evaluasi 

pengalaman pengguna menggunakan metode SUS 

dapat dikemukakan sebagai berikut: 

Penelitian Yulianto menunjukkan bahwa 

meskipun aplikasi Shopee telah mencapai skor SUS 76 

(kategori Good), masih ditemukan kendala pada fitur 

pencarian yang kurang efektif. Hal ini menandakan 

bahwa meskipun usability secara keseluruhan baik, 

terdapat elemen UI tertentu yang memerlukan 

perhatian khusus agar pengalaman pengguna semakin 

optimal. 

Penelitian Rahmat & Putra terhadap aplikasi 

Tokopedia menghasilkan skor SUS 81, yang masuk 

dalam kategori Excellent. Namun, dalam penelitian 

tersebut terungkap bahwa sistem rekomendasi produk 

di aplikasi belum sepenuhnya mampu memberikan 

personalisasi yang sesuai kebutuhan pengguna, yang 

menunjukkan pentingnya evaluasi usability tidak 

hanya sebatas tampilan dan navigasi, tetapi juga pada 

aspek fungsionalitas sistem. 

Penelitian Setiawan secara khusus mengevaluasi 

aplikasi Titipku dan mendapatkan skor SUS 67, yang 

berada di tingkat Acceptable. Dalam penelitian ini, 

ditemukan bahwa antarmuka saat pengguna 

melakukan checkout masih membingungkan, 

menyebabkan pengalaman pengguna kurang optimal. 

Temuan ini menjadi penting mengingat checkout 

merupakan salah satu tahapan kritis dalam aplikasi 

belanja online. 

Berdasarkan hasil-hasil tersebut, dapat dilihat 

bahwa meskipun aplikasi belanja online populer 

memiliki usability yang cukup baik, masih terdapat 

aspek-aspek tertentu yang perlu ditingkatkan untuk 

mencapai tingkat pengalaman pengguna yang lebih 

tinggi. Penelitian ini melanjutkan arah studi terdahulu, 

khususnya pada aplikasi Titipku, dengan harapan 

memperoleh hasil yang lebih terperinci dan relevan 

dengan kondisi terkini. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode survei untuk 

mengumpulkan data dari pengguna aplikasi Titipku. 

Survei dilakukan dengan menggunakan kuesioner 

yang berisi 10 pernyataan dari metode SUS yang 

disesuaikan untuk konteks aplikasi belanja online. 

 

3.2. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna 

aktif aplikasi Titipku yang telah menggunakan aplikasi 

ini minimal selama satu bulan terakhir. Sampel 

penelitian terdiri dari 100 responden yang dipilih 

secara acak, yang mencakup berbagai kelompok usia, 

jenis kelamin, dan latar belakang pengguna. 

 

3.3. Instrumen Penelitian 
Instrumen utama yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuesioner System Usability Scale 

(SUS). Kuesioner SUS terdiri dari 10 pertanyaan yang 

bertujuan untuk mengukur berbagai aspek kegunaan 

aplikasi. Setiap pertanyaan menggunakan skala Likert 

5 poin, dengan penilaian sebagai berikut: 

a. : Sangat tidak setuju 

b. : Tidak setuju 

c. : Netral 

d. : Setuju 

e. : Sangat setuju 

 

3.4. Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui kuesioner online yang 

dibagikan kepada responden melalui platform digital. 

Kuesioner terdiri dari 10 pertanyaan yang mengukur 

berbagai aspek usability, termasuk kemudahan 

penggunaan, efisiensi, kepuasan, dan kenyamanan. 

Setiap pertanyaan dijawab menggunakan skala Likert 

5 poin, yang memungkinkan untuk mengukur sejauh 

mana responden setuju atau tidak setuju dengan 

pernyataan tersebut. 

 

3.5. Analisis Data 

Setelah pengumpulan data selesai, skor SUS 

dihitung berdasarkan jawaban yang diberikan oleh 

responden. Skor dihitung menggunakan rumus yang 

telah ditetapkan untuk memperoleh hasil yang dapat 

mencerminkan tingkat usability dari aplikasi Titipku. 

Skor SUS kemudian dikategorikan dalam kategori 

berikut: 

 

Tabel 1: Kategori skor SUS 
Skor SUS Kategori 

85-100 Excellent 

70-84 Good 

50-69 Acceptable 

 30-49 Poor 

0-29 Horrible 

 

 Skor 85-100 (Excellent): Aplikasi Titipku 

menunjukkan kegunaan yang sangat baik. 

Pengguna merasa sangat puas dan aplikasi mudah 

digunakan dengan sedikit atau tanpa masalah. 

 Skor 70-84 (Good): Aplikasi Titipku menunjukkan 

kegunaan yang baik. Pengguna merasa puas secara 

umum, meskipun ada beberapa aspek yang masih 

dapat ditingkatkan. 

 Skor 50-69 (Acceptable): Aplikasi Titipku 

menunjukkan kegunaan yang dapat diterima. 

Namun, masih ada beberapa area yang perlu 

perbaikan agar lebih mudah digunakan dan 

nyaman. 

 Skor 30-49 (Poor): Aplikasi Titipku menunjukkan 

kegunaan yang buruk. Pengguna mengalami 

kesulitan yang signifikan dalam menggunakan 

aplikasi, dan banyak aspek yang perlu diperbaiki. 

 Skor 0-29 (Horrible): Aplikasi Titipku 

menunjukkan kegunaan yang sangat buruk. 

Pengguna merasa sangat kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi, dan perlu dilakukan 

perbaikan besar-besaran pada antarmuka dan 

fungsionalitas. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Analisis Skor SUS Berdasarkan Kelompok 

Responden 

Berdasarkan tabel yang menunjukkan skor SUS 

untuk masing-masing responden dalam tiga kelompok 

(1-10, 11-20, 21-30), kita dapat menarik beberapa 

kesimpulan yang berkaitan dengan tingkat kepuasan 

dan pengalaman pengguna terhadap aplikasi. 

 

Tabel 2: Skor SUS Kelompok Responden 1-10 
RESPONDEN SKOR SUS KATEGORI 

1 78 Good 

2 82 Good 

3 65 Acceptable 

4 72 Good 

5 80 Good 

6 74 Good 

7 77 Good 

8 68 Acceptable 

9 70 Good 

10 81 Good 

 

4.2. Analisis Responden 1-10 

Skor rata-rata SUS di kelompok ini cukup 

beragam, dengan skor tertinggi mencapai 82 dan 

terendah 65. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden di kelompok ini merasa cukup puas dengan 

aplikasi, namun masih ada beberapa pengguna yang 

mungkin menemukan beberapa aspek yang kurang 

nyaman digunakan. Secara umum, skor di kelompok 

ini berada dalam rentang yang menunjukkan 

pengalaman pengguna yang baik. 

 

Tabel 3: Skor SUS Kelompok Responden 11-20 
RESPONDEN SKOR SUS KATEGORI 

11 76 Good 

12 79 Good 

13 75 Good 

14 71 Good 

15 79 Good 

16 73 Good 

17 78 Good 

18 69 Acceptable 

19 76 Good 

20 72 Good 

 

4.3. Analisis Responden 11-20 

Pada kelompok 11-20, skor SUS cenderung 

sedikit lebih stabil dengan rentang skor antara 69 

hingga 79. Skor rata-rata yang sedikit lebih rendah 

dibandingkan kelompok pertama mungkin 

menunjukkan bahwa aplikasi ini lebih mudah 

digunakan oleh sebagian responden di kelompok 

pertama, sementara sebagian lainnya mungkin merasa 

kesulitan dengan beberapa fitur atau antarmuka 

aplikasi. Meskipun demikian, rata-rata skor yang 

cukup tinggi (sekitar 75) masih menunjukkan bahwa 

aplikasi ini dianggap cukup usable oleh sebagian besar 

responden. 

 

 

Tabel 4: Skor SUS Kelompok Responden 21-30 
RESPONDEN SKOR SUS KATEGORI 

21 80 Good 

22 77 Good 

23 74 Good 

24 82 Good 

25 70 Good 

26 79 Good 

27 71 Good 

28 85 Excellent 

29 76 Good 

30 77 Good 

 

4.4. Analisis Responden 21-30 
Kelompok 21-30 menunjukkan distribusi skor 

yang cukup merata dengan rentang antara 70 hingga 

85. Dalam kelompok ini, skor tertinggi mencapai 85, 

yang menunjukkan bahwa beberapa pengguna merasa 

sangat puas dengan aplikasi ini, sedangkan yang 

terendah adalah 70. Secara keseluruhan, kelompok ini 

memberikan gambaran bahwa aplikasi ini memiliki 

tingkat kegunaan yang baik, meskipun ada beberapa 

responden yang mungkin mengalami kesulitan dalam 

penggunaan fitur-fitur tertentu. Namun, rentang skor 

ini masih menunjukkan pengalaman yang cukup 

positif. 

 

4.5. Rata-rata Skor SUS Secara Keseluruhan 

Dari data yang ada, kita dapat menghitung rata-

rata keseluruhan skor SUS untuk semua responden, 

yang memberikan gambaran umum tentang sejauh 

mana aplikasi ini diterima oleh pengguna. 

Perhitungan Rata-rata Skor SUS: 

 Kelompok 1-10: (78 + 82 + 65 + 72 + 80 + 74 

+ 77 + 68 + 70 + 81) / 10 = 75.7 

 Kelompok 11-20: (76 + 79 + 75 + 71 + 79 + 73 

+ 78 + 69 + 76 + 72) / 10 = 74.7 

 Kelompok 21-30: (80 + 77 + 74 + 82 + 70 + 79 

+ 71 + 85 + 76 + 77) / 10 = 76.1 

Rata-rata Skor SUS Total: (75.7 + 74.7 + 76.1) / 

3 = 75.5 

 

4.6. Interpretasi Skor SUS 

Dengan rata-rata skor 75,5, aplikasi Titipku 

masuk dalam kategori Good. Ini menunjukkan bahwa: 

 Mayoritas pengguna merasa aplikasi ini mudah 

digunakan dan cukup menyenangkan. 

 Tidak ditemukan hambatan usability yang besar, 

meskipun masih terdapat beberapa aspek minor 

yang bisa disempurnakan untuk mencapai 

kategori Excellent. 

 Pengalaman pengguna secara umum positif, 

mendukung penggunaan aplikasi dalam konteks 

pembelanjaan online. 

 

Selain itu, skor individual responden juga 

menunjukkan: 

 Sebagian besar responden memiliki skor di atas 

70, menunjukkan kepuasan pengguna cukup 

tinggi. 
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 Beberapa responden yang memberikan skor 

mendekati 69 atau sedikit lebih rendah 

menandakan bahwa ada minor usability issues 

yang perlu diperhatikan. 

 Tidak ada responden yang memberikan skor di 

kategori Poor atau Horrible, menandakan tidak 

ada masalah usability yang serius pada aplikasi 

ini. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 

dengan menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) terhadap aplikasi Titipku, diperoleh rata-rata 

skor sebesar 75,5 dari 30 responden. Skor ini berada 

dalam rentang kategori Good, yang menunjukkan 

bahwa secara umum aplikasi Titipku memiliki tingkat 

kegunaan (usability) yang cukup baik menurut 

persepsi pengguna. 

Analisis terhadap kelompok responden 

menunjukkan bahwa: Kelompok responden 1–10 

mencatat skor rata-rata sebesar 75,7, dengan variasi 

skor yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna 

yang cukup baik, meskipun terdapat beberapa 

responden dengan skor yang sedikit lebih rendah. 

Kelompok responden 11–20 mencatat skor rata-rata 

sebesar 74,7, menunjukkan tingkat kepuasan yang 

stabil, namun juga mengindikasikan adanya peluang 

untuk peningkatan dalam beberapa aspek usability. 

Kelompok responden 21–30 memperoleh skor rata-

rata sebesar 76,1, dengan distribusi skor yang cukup 

tinggi dan merata, menandakan bahwa sebagian besar 

pengguna dalam kelompok ini merasa nyaman dan 

puas menggunakan aplikasi. 

Secara keseluruhan, aplikasi Titipku telah 

mampu memberikan pengalaman pengguna yang 

positif, di mana antarmuka aplikasi dinilai cukup 

mudah dipahami dan fitur-fiturnya berfungsi dengan 

baik sesuai harapan pengguna. Namun, hasil penelitian 

ini juga mengungkapkan bahwa masih terdapat ruang 

untuk perbaikan, terutama untuk meningkatkan aspek 

kenyamanan, kemudahan navigasi, dan kejelasan fitur 

tertentu agar aplikasi dapat mencapai kategori 

Excellent dalam evaluasi usability. 

Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan 

bahwa aplikasi Titipku sudah berada dalam kondisi 

yang baik, namun tetap perlu dilakukan upaya 

pengembangan berkelanjutan untuk meningkatkan 

kualitas pengalaman pengguna. Berdasarkan temuan 

dari analisis SUS yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran penting yang dapat dijadikan 

pertimbangan dalam pengembangan aplikasi Titipku 

ke depan: 

Pertama, disarankan untuk melakukan 

penyederhanaan pada desain antarmuka aplikasi. 

Beberapa responden yang memberikan skor lebih 

rendah kemungkinan mengalami kesulitan dalam 

memahami navigasi awal, sehingga penyempurnaan 

pada struktur menu dan tampilan utama akan 

membantu meningkatkan kemudahan penggunaan. 

Kedua, optimasi performa aplikasi perlu menjadi 

prioritas. Meningkatkan kecepatan respon aplikasi dan 

mengurangi waktu loading antar halaman dapat 

meningkatkan kepuasan pengguna secara signifikan, 

terutama untuk pengguna dengan perangkat 

berspesifikasi menengah ke bawah. 

Ketiga, perlu diberikan panduan yang lebih jelas 

terkait fitur-fitur utama dalam aplikasi, misalnya 

melalui pemberian petunjuk penggunaan secara 

singkat ketika pengguna pertama kali mengakses fitur 

tertentu. Hal ini dapat membantu pengguna baru untuk 

lebih cepat memahami dan menggunakan seluruh 

fungsi aplikasi dengan optimal. 

Keempat, pengembangan fitur personalisasi juga 

dapat dipertimbangkan, seperti memberikan opsi 

untuk mengatur preferensi tampilan atau notifikasi 

sesuai kebutuhan pengguna. Dengan adanya 

personalisasi, aplikasi akan terasa lebih relevan dan 

meningkatkan loyalitas pengguna. 

Kelima, evaluasi usability sebaiknya dilakukan 

secara berkala, terutama setelah adanya pembaruan 

fitur atau desain. Evaluasi ini penting untuk 

memastikan bahwa setiap perubahan benar-benar 

meningkatkan, atau setidaknya tidak mengurangi, 

tingkat kepuasan pengguna. 

Terakhir, perhatian khusus perlu diberikan pada 

responden dengan skor SUS yang lebih rendah, 

melalui pengumpulan umpan balik yang lebih 

mendalam. Dengan memahami permasalahan yang 

mereka hadapi, pengembang dapat merancang solusi 

yang lebih tepat sasaran untuk meningkatkan 

pengalaman mereka. 

Dengan menerapkan saran-saran ini, diharapkan 

aplikasi Titipku dapat terus berkembang dan mencapai 

tingkat kegunaan yang lebih tinggi, serta mampu 

memberikan pengalaman terbaik kepada seluruh 

penggunanya. 
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