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 Zivi Frozen Food adalah bisnis yang bergerak di bidang makanan 

beku dengan tujuan menjaga agar tetap segar sampai siap 

untuk dimakan dan menjaga kualitas makanan tetap konsisten. 

Selain penjualan, Zivi Frozen Food terlibat dalam sejumlah 

kegiatan operasional lainnya, seperti menempatkan pesanan 

dengan pemasok, mengelola inventaris, dan membuat laporan 
berdasarkan kegiatan ini. Dalam memasarkan produknya Zivi 

Frozen Food melakukan dua cara yaitu pembeli dapat secara 

langsung datang ke toko dan satu lagi lewat pemesanan online 

yang mana pembeli terlebih dahulu mengakses Website resmi 

miliknya. Pada Website tersebut terdapat fitur atau konten dan 

ketepatannya sangat berpengaruh besar dalam memasarkan 
produk. Maka dari itu untuk mengetahui seberapa efektif dan 

efisiensinya sistem tersebut diperlukan yang namanya proses 

evaluasi. Penelitian ini menggunakan metodologi Usability 

Testing untuk evaluasinya, yang mencakup serangkaian 

langkah termasuk survei kuesioner, pemilihan fitur, pembuatan 
tugas, skrip, pengujian, dan analisis. Hasil yang diperoleh dari 

analisis menunjukkan bahwa dengan menggunakan Usability 

Testing, yang terdiri dari variabel Learnability (mudah 

dipelajari), Efficiency (efisiensi), Memorability (mudah diingat), 

Errors (kesalahan dan keamanan), Satisfaction (kepuasan), 

maka dari 5 variabel tersebut diketahui hanya variabel 
Efficiency yang menunjukan pengaruh signifikan terhadap 

Satisfication. Sedangkan dimensi lainnya, tidak menunjukan 

pengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna pada website 

Zivi Frozen Food. 
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1. PENDAHULUAN 

Teknologi, komunikasi, dan informasi dalam bidang teknologi informasi semuanya maju 

dengan kecepatan yang sangat tinggi saat ini, semua dalam menanggapi tuntutan bisnis 

yang meningkat. Dalam menjalankan perusahaan yang sukses, teknologi memainkan 
peran penting. Artinya mereka yang tidak mampu beradaptasi dengan teknologi baru pada 

akhirnya akan tertinggal (Firmansyah et al., 2019). Teknologi sekarang merupakan bagian 
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integral dari setiap bisnis yang sukses. Di dunia sekarang ini, pemilik bisnis akan 

kesulitan untuk mengawasi kinerja perusahaan tanpa bantuan teknologi modern. 

Kemajuan teknologi bisnis telah memungkinkan untuk menjamin penyelesaian tugas 

manual yang sebelumnya memakan waktu dengan cepat (Anthony et al., 2017). Jacob 
Nielson mengusulkan "Usability Testing" sebagai metrik untuk mengukur intuitif 

antarmuka pengguna situs web. Learnability (kemudahan belajar), Efficiency (efektivitas), 

Memorability (recall), Errors (kesalahan dan keamanan), dan Satisfaction (kepuasan) 
adalah lima pilar Usability (Putra & others, 2017). 

Pengujian kegunaan adalah metode untuk mengukur efektivitas suatu produk melalui 

pengalaman pengguna di dunia nyata; dalam konteks situs web, ini mengacu pada 

evaluasi antarmuka pengguna. Mempertahankan lalu lintas situs web sangat bergantung 
pada kemudahan penggunaannya. Pengguna tidak akan bertahan jika situs web terlalu 

rumit untuk dinavigasi. Orang tidak akan mengunjungi situs web jika tidak memberikan 

penjelasan yang memadai atau informasi yang diberikan membingungkan. Istilah uji 
Kegunaan digunakan untuk menggambarkan pengujian kegunaan dalam bahasa 

Indonesia. Istilah kegunaan menggambarkan sejauh mana alat atau objek manufaktur 

lainnya dapat digunakan secara efektif oleh manusia. 
Penulis akan menggunakan pengetahuan langsung tentang keadaan situs web saat 

ini untuk menarik kesimpulan tentang bagaimana sistem informasi saat ini digunakan di 

sana. Diharapkan laporan ini akan memberikan Zivi Frozen Food gambaran tingkat tinggi 
dari sistem terintegrasi dan manfaat yang dapat diharapkan dari penerapan sistem 

tersebut. Tujuan utama penulis adalah untuk menyediakan Zivi Frozen Food dengan 

evaluasi praktis dari sistem situs web baru mereka, yang mereka harap akan membantu 

mereka membuat keputusan yang tepat tentang nilai investasi mereka. Kepuasan 
pengguna terhadap website Zivi Frozen Food perlu dipantau. Pengujian Kegunaan, seperti 

yang didefinisikan oleh Jacob Nielson, adalah teknik untuk menentukan seberapa 

sederhana antarmuka pengguna situs web untuk dinavigasi. Learnability (kemudahan 
belajar), Efficiency (efektivitas), Memorability (recall), Errors (kesalahan dan keamanan), 

dan Satisfaction (kepuasan) adalah lima aspek Usability, atau lima atribut yang digunakan 

(Putra & others, 2017). Kami bertujuan untuk melakukan survei ini untuk mengetahui 

seberapa puas Anda dengan situs web Zivi Frozen Food sehingga kami dapat 
meningkatkan fitur dan fungsionalitas situs di masa mendatang. 

Usability testing adalah standar emas untuk mengukur kegunaan sistem, dan 

mengharuskan peserta untuk melakukan sejumlah tugas (Adhy, et al., 2017). Untuk 
mempelajari tentang tugas aktual yang telah diselesaikan pengguna saat berinteraksi 

dengan aplikasi, pengujian kegunaan adalah teknik yang berguna (Theresia Karina 

Situmorang, Hanifah Muslimah Az-Zahra, 2019). Kegunaan suatu aplikasi tinggi jika 
memenuhi tujuan yang dimaksudkan tanpa rumit untuk dioperasikan (Saputra, 2019). 

Metode pertanyaan umumnya digunakan dalam pengujian kegunaan. 

Menurut (Yeni Susilowati, 2019) Website adalah kumpulan halaman web terkait, 

biasanya di-host di server yang dapat diakses melalui World Wide Web atau jaringan area 
lokal, dan berbagi tema umum di antara bagian mereka (LAN). (Fajriyah, 2017) 

mendefinisikan website sebagai kumpulan halaman yang menampilkan informasi data 

teks, data gambar diam atau bergerak, data animasi, suara, video, dan kombinasi dari 
semua elemen statis dan dinamis tersebut. Serangkaian halaman yang saling 

berhubungan membentuk masing-masing halaman (hyperlink). 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Objek Penelitian 

Yang menjadi objek analisis pada penelitian ini yaitu pengguna website Zivi Forzen 

Food dengan tujuan untuk bertransaksi atau mencari informasi secara online dengan 
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memberikan pengaruh terhadap kepuasan pengguna atas fungsi website yang disediakan, 

dengan cara diukur melalui tahapan metode Usability Testing. 
2.2 Intrumen Penelitian  

Metode ini menggunakan instrumen angket, khususnya teknik pengumpulan data di 
mana serangkaian pertanyaan atau pertanyaan tertulis diberikan kepada responden 

untuk dijawab. Instrumen yang digunakan adalah angket metode tertutup, dimana pilihan 

jawaban sudah ditentukan sebelumnya dan responden tidak diberikan pilihan lain. Skala 
Likert (juga disebut skala sikap) adalah metode pengukuran yang digunakan di sini. 

Biasanya ada 5 (lima) kemungkinan jawaban, yang masing-masing memiliki nilai numerik 

yang unik. 
Tabel 1. Ukuran Alternatif Jawaban Kuesioner 

Pilihan Jawaban Bobot Nilai 

Sangat Terpenuhi (ST) 5 
Terpenuhi (T) 4 
Cukup Terpenuhi (CT) 3 
Tidak Terpenuhi (TT) 2 
Sangat Tidak Terpenuhi (STT) 1 

2.3 Variabel Penelitian  

Dalam penelitian ini menggunakan dimensi pengukuran kualitas pengguna anatara 

lain: Learnability (mudah dipelajari); Efficiency (efisiensi); Memorability (mudah diingat); 

Errors (kesalahan dan keamanan) dan Satisfaction (kepuasan). 
2.4 Populasi dan Sampel 

Menurut Joko Subagyo (2011) Populasi adalah objek studi yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi. Langkah pertama penelitian dalam menentukan siapa yang 
benar-benar akan merespons adalah dengan mengidentifikasi populasi secara luas. 

Sebanyak 178 pengguna disurvei untuk populasi penelitian ini. Sedangkan sampel yang 

diambil dari suatu populasi harus secara akurat mencerminkan populasi itu baik dari segi 
ukuran maupun karakteristiknya, seperti yang didefinisikan oleh Sugiyono (2019). 

(mewakili). Frekuensi pengambilan sampel adalah jumlah sampel yang diharapkan yang 

diambil dari populasi tertentu. Ukuran sampel dapat ditentukan melalui perhitungan 
statistik, khususnya dengan menggunakan rumus Slovin. Ukuran sampel dari populasi 

yang diketahui dihitung dengan menggunakan rumus yang disebutkan di atas, 

menghasilkan total 178 responden. Menurut (Sugiyono, 2017). Penentuan sampel 
menunjukkan bahwa tingkat tekanan 5% adalah optimal.  

Rumus Slovin :  

 

 𝑛 = 𝑁 / (1+(𝑁 x 𝑒 2 ))                  (1) 

Dimana :  
n = ukuran sampel  

N = ukuran populasi  

e = Kelonggaran ketidak telitian karena kesalahan pengambilan sampel yang dapat 
ditolerir, kemudian dikuadratkan.  

 Berdasarkan Rumus Slovin, maka besarnya penarikan jumlah sampel penelitian 

adalah 
n= N / (1+(178x0,05))  

n= 178 / (1+(178 X 0,0025)  

n= 178 / (1+0,445)  

n=178 / 1, 445 
n= 123 

maka besar sampel pada penelitian ini sebanyak 123 Pengguna yang akan dijadikan 

responden. 
2.5 Teknik Pengumpulan Data 
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Data untuk penelitian ini dikumpulkan melalui kuesioner yang disebarkan melalui 

Google Form, membuat pengumpulan data dari responden menjadi lebih sederhana dan 

memungkinkan pengelolaan informasi yang dikumpulkan secara lebih langsung. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Rekapitulasi Kuesioner 

Rekapitulasi kuisioner Usability pada website Zivi Frozen Food berdasarkan atribut 

pertanyaan yang diberikan dapat dilihat seperti tabel berikut : 

Tabel 2. Rekapitulasi Kuesioner 

Variabel No Indikator 

PENILAIAN 

ST

T 

(1) 

TT 

(2) 

CT 

(3) 

T 

(4

) 

S

T 

(5

) 

Learnability 

X11 Website mudah digunakan 
0 14 17 

4

7 

4

5 

X12 Tampilan tata letak website mudah dipahami 
0 17 14 

4
6 

4
6 

X13 

Anda mendapatkan informasi / transkasi dengan efektif 

saat menggunakan website 
0 18 12 

4

2 

5

1 

Efficiency 

X21 

Pencarian informasi atau transaksi dapat dengan cepat 

menggunakan website ini 
0 13 12 

4

5 

5

3 

X22 

 Pencarian informasi atau transaksi menjadi efisien 

menggunakan website ini 
0 16 17 

4

2 

4

8 

X23 Merqsa nyaman dalam menggunakan website  
0 15 13 

4

3 

5

2 

Memorability 

X31 Website Mudah diingat 
0 17 14 

4

2 

5

0 

X32 Website lebih produktif ketika digunakan 
0 16 14 

3

9 

5

4 

X33 Informasi yang tersedia di website sangat jelas 
0 17 13 

4

1 

5

2 

X34 Tata letak ini mmcul di layar monitor sangat jelas 
0 19 15 

4
1 

4
8 

X35 

Website ini dapat menemukan informasi yang Anda 

butuhkan? 
0 17 12 

4

0 

5

4 

Error 

X41 

Jika terjadi error website akan memberikan pesan 

pemberitahuan tentang langkah yang harus dilakukan 
0 17 11 

4

2 

5

3 

X42 
Website akan kembali ke menu sebelumnya dengan cepat 
jika Anda melakukan kesalahan 

0 17 12 
4
1 

5
3 

X43 

Adan menemukan saat di klik tidak ada respon apa-apa 

dar website. 
0 16 12 

3

9 

5

6 

Satisfication 

X51 

Informasi yang diberikan sangat efektif untuk membantu 

pekerjaan Anda 
0 16 12 

4

2 

5

3 

X52 Adan menykasi tampilan website ini 
0 16 12 

3
9 

5
6 

X53 

Website memberikan fungsi dan kapabilitas yang Anda 

perlukan 
0 16 12 

3

9 

5

6 

X54 Website sangat mudah digunakan 
0 16 12 

4

0 

5

5 

X55 Anda puas dengan kinera website saat ini 
0 17 12 

4
2 

5
2 
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3.2 Analisis Data  

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat Usability masing-masing variabel 

Usability Testing berdasarkan hasil suara responden terhadap item-item pertanyaan 

dalam kuesioner yang sudah di jelaskan.  Hasil analisis deskriptif disajikan sebagai 
berikut: 

a. Learnability 
Data implementasi Usability pada variabel Learnability yang diperoleh melalui 

kuesioner yang terdiri dari 3 item pertanyaan dengan jumlah responden sebanyak 123 

orang. Ada 5 kemungkinan solusi, skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. 

 
Tabel 2. Hasil Suara Responden Variabel Learnability 

 
b. Efficiency 

Data implementasi Usability pada variabel Efficiency yang diperoleh melalui kuesioner 
yang terdiri dari 3 item pertanyaan dengan jumlah responden sebanyak 123 orang. Ada 5 

kemungkinan solusi, skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. 

 
Tabel 3. Hasil Suara Responden Variabel Efficiency 

 
c. Memorability 

Data implementasi Usability pada variabel Memorability yang diperoleh melalui 
kuesioner yang terdiri dari 3 item pertanyaan dengan jumlah responden sebanyak 123 

orang. Ada 5 kemungkinan solusi, skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. 

Tabel 4. Hasil Suara Responden Variabel Memorability 

 
d. Error 

Data implementasi Usability pada variabel Error yang diperoleh melalui kuesioner 
yang terdiri dari 3 item pertanyaan dengan jumlah responden sebanyak 123 orang. Ada 5 

kemungkinan solusi, skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. 

 
Tabel 5. Hasil Suara Responden Variabel Error 
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e. Satisfication 
Data implementasi Usability pada variabel Satisfication yang diperoleh melalui 

kuesioner yang terdiri dari 3 item pertanyaan dengan jumlah responden sebanyak 123 

orang. Ada 5 kemungkinan solusi, skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah adalah 1. 
 

Tabel 6. Hasil Suara Responden Variabel Satisfication 

 
3.3 Uji Validitas  

Uji validitas peneliti menggunakan bantuan program SPSS versi 25, dengan istrumen 

pengukuran berupa kuesioner yang di sebarkan kepada responden pengguna website. 
Setiap butir pertanyaan akan di uji dengan memanfaatkan program SPSS versi 25. Nilai 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 merupakan nilai dari jumah total sampel yang dikurangkan 2, dan didapatkan 

angka degres of freedom (df), lalu dilihat nilai dari 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada distribusi nilai dengan 

signifikansi 5%. Pada penelitian ini n = 128 yang dikurangi dua, jadi n = 126, dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 
dari 126 merupakan 0.140. Butir pertanyaan akan dinyatakan valid jika nilai dari 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

> 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . Berikut hasil dari uji validitas dengan menggunakan program SPSS versi 25. 
a. Learnability  

Tabel 7.  Hasil Uji Validitas Learnability 

 
b. Efficiency 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Efficiency 
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c. Memorability 
Tabel 9. Hasil Uji Validitas Memorability 

 
d. Error 

Tabel 10. Hasil Uji Validitas Error 

 
e. Satisfication 

Tabel 11. Hasil Uji Validitas Satisfication 
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3.4 Uji Reliabilitas  

a. Learnability 
Tabel 12. Hasil Reability Learnability 

 
Dari tabel diatas, diketahui bahwa N of items sebanyak 3 dengan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,648. Dengan didapatkan nilai cronbach’s alpha terhadap variabel 
Learnability, dan statistic alpha yang digunakan yaitu sebesar 0,06. Maka variabel 

Learnability dengan nilai cronbach’s alpha 0,648>0,60, maka pengambilan keputusan 

dalam uji reabilitas pada variabel Learnability, dapat di simpulkan ke-3 item pertanyaan 
variabel Learnability adalah konsisten atau reliable. 
b. Efficiency 

Tabel 13.  Hasil Reability Effeciency 

 
Dari tabel diatas, diketahui bahwa N of items sebanyak 3 dengan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,836. Dengan didapatkan nilai cronbach’s alpha terhadap variabel 
Effeciency, dan statistic alpha yang digunakan yaitu sebesar 0,06. Maka variabel Effeciency 

dengan nilai cronbach’s alpha 0,836>0,60, maka pengambilan keputusan dalam uji 

reabilitas pada variabel Effeciency, dapat di simpulkan ke-3 item pertanyaan variabel 
Effeciency adalah konsisten atau reliable. 
c. Memorability 

Tabel 14. Hasil Reability Memorability 

 
Dari tabel diatas, diketahui bahwa N of items sebanyak 5 dengan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,724. Dengan didapatkan nilai cronbach’s alpha terhadap variabel 
Memorability, dan statistic alpha yang digunakan yaitu sebesar 0,06. Maka variabel 
Memorability dengan nilai cronbach’s alpha 0,724>0,60, maka pengambilan keputusan 

dalam uji reabilitas pada variabel Effeciency, dapat di simpulkan ke-3 item pertanyaan 

variabel Memorability adalah konsisten atau reliable. 

d. Error 
Tabel 15. Hasil Reability Error 

 
Dari tabel diatas, diketahui bahwa N of items sebanyak 3 dengan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,769. Dengan didapatkan nilai cronbach’s alpha terhadap variabel Error, 

dan statistic alpha yang digunakan yaitu sebesar 0,06. Maka variabel Error dengan nilai 
cronbach’s alpha 0,769>0,60, maka pengambilan keputusan dalam uji reabilitas pada 

variabel Effeciency, dapat di simpulkan ke-3 item pertanyaan variabel Error adalah 

konsisten atau reliable. 
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e. Satisfication 
Tabel 16. Hasil Reability Satisfication 

 
Dari tabel diatas, diketahui bahwa N of items sebanyak 5 dengan nilai cronbach’s 

alpha sebesar 0,799. Dengan didapatkan nilai cronbach’s alpha terhadap variabel 
Satisfication, dan statistic alpha yang digunakan yaitu sebesar 0,06. Maka variabel 

Satisfication dengan nilai cronbach’s alpha 0,799>0,60, maka pengambilan keputusan 

dalam uji reabilitas pada variabel Satisfication, dapat di simpulkan ke-3 item pertanyaan 
variabel Satisfication adalah konsisten atau reliable. 
3.5 Uji Regresi Linear 

Tabel 17. Hasil Uji Regresi Linear 

 
Dari tabel diatas, dapat disajikan persamaan regresi, dan nilai persamaan yang 

dipakai dari tabel diatas adalah nilai yang berada pada kolom B (koefisen), dan 
persamaannya yaitu : 

 

 

Y(x5)=4.796+-378(x1)+048(x2)+-

097(x3)+1.762(x4)+ е 
 

 

3.6 Uji F 
Pengujian hubungan antara variabel independen dan variabel dependen (Statistik) 

dilakukan dengan menggunakan uji F. Tabel berikut menampilkan hasil uji F yang 
dilakukan dengan software SPSS versi 25: 

 
Tabel 18. Hasil Uji F 

 
Nilai GIS 0 menunjukkan bahwa nilai sig kurang dari 0,05, sehingga dari uji F dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran (mudah dipelajari), efisiensi (mudah diingat), error 
(kesalahan dan keamanan), dan kepuasan (satisfaction ) variabel pengukuran semua 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel kepuasan. 
3.7 Uji T 
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Uji t digunakan untuk mengetahui signifikansi koefisien regresi masing-masing 

variabel bebas (x) dan pengaruhnya terhadap variabel terikat (Y). Hasil dari uji t untuk 

variabel yang dipilih ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

 
Tabel 19. Hasil Uji T 

 
3.8 Uji Normalitas  

Tabel 20. Hasil Uji Normalitas 

 
Tabel Shapiro-Wilk ditampilkan di atas dari hasil uji normalitas pada Tabel 20 dengan 

96 responden. Data akan berdistribusi normal jika p 0,05, dan nilai p/signya 0,216. Nilai 

sig sebesar 0,216 untuk uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal 
(karena lebih besar dari 0,05). 

3.9 Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan pada website Zivi Frozen Food mengenai Usability Testing 
Maka didapakanlah hasil pembahasan dari pengujian setiap variabel dalam penelitian ini, 

yang dapat disimpulkan pengaruh dari setiap variabel bebas terhadap variabel terikat atau 

terhadap Satisfication. 

a. Pengukuran Validitas Terhadap Variabel Usability 
Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan dari setiap variabel Usability 

Testing memiliki nilai koefisien korelasi 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,261, yang Artinya semua variabel 

dalam penelitian ini dianggap valid dan semua pertanyaan diperbolehkan. 

b. Pengukuran Reliabilitas Terhadap Variabel Usability 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas terhadap semua variabel usability menghasilkan 

nilai > 0,06 dan nilai cronbach’s alpa setiap variabel >𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,261 Variabel setiap item 
telah diuji secara menyeluruh, sehingga semuanya dianggap kredibel. 

c. Hipotesis 
Dari hasil hipotesis yang didapat pada penelitian ini, maka dapat di ambil kesimpulan, 

bahwa dalam analisis hipotesis dengan menggunakan uji T, didapatkan hasil dari setiap 

variabel yang telah di jelaskan, yang menyatakan bahwa variabel Error yang paling 

dominan yang memiliki tingkat pengaruh signifikan tertinggi yaitu dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

18,941, dan untuk variabel Efficiency yang paling dominan memiliki nilai terendah dan 

memiliki pengaruh signifikan paling rendah yaitu dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 – 0705 dari ke 5 

variabel. 
Untuk hasi hipotesis berdasarkan uji F yang dapat dilihat dari hasi uji F pada tabel 

18, yang menyatakan bahwa nilai sig 0,000 < 0,05 kepuasan pengguna (Satisfaction) pada 
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website dapat diukur dengan variabel Usability Testing yang digunakan dalam penelitian 

ini, sehingga hipotesis dapat diterima.  

4. KESIMPULAN 

Dari temuan penelitian ini, kami dapat menyimpulkan hal-hal berikut, yang dapat 
diprediksi dan membantu dalam hal menyelesaikan masalah dan mencapai tujuan 

penelitian yang dinyatakan : 

a. Berdasarkan tanggapan responden, pada website Zivi Frozen Food maka, didapatkan 
hasil penelitian berupa kepuasan pengguna terhadap website Zivi Frozen Food yang 

dilihat dari variabel-variabel Usability Testing, yang dapat digunakan bagi Zivi Frozen 

Food untuk meningkatkan ataupun memperbaiki kualitas website dalam 
menyampaikan informasi dan sebagai referensi bagi peneliti-peneliti lainnya yang 

meneliti terhadap kepuasan pengguna. 

b. Hasil dari kesimpulan ini peneliti mengambil kesimpulan, berdasarkan yang telah 
diukur kepuasan penggunanya, dengan menggunakan metode Usability Testing, maka 

dari 5 variabel tersebut diketahui hanya variabel Efficency yang menunjukan pengaruh 

signifikan terhadap kepuasan pengguna. Sedangkan varibe lainnya tidak menunjukan 

pengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna pada aplikasi website Zivi Frozen 
Food. 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka saran peneliti untuk website Zivi Frozen Food 

antara lain :.   
a. Menurut data yang dikumpulkan dari situs web Zivi Frozen Food, ada empat faktor 

yang tidak mempengaruhi kepuasan pengguna secara keseluruhan terhadap sistem, 

yang menunjukkan ruang untuk pengembangan lebih lanjut ke arah ini. 
Penilaian tidak hanya pada kepuasan pengguna saja, untuk mencari alternatif lain 

bisa dilakukan dengan pengujian lainnya, menggunakan metode yang berbeda. 
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