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 Abstract: Intisari: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) pada website promosi UD Rizky Ananta dengan menggunakan System Usability 

Scale (SUS). Metode ini memberikan penilaian kuantitatif terhadap kemudahan penggunaan dan 

kepuasan pengguna, serta mengidentifikasi bagian yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data, 

dengan 10 pertanyaan yang disebar melalui google form dan menggunakan metode convenience 

sampling yang memungkinkan untuk menjangkau responden yang mudah diakses. Penulis 

berharap hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan perbaikan dan pengembangan website promosi 

UD Rizky Ananta. Pengujian dalam penelitian ini yang dilakukan menggunakan SUS 

menghasilkan rata-rata skor akhir 74.03, menunjukkan bahwa website promosi UD Rizky Ananta 

berada dalam kategori Acceptable untuk acceptability range, grade scale “C”, dan tergolong dalam 

kategori Good untuk penilaian adjective rating.  
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  Intisari: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

pada website promosi UD Rizky Ananta dengan menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Metode ini memberikan penilaian kuantitatif terhadap kemudahan penggunaan dan kepuasan 

pengguna, serta mengidentifikasi bagian yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna. Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data, dengan 10 

pertanyaan yang disebar melalui google form dan menggunakan metode convenience sampling yang 

memungkinkan untuk menjangkau responden yang mudah diakses. Penulis berharap hasil 

penelitian ini dapat dijadikan acuan perbaikan dan pengembangan website promosi UD Rizky 

Ananta. Pengujian dalam penelitian ini yang dilakukan menggunakan SUS menghasilkan rata-rata 

skor akhir 74.03, menunjukkan bahwa website promosi UD Rizky Ananta berada dalam kategori 

Acceptable untuk acceptability range, grade scale “C”, dan tergolong dalam kategori Good untuk 

penilaian adjective rating.  
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1.Pendahuluan 

Website telah menjadi elemen yang sangat signifikan dalam dunia digital, mengikuti laju pesat inovasi dalam 

teknologi. Dengan kehadiran inovasi dalam teknologi informasi yang terkait dengan bisnis dalam bentuk situs web, 

hal ini dapat mendukung peningkatan pemasaran usahan bagi para pengusaha, karena mampu memperluas jangkauan 
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pemasaran mereka [1]. Hampir seluruh jenis usaha, baik skala menengah maupun kecil, kini telah memanfaatkan 

teknologi untuk mempromosikan produk-produknya dengan berbagai metode, termasuk dengan memanfaatkan 

media internet seperti website [2]. UD Rizky Ananta merupakan salah satu usaha kecil dan menengah yang 

memanfaatkan website sebagai sarana promosi. 

Website promosi UD Rizky Ananta merupakan platform penting untuk menarik pelanggan, memperluas 

jangkauan pasar, serta mempromosikan produk. Evaluasi UI/UX diperlukan untuk memastikan website memenuhi 

kebutuhan pengguna, memiliki desain yang intuitif, navigasi yang mudah, dan memberikan pengalaman yang baik 

saat mengakses website. 

2. Metodologi 

System usability scale merupakan suatu alat ukur yang dapat digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan suatu 

sistem. System usability scale yang dikembangkan oleh john brooke sejak tahun 1986 dapat digunakan untuk mengukur 

tingkat kegunaan berbagai produk seperti perangkat keras, perangkat lunak, mobile dan website [3]. Dengan 

menyebarkan kuesioner kepada pengguna menggunakan 10 pertanyaan dari metode SUS menggunakan skala likert 5 

point. Penggunaan metode SUS dikarenakan mudah digunakan dan diterima oleh responden. Dapat digunakan pada 

sample penelitian yang kecil dengan hasil yang akurat. Berdasarkan [4] metode convenience sampling memungkinkan 

untuk menjangkau responden yang mudah diakses seperti pelanggan dan pengguna yang sudah pernah menggunakan 

produk UD Rizky Ananta. Metode pengambilan sampel ini memberikan berbagai keuntungan, seperti penghematan 

waktu dan biaya, kemudahan pelaksanaan dan tidak memerlukan daftar lengkap dari seluruh populasi. Berikut 

langkah pengujian:  

1. Menyebarkan kuesioner secara online dengan memanfaatkan google form kepada responden yang memiliki be-

ragam pengalaman dan latar belakang yang berbeda. 

2. Memberikan panduan atau intruksi kepada responden mengenai tujuan pengujian serta cara untuk mengisi 

kuesioner System Usability Scale. 

3. Menyusun serangkaian tugas untuk responden yang meliputi penggunaan website, seperti menjelajahi halaman 

atau memanfaatkan fitur di website. 

4. Setelah responden menyelesaikan tugas, responden akan diminta untuk mengisi kuesioner System Usability 

Scale, berdasarkan pengalamannya saat menggunakan website. 

5. Hasil dari kuesioner akan dianalisis mengikuti prosedur yang telah ditetapkan untuk skala System Usability Scale 

guna menghasilkan nilai rata-rata dari kegunaan website. 

6. Interpretasikan nilai rata-rata System Usability Scale untuk mengevaluasi kegunaan website. Skor rata-rata di-

interpretasikan dalam rentang 0-100, skor rata-rata yang berada di atas 68 dianggap baik, sementara di bawah 

68 menunjukkan kemungkinan adanya masalah dalam usability. Hasil analisis akan memberikan gambaran ten-

tang area yang perlu diperbaiki. 

Kuesioner ini disusun untuk mengetahui kebutuhan dan preferensi pengguna dalam website promosi UD Rizky 

Ananta. Data yang diperoleh dari kuesioner ini digunakan untuk evaluasi perancagan website yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna [5]. Peneliti melibatkan 31 responden dalam pengisian kuesioner. Adapun pertanyaan yang 

diajukan kepada responden terdapat pada tabel 1. 

Table 1 Instrumen Pertanyaan Metode SUS 

No Item Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan website ini lagi 

2 Saya merasa website ini terlalu rumit untuk digunakan 

3 Saya merasa website ini mudah digunakan 

4 Saya membutuhkan bantuan orang lain atau teknisi untuk menggunakan website ini 

5 Saya merasa fitur-fitur website ini berjalan dengan semestinya 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada website ini) 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan website ini dengan cepat 

8 Saya merasa website ini membingungkan 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan website ini 
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10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan website ini 

Dari 10 pertanyaan dalam metode SUS ini, para responden dapat memilih jawaban mereka menggunakan skala 

Likert yang berfungsi sebagai indikator penilaian. Penilaian dari responden berupa skala 1 “Sangat Tidak Setuju” hingga 

5 “Sangat Setuju”. Setelah semua data kuesioner dari responden terkumpul, langkah berikutnya adalah mengkonversi 

tanggapan yang diberikan responden dengan cara sebagai berikut: 

1. Pertanyaan ganjil, yaitu 1, 3, 5, 7, dan 9, memiliki skor yang diberikan oleh responden dikurangi dengan 1. 

Skor SUS ganjil =  ∑Px − 1               (1) 

Dimana Px adalah total dari pertanyaan ganjil. 

2. Pertanyaan genap, yaitu 2, 4, 6, 8, dan 10, memiliki skor dari responden yang digunakan untuk mengurangi 5. 

Skor SUS genap =  ∑5 − Pn                (2) 

Dimana Pn adalah total dari pertanyaan genap. 

3. Hasil konversi tersebut kemudian dijumlahkan untuk setiap responden dan selanjutnya dikalikan dengan 2,5 

untuk mendapatkan nilai dalam rentang 0 – 100. 

(∑ skor ganjil − ∑ skor genap) ×  2,5              (3)  

4. Setelah skor dari setiap responden diperoleh, tahap selanjutnya adalah menghitung rata-rata skor dengan men-

jumlahkan responden yang ada. Rumus perhitungan ini dapat dilihat seperti berikut: 

X̅ =  
∑ x

n
                  (4) 

Dimana X̅ adalah skor rata-rata, ∑x adalah jumlah skor System Usability Scale dan n adalah jumlah responden. Dari 

perhitungan ini didaptkan nilai rata-rata dari semua penilaian skor yang diberikan oleh responden [6].  

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Pengolahan Data 

Proses ini menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk memandu pembuatan pertanyaan dalam 

kuesioner yang akan disebarkan kepada para responden. Pengujian dilakukan secara online dengan menyebarkan link 

kuesioner melalui google form. Para responden diminta untuk menyelesailan tugas yang diberikan dengan men-

goperasikan prototype, sesuai dengan tempat dan perangkat gang mereka miliki. Peneliti melibatkan 31 responden 

dalam pengisian kuesioner, dimana terdapat 8 responden laki-laki dan 23 responden perempuan. Responden dalam 

penelitian ini memiliki kriteria berusia 20 sampai 60 tahun dan berdomisili di Boyolali dan Klaten. Setelah melakukan 

pengumpulan dara, peneliti memperoleh hasil dari kuesioner responden yang dapat dilihat pada tabel 2. 

Table 2 Hasil Rekapitulasi Kuesioner 

No Responden 
Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Responden 1 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

2 Responden 2 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

3 Responden 3 5 2 5 2 5 2 4 2 4 4 

4 Responden 4 5 1 5 3 4 3 4 2 4 4 

5 Responden 5 4 2 4 4 4 2 3 2 4 5 

6 Responden 6 5 1 5 5 4 5 5 5 5 5 

7 Responden 7 3 2 4 4 3 2 4 2 2 5 

8 Responden 8 5 1 5 4 4 1 5 1 5 4 

9 Responden 9 5 3 4 2 4 3 4 1 4 2 

10 Responden 10 4 3 3 2 3 4 2 2 4 4 

11 Responden 11 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 
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No Responden 
Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

12 Responden 12 3 1 5 1 4 2 3 1 5 2 

13 Responden 13 5 2 5 3 5 2 5 2 5 2 

14 Responden 14 4 1 5 1 4 1 5 1 4 2 

15 Responden 15 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

16 Responden 16 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

17 Responden 17 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

18 Responden 18 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 

19 Responden 19 4 1 4 3 4 1 5 1 4 5 

20 Responden 20 5 1 5 1 5 2 4 1 5 1 

21 Responden 21 4 1 4 4 4 3 3 2 4 4 

22 Responden 22 4 2 3 4 3 3 3 4 3 4 

23 Responden 23 4 1 4 2 5 2 5 2 4 3 

24 Responden 24 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 

25 Responden 25 2 3 3 1 4 2 5 2 3 5 

26 Responden 26 4 3 4 4 5 2 5 1 3 4 

27 Responden 27 5 1 5 1 4 4 4 1 5 3 

28 Responden 28 5 1 5 1 5 4 4 1 4 2 

29 Responden 29 5 1 5 1 5 2 3 1 5 1 

30 Responden 30 4 1 5 1 5 1 2 1 5 1 

31 Responden 31 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 

Kemudian, data dari kuesioner dihitung menggunakan metode SUS. Data dalam tabel 2 akan dikelompokkan 

berdasarkan pertanyaan ganjil dan pertanyaan genap. Hasil perhitungan data kuesioner responden dengan metode 

SUS dapat diloihat pada tabel 3. 

Table 3 Hasil Kuesioner 

Skor Hasil Hitung 
Jumlah 

Nilai  

(Jumlah ×2.5) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 63 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

4 3 4 3 4 3 3 3 3 1 31 78 

4 4 4 2 3 2 3 3 3 1 29 73 

3 3 3 1 3 3 2 3 3 0 24 60 

4 4 4 0 3 0 4 0 4 0 23 58 

2 3 3 1 2 3 3 3 1 0 21 53 

4 4 4 1 3 4 4 4 4 1 33 83 

4 2 3 3 3 2 3 4 3 3 30 75 

3 2 2 3 2 1 1 3 3 1 21 53 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98 

2 4 4 4 3 3 2 4 4 3 33 83 

4 3 4 2 4 3 4 3 4 3 34 85 
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Skor Hasil Hitung 
Jumlah 

Nilai  

(Jumlah ×2.5) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 36 90 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 63 

3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 63 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

3 4 3 2 3 4 4 4 3 0 30 75 

4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 95 

3 4 3 1 3 2 2 3 3 1 25 63 

3 3 2 1 2 2 2 1 2 1 19 48 

3 4 3 3 4 3 4 3 3 2 32 80 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

1 2 2 4 3 3 4 3 2 0 24 60 

3 2 3 1 4 3 4 4 2 1 27 68 

4 4 4 4 3 1 3 4 4 2 33 83 

4 4 4 4 4 1 3 4 3 3 34 85 

4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 37 93 

3 4 4 4 4 4 1 4 4 4 36 90 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 74,03 

Hasil menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari System Usability Scale yang diperoleh dari 31 responden adalah 

74,03. Nilai tersebut menunjukkan bahwa para pengguna memberikan evaluasi positif terhadap sistem, dengan 

pandangan umum yang baik terhadap pengalaman pengguna.  

4. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan mengenai evaluasi pada website promosi 

UD Rizky Ananta menggunakan System Usability Testing didapatkan hasil berdasarkan pengujian data yang telah 

diolah dengan rata-rata hasil akhir sebesar 74,03, menunjukkan bahwa website promosi UD Rizky Ananta termasuk 

dalam kategori menunjukkan bahwa website promosi UD Rizky Ananta berada dalam kategori Acceptable untuk 

acceptability range, grade scale “C”, dan tergolong dalam kategori Good untuk penilaian adjective rating. Penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengembangan website di masa depan.  
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