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Abstrak

Pengujian User Interface dan User Experience penting untuk meningkatkan kepuasan
pengguna di platform digital. Desain UI/UX yang efektif memenuhi kebutuhan dan hara-
pan pengguna, mempengaruhi kesuksesan situs web. Alat seperti System Usability Scale

(SUS) dan Technology Acceptance Model (TAM) mengukur kegunaan dan penerimaan peng-
guna. SUS menilai e�siensi dan kepuasan dengan skala Likert sepuluh pertanyaan, sementara
TAM berfokus pada kemudahan penggunaan dan manfaat yang dirasakan. Tantangan seperti
navigasi rumit dan tata letak yang membingungkan menekankan kebutuhan akan antarmuka
yang intuitif. Proses pengumpulan data dalam pengujian UI/UX dapat memakan waktu
dan sumber daya, terutama pada tahap prototipe. Aplikasi pengujian UI/UX bertujuan
menyederhanakan pengumpulan data, mempermudah evaluasi, dan meningkatkan akurasi
analisis kepuasan pengguna. Aplikasi ini juga menyediakan sumber daya pendidikan untuk
membantu mahasiswa dan profesional mempelajari teknik pengujian kegunaan dan praktik
terbaik, mendukung pembuatan desain situs web yang berpusat pada pengguna dan berkual-
itas tinggi.

Kata kunci: Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, SUS, TAM 2, Teknik Evaluasi

Pendahuluan

Pengujian User Interface (UI) dan User Expe-

rience (UX) memainkan peran penting dalam
meningkatkan pengalaman pengguna di platform
digital. Kepuasan pengguna menjadi kunci
utama dalam menilai seberapa baik sebuah website
memenuhi ekspektasi dan kebutuhan penggunanya.
Evaluasi UI/UX sering kali mengandalkan metode
seperti System Usability Scale (SUS) dan Technol-

ogy Acceptance Model (TAM).

SUS adalah instrumen yang umum digunakan
dalam pengujian kegunaan produk komersial. Kue-
sioner ini terdiri dari 10 pertanyaan yang dirancang
untuk memberikan penilaian cepat dan andal ter-
hadap kegunaan sistem atau produk. Setiap per-
tanyaan diukur menggunakan skala Likert, memu-
ngkinkan penilaian subjektif dari pengguna men-
genai berbagai aspek kegunaan. Menurut Lewis
(2018), System Usability Scale (SUS) adalah kue-
sioner standar yang paling banyak digunakan untuk
menilai kegunaan yang dirasakan [1].

Sementara itu, TAM adalah model yang dikem-
bangkan untuk memahami dan memprediksi pener-
imaan teknologi oleh pengguna. Model ini meni-
lai dua faktor utama: Perceived Usefulness (PU)

dan Perceived Ease of Use (PEOU). PU mengukur
sejauh mana pengguna percaya bahwa menggu-
nakan teknologi tertentu akan meningkatkan kin-
erja mereka, sedangkan PEOU menilai sejauh mana
pengguna merasa bahwa penggunaan teknologi
tersebut bebas dari usaha. Menurut Lee, Kozar,
dan Larsen (2003), The technology acceptance
model (TAM), yang diperkenalkan pada tahun
1986, terus menjadi model teoritis yang paling
banyak diterapkan di bidang sistem informasi [2].

Dalam konteks aplikasi teknologi, UI merujuk
pada antarmuka yang memfasilitasi interaksi peng-
guna dengan konten dan data, sedangkan UX men-
cakup reaksi, persepsi, perilaku, emosi, dan pikiran
pengguna selama menggunakan sistem [3]. Tantan-
gan seperti navigasi yang rumit dan tata letak yang
membingungkan menekankan pentingnya desain an-
tarmuka yang intuitif dan nyaman [4]. Meskipun
penting, proses pengumpulan data dalam pengu-
jian UI/UX seringkali memakan waktu dan sumber
daya, terutama dalam pengembangan prototipe dan
desain aplikasi yang kompleks. Oleh karena itu,
pengembangan aplikasi pengujian UI/UX bertu-
juan untuk meningkatkan akurasi analisis kepuasan
pengguna, mempermudah interpretasi hasil, dan
menyederhanakan proses evaluasi secara keselu-
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ruhan.

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan so-
lusi terhadap tantangan pengujian UI/UX, den-
gan fokus pada peningkatan pengalaman peng-
guna melalui data yang lebih akurat dan perhitun-
gan yang e�sien. Selain itu, aplikasi ini menyedi-
akan akses ke artikel-artikel yang bertujuan mem-
bantu mahasiswa dalam memahami pengujian us-
ability, teknik yang digunakan, serta praktik ter-
baik dalam meningkatkan pengalaman pengguna.
Dengan adanya artikel ini, mahasiswa diharapkan
dapat memperluas pemahaman mereka mengenai
pentingnya pengujian usability dalam pengemban-
gan aplikasi [5].

Rumusan masalah yang diajukan mencakup:
bagaimana merancang aplikasi berbasis web yang
memudahkan analisis kepuasan pengguna meng-
gunakan metode SUS dan TAM, bagaimana ap-
likasi ini dapat membantu pengguna dalam analisis
kepuasan, dan bagaimana cara mengedukasi maha-
siswa mengenai analisis kepuasan pengguna.

Pengembangan aplikasi ini bertujuan untuk
menciptakan alat pengujian UI/UX berbasis web
yang mengintegrasikan metode SUS dan TAM,
mempermudah analisis kepuasan pengguna, dan
menyediakan �tur edukasi berupa artikel untuk ma-
hasiswa. Manfaat dari aplikasi ini meliputi pen-
ingkatan kualitas pengalaman pengguna melalui
evaluasi yang lebih mendalam, e�siensi dalam
pengumpulan data dengan formulir evaluasi berba-
sis web, simpli�kasi proses evaluasi menggunakan
metode terstandarisasi, dan peningkatan akurasi
analisis kepuasan pengguna melalui model yang
teruji.

Metode Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ap-
likasi pengujian UI/UX berbasis web yang meng-
integrasikan metode System Usability Scale (SUS)
dan Technology Acceptance Model (TAM) untuk
analisis kepuasan pengguna. Metode Prototype
Model dipilih sebagai pendekatan utama dalam
pengembangan aplikasi ini, mengingat pentingnya
interaksi berkelanjutan antara pengembang dan
pengguna selama proses pembuatan perangkat lu-
nak.

Aplikasi ini dirancang untuk mengatasi tan-
tangan dalam evaluasi UI/UX yang sering dite-
mukan, seperti kesulitan navigasi, terminologi kom-
pleks, dan tata letak yang membingungkan. Den-
gan menggunakan SUS dan TAM, aplikasi ini di-
harapkan dapat memberikan data yang lebih aku-
rat tentang pengalaman pengguna dan penerimaan
teknologi. Tujuan utamanya adalah untuk mem-
permudah proses analisis kepuasan pengguna serta
menyediakan sumber daya pendidikan mengenai
pengujian usability.

Pada tahap awal penelitian melibatkan iden-
ti�kasi kebutuhan pengguna melalui wawancara,

observasi, dan diskusi. Proses ini bertujuan un-
tuk memahami tantangan yang dihadapi pengguna
serta harapan mereka terhadap sistem yang akan
dikembangkan. Berdasarkan kebutuhan yang teri-
denti�kasi, prototipe awal dari aplikasi dibangun.
Prototipe ini yang berfungsi sebagai representasi
awal sistem yang memungkinkan pengguna berin-
teraksi langsung. Kemudian, pengguna berperan
aktif dalam mengevaluasi prototipe dengan mem-
berikan umpan balik tentang fungsionalitas dan de-
sain. Evaluasi ini sangat penting untuk mengiden-
ti�kasi dan memperbaiki kekurangan dalam pro-
totipe sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

Setelah prototipe disetujui, tahap selanjutnya
adalah mengkonversi desain menjadi kode yang
sesungguhnya. Proses ini melibatkan pengem-
bangan fungsionalitas sistem sesuai dengan desain
yang telah dievaluasi. Pengujian dilakukan untuk
memastikan kualitas sistem, termasuk fungsionali-
tas, keandalan, dan kinerja. Berbagai teknik pen-
gujian digunakan untuk memveri�kasi bahwa sis-
tem berjalan sesuai dengan harapan dan tidak men-
galami masalah teknis.

Setelah pengujian, sistem dievaluasi kembali un-
tuk memastikan bahwa semua kebutuhan peng-
guna telah terpenuhi. Umpan balik dari evaluasi
ini memungkinkan pengembang untuk melakukan
penyesuaian dan perbaikan akhir sebelum peluncu-
ran produk �nal.

Dengan mengikuti metode dan prosedur ini,
penelitian ini bertujuan untuk memastikan bahwa
aplikasi yang dikembangkan tidak hanya efektif
dalam menilai pengalaman pengguna tetapi juga
memberikan manfaat praktis dan edukatif dalam
pengujian UI/UX.

Arsitektur Sistem

Arsitektur sistem yang digunakan dalam proyek ini
mencakup beberapa komponen utama yaitu: Re-
act.js sebagai frontend, Laravel sebagai backend, In-
ertia.js sebagai penghubung antara Laravel dan Re-
act.js, serta MySQL sebagai basis data relasional.
Kemudian sistem ini akan dihosting untuk memu-
dahkan aksesibilitas.

Gambar 1: Arsitektur Sistem

React.js dipilih sebagai frontend karena ke-
mampuannya dalam membangun antarmuka peng-
guna yang interaktif dan dinamis. React.js memu-
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ngkinkan pengembangan komponen UI yang dapat
digunakan kembali, memudahkan pengelolaan state
dan aliran data dalam aplikasi dengam metode Sin-

gle Page Aplication (SPA). Single Page Applica-

tion (SPA) adalah teknologi yang bekerja di dalam
browser yang tidak membutuhkan reload page saat
digunakan. Dengan kata lain, pengguna atau user
tidak akan berpindah halaman dengan melakukan
request kepada server setiap kali terjadi interaksi
pada aplikasi [6]. Selain itu, React.js memiliki eko-
sistem yang kuat dan dukungan komunitas yang
luas, membuatnya ideal untuk pengembangan ap-
likasi modern yang membutuhkan performa tinggi
dan �eksibilitas dalam penyesuaian UI. Laravel di-
gunakan sebagai backend karena kesederhanaan dan
kekuatan yang ditawarkannya dalam pengemban-
gan aplikasi web.

Laravel menyediakan berbagai �tur bawaan
seperti sistem routing, ORM (Eloquent), sistem au-
tentikasi, dan manajemen sesi yang memudahkan
pengelolaan logika server, API, dan interaksi den-
gan basis data. Keunggulan Laravel dalam men-
gelola tugas-tugas backend dan kemampuannya un-
tuk meningkatkan produktivitas pengembang men-
jadikannya pilihan yang tepat untuk proyek ini
[7]. Inertia.js berfungsi sebagai jembatan antara
frontend berbasis JavaScript (React.js) dan back-
end tradisional (Laravel), memungkinkan pengem-
bang untuk membangun aplikasi single-page tanpa
memerlukan API yang kompleks.

Inertia.js menyederhanakan pengembangan den-
gan cara mengirimkan halaman dari backend
ke frontend dalam bentuk komponen-komponen
React. Dengan Inertia.js, pengembang dapat
menikmati manfaat dari pendekatan server-side dan
client-side rendering secara bersamaan, yang men-
gurangi kebutuhan untuk menulis banyak boil-
erplate code dan mengoptimalkan aliran kerja
pengembangan [8].

Bisnis Proses

Website survei yang dirancang ini memiliki be-
berapa proses bisnis utama yang memungkinkan
pengguna untuk membuat, mengisi, dan menganal-
isis survei, serta membaca artikel yang terkait.
Platform ini dirancang untuk memberikan ke-
mudahan dan �eksibilitas bagi pengguna dalam
mengumpulkan dan menganalisis data menggu-
nakan metodologi yang handal seperti System Us-

ability Scale (SUS) dan Technology Acceptance

Model (TAM).
Proses pembuatan survei dimulai dengan peng-

guna yang telah terdaftar. Pengguna dapat mem-
buat survei baru dengan merancang serangkaian
pertanyaan yang sesuai dengan tujuan survei peng-
guna yang disesuaikan dengan metode yang terse-
dia. Pertanyaan-pertanyaan ini disesuaikan dalam
metode yang dipilih yang menggunkan skala Likert
dan bisa melakukan penyesuaian pertanyaan untuk
metode tertentu. Proses ini memungkinkan peng-

guna untuk secara efektif mengumpulkan data yang
relevan sesuai dengan kebutuhan penelitian atau
analisis.

Setelah survei dibuat, responden dapat men-
gakses dan mengisi survei. Setiap respon yang
diberikan akan disimpan pada basis data sistem.
Setelah data disimpan pada database, sistem akan
melakukan analisis data menggunakan metode Sys-

tem Usability Scale (SUS) dan Technology Accep-

tance Model (TAM). Metode SUS mengukur kegu-
naan sistem berdasarkan respon pengguna secara
keseluruhan, sementara TAM menilai penerimaan
teknologi yang dibagi menjadi beberapa variabel.
Hasil analisis ini kemudian ditampilkan dalam ben-
tuk laporan mencakup gra�k dan metrik yang rel-
evan dengan metode. Dengan fungsi tersebut sis-
tem ini dapat memberikan wawasan kepada pem-
buat survei mengenai bagaimana pengguna mere-
spons dan menerima teknologi yang disurvei.

Use Case Diagram

Dalam usecase akan melibatkan 3 role yaitu: Su-
per admin, Admin, User. Super admin sebagai role
dengan otoritas tertinggi yang memiliki akses penuh
terhadap aplikasi. Admin akan mendapat akses un-
tuk manajemen namun tidak dengan pengaturan
penuh atas aplikasi. User akan mendapat akses
untuk penggunaan fungsional aplikasi saja, (lihat
Gambar 2).

Gambar 2: Perancangan Usecase Diagram

Super Admin memiliki kontrol penuh atas se-
mua fungsi sistem, termasuk manajemen pengguna
dan pengaturan hak akses. Super Admi dapat men-
gatur peran user, mengelola survei, dan melihat
hasil survei yang dianalisis menggunakan metode
SUS dan TAM. Admin, meskipun memiliki akses
lebih terbatas dibandingkan Super Admin dalam
mengelola sistem. Admin dapat menambah artikel,
dan mengelola survei, serta mengakses dashboard
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untuk melihat hasil survei. Di sisi lain, User memi-
liki hak akses paling terbatas. Pengguna dapat lo-
gin, mengisi survei, membuat survei, dan membaca
artikel yang telah disediakan.

Class Diagram

Class diagram digunakan sebagai representasi gra�s
dari struktur dan hubungan antar kelas dalam su-

atu sistem berorientasi objek. Dalam diagram ini
(lihat Gambar 3), setiap kelas diwakili oleh se-
buah persegi panjang yang dibagi menjadi tiga
bagian. Bagian atas berisi nama kelas, bagian ten-
gah berisi atribut kelas, dan bagian bawah berisi
metode atau perilaku kelas. Garis dan panah
menghubungkan kelas-kelas ini, menggambarkan
hubungan dan ketergantungan antar class.

Gambar 3: Perancangan Class Diagram
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Gambar 4: Tampilan Homepage

Rancangan Website

Pada bagian ini akan menampilkan rancangan web-
site pengujian UI/UX, yakni:

1. Halaman Home

Pada Gambar 4 adalah halaman homepage
yang akan ditampilkan ketika pengguna per-
tama kali membuka website. Pada halaman
ini pengguna akan melihat navbar yang berisi
tombol untuk login dan register. Kemudian
akan menampilkan sesi kategori dari survei.
Selain itu, dibawahnya akan ada sesi survei
terbaru yang menampilkan survei-survei yang
diurutkan dari yang terbaru.

2. Halaman Login

Gambar 5: Tampilan Login

Gambar 5 adalah halaman login. Pada hala-
man ini pengguna akan melihat formulir lo-
gin yang berisi kolom email dan password.
Dibawahnya ada checkbox remember me yang
akan digunakan menyimpan data login. Dis-
ampingnya ada navigasi untuk ke halaman
lupa password. Kemudian dibawahnya ada
tombol login untuk memveri�kasi emal dan
password yang sudah diisi.

3. Halaman Register

Gambar 6: Tampilan Register
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Pada Gambar 6 adalah halaman registasi.
Pada halaman ini pengguna akan melihat for-
mulir registrasi yang berisi kolom Nama de-
pan, Nama belakang, email, gender, profesi,
pendidikan terakhir, tanggal lahir, password,
kon�rmasi password. Kemudian dibawahnya
ada tombol next untuk memveri�kasi data
yang sudah diisi.

4. Halaman Form Survei

Gambar 7: Tampilan Form Survei

Gambar 8: Tampilan Artike

Pada Gambar 7 adalah halaman form survei.
Pada halaman ini pengguna akan melihat for-
mulir survei yang memiliki 3 sesi. Pada
sesi pertama, terdapat gambar thumbnail dan
deskripsi survei. Pada sesi kedua, terda-
pat desain UI �gma, prototype �gma, dan
tampilan dari website yang disurvei. Pada

sesi ketiga, terdapat formulir pertanyaan-
pertanyaan yang dinilai dengan skala linkert.
Kemudian dibawahnya ada tombol Submit
untuk memveri�kasi dan mengirimkan data
survei.

5. Halaman Artikel

Gambar 8 adalah halaman article. Pada
halaman ini pengguna akan melihat gambar
thumbnail, yang dibawahnya terdapat judul,
nama pembuat atrikel, dan waktu terakhir di-
update. Kemudain dibawahnya terdapat isi
dari artikel yang dibaca.

6. Halaman Dashboard

Pada Gambar 9 adalah halaman dashboard.
Pada Halaman dashboard menampilkan dua
tabel yaitu tabel Jumlah Respon Setiap
Survei dan Survei yang Sudah Diisi. Jum-
lah Respon Setiap Survei, menunjukkan jum-
lah respon yang diterima untuk setiap survei,
mencakup kolom judul survei, jumlah respon-
den, dan status survei. Survei yang Sudah Di-
isi, menampilkan daftar survei yang telah diisi
oleh pengguna, termasuk judul survei, pemi-
lik, dan tanggal diisi.

7. Halaman SUS Result

Gambar 10 adalah halaman hasil survei SUS
(System Usability Scale) menampilkan skor
dengan rentang 0 - 100 dan kategori nilai
seperti A, B, C, D, dan F untuk memberikan
konteks pada skor tersebut [9] [10]. Infor-
masi jumlah responden juga ditampilkan un-
tuk memberikan gambaran tentang sampel
yang digunakan dalam evaluasi. Di bagian
tengah halaman, terdapat kesimpulan singkat
dari rata-rata nilai setiap pertanyaan, meny-
oroti nilai-nilai positif, negatif, dan netral. Ini
membantu pengguna untuk cepat melihat as-
pek mana dari sistem yang perlu diperbaiki
atau ditingkatkan. Bagian bawah halaman
menyajikan demogra� responden dalam gra�k
pie chart, menampilkan distribusi usia, jenis
kelamin, pendidikan, dan profesi. Gra�k hasil
dari tiap pertanyaan juga ditampilkan dalam
bentuk pie chart, membantu memahami pe-
nilaian spesi�k pengguna. Tabel hasil rinci
dari setiap pertanyaan dapat diunduh dalam
format Excel untuk analisis lebih lanjut.

8. Halaman TAM Result

Gambar 11 adalah halaman hasil survei TAM
(Technology Acceptance Model) terdapat in-
formasi jumlah responden juga ditampilkan
untuk memberikan gambaran tentang sampel
yang digunakan dalam evaluasi [11] [12]. Di
bagian tengah halaman, terdapat kesimpulan
singkat dari hasil regresi tiap varibel, meny-
oroti nilai-nilai positif, negatif, dan netral. Ini
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membantu pengguna untuk cepat melihat as-
pek mana dari sistem yang perlu diperbaiki
atau ditingkatkan. Bagian bawah halaman
menyajikan demogra� responden dalam gra�k
pie chart, menampilkan distribusi usia, jenis
kelamin, pendidikan, dan profesi. Gra�k hasil
dari tiap pertanyaan juga ditampilkan dalam
bentuk pie chart, hasil statistik deskriptif, dan
hasil statistik regresi agar membantu mema-
hami penilaian spesi�k pengguna. Tabel hasil
rinci dari setiap pertanyaan dapat diunduh

dalam format Excel untuk analisis lebih lan-
jut.

9. Halaman Surveys

Gambar 12 adalah halaman surveys
menampilkan tabel dengan kolom-kolom yang
mencakup nama survei, tema, tanggal ter-
akhir diupdate, gambar thumbnail, status,
dan aksi yang dapat dilakukan seperti edit,
hapus, bagikan, dan buka survei.

Gambar 9: Tampilan Dashboard

Gambar 10: Tampilan Hasil SUS
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Gambar 11: Tampilan Hasil TAM

Gambar 12: Tampilan Surveys

Halaman Create Survey adalah halaman di
mana pengguna dapat membuat survei baru den-
gan mengisi formulir yang disediakan. Pengguna
dapat memasukkan informasi seperti judul, tema,
deskripsi, kategori, dan akses survei yang akan
dibuat, lihat Gambar 13..

Uji Penilaian Pengguna

Pada pengujian ini, tingkat kegunaan sistem akan
dievaluasi menggunakan metode System Usability

Scale (SUS). Pengujian ini dirancang untuk men-
gukur persepsi pengguna terhadap kegunaan sis-

tem melalui serangkaian pertanyaan yang dinilai
dengan skala Likert, di mana 1 berarti "Sangat
tidak setuju" dan 5 berarti "Sangat setuju." Setiap
pengguna akan memberikan penilaian mereka ter-
hadap 10 pertanyaan yang mencakup aspek-aspek
kunci dari kegunaan sistem. Sebanyak 32 respon-
den telah berpartisipasi dalam pengujian ini. Hasil
dari pengujian ini akan dihitung untuk mendap-
atkan skor SUS, yang kemudian dikonversi ke skala
0-100 untuk memberikan wawasan yang lebih jelas
tentang pengalaman pengguna. Berikut tabel yang
merangkum hasil pengujian dan pertanyaan yang
diajukan.
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Gambar 13: Tampilan Buat Survei Halaman Create

Setelah memperoleh hasil survei, langkah selan-
jutnya adalah menghitung skor System Usability

Scale (SUS) dari penilaian yang diberikan oleh 32
responden. Sekarang cara penghitungannya sebagai
berikut :

1. Skor mentah dihitung dengan mengubah pe-
nilaian pada pertanyaan bernomor ganjil
menggunakan rumus (Skor - 1) dan penila-
ian pada pertanyaan bernomor genap meng-
gunakan rumus (5 - Skor).

2. Jumlah dari hasil perhitungan tersebut kemu-
dian dikalikan dengan 2,5 untuk mendapatkan
skor SUS yang berada pada skala 0-100.

3. Proses ini menghasilkan skor yang mencer-
minkan tingkat kegunaan sistem berdasarkan
persepsi pengguna. Berikut adalah hasil
penghitunganya.

Setelah proses perhitungan selesai, hasilnya di-
rangkum dan disajikan dalam bentuk tabel un-
tuk melihat skor SUS yang diperoleh. Tabel 1
menampilkan nilai dari responden dan hasil dari
penghitungan SUS.

Penutup

Dalam pengembangan aplikasi pengujian UI/UX
dengan menggunakan metodologi System Us-

ability Scale (SUS) dan Technology Acceptance

Model (TAM), telah dilakukan perancangan, im-
plementasi, dan pengujian secara menyeluruh.
Berdasarkan dari hasil-hasil tersebut, terdapat be-
berapa kesimpulan yang dapat diambil, yaitu:

1. Aplikasi pengujian UI/UX telah berhasil
dikembangkan sesuai dengan metodologi Sys-
tem Usability Scale (SUS) dan Technology Ac-

ceptance Model (TAM). Aplikasi ini memu-
ngkinkan pengguna untuk melakukan penga-
juan terhadap kemudahan penggunaan, kegu-
naan, dan tingkat kepuasan pengguna secara
keseluruhan.

2. Berdasarkan penghitungan rata-rata skor
System Usability Scale (SUS) adalah 72,81.
Skor ini menunjukkan bahwa sistem yang di-
uji berada pada kategori "C" dalam skala
grade yang umum digunakan untuk SUS.
Meskipun skor tersebut menunjukkan bahwa
sistem memiliki kegunaan yang layak, namun
masih ada aspek-aspek tertentu yang dapat
diperbaiki untuk meningkatkan pengalaman
pengguna dan menghasilkan skor yang lebih
tinggi di masa mendatang. Dengan memper-
hatikan hasil ini, tim pengembangan dapat
fokus pada area-area yang perlu diperbaiki
guna meningkatkan kegunaan sistem secara
keseluruhan.

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan,
meskipun telah mencapai beberapa pencapaian,
masih terdapat berbagai aspek yang memerlukan
perbaikan untuk memaksimalkan kinerja dan kegu-
naan sistem yang telah dibuat. Identi�kasi kelema-
han dan potensi perbaikan ini penting agar sistem
dapat berfungsi secara optimal, memenuhi kebu-
tuhan pengguna dengan lebih baik, serta mencapai
standar kualitas yang lebih tinggi.
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Tabel 1: Hasil Pengujian SUS
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