
ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.10, No.2 April 2023 | Page 1658

 

   

Analisis dan Rekomendasi Arsitektur 

Informasi Website Perpustakaan 

Universitas Wiralodra dengan Metode 

Modified-Delphi Card Sorting 
 

1st Prigusti Arruum Nurwibowo 
Fakultas Informatika 

Universitas Telkom 

Bandung, Indonesia 
prigustianb@students.telkomunive

rsity.ac.id 

2nd Indra Lukmana Sardi 
Fakultas Informatika 

Universitas Telkom 
Bandung, Indonesia 

indraluk@telkomuniversity.ac.id2 

 

3rd Rosa Reska Riskiana 
Fakultas Informatika 

Universitas Telkom 

Bandung, Indonesia 
rosareskaa@telkomuniversity.ac.id 

 
 

 
Abstrak 

E-library merupakan salah satu kegiatan belajar 

mengajar tak terkecuali dalam lingkungan 

kampus universitas Wiralodra yang memiliki E-

library Perpustakaan Universitas Wiralodra 

Indramayu. Namun Perpustakaan Universitas 

Wiralodra Indramayu masih memiliki 

keruangan pada organisasi dan pelabelan, yang 

mana arsitektur informasi memiliki peran dalam 

permasalahan tersebut oleh karena itu 

diperlukan perancangan ulang Arsitektur 

Informasi. untuk membangun Arsitektur 

Informasi tersebut dilakukan dengan metode 

User Stories dalam tahap observasi dan Modified 

Delphi Card Sorting sebagai metode generative. 

Setelah model arsitektur informasi didapatkan 

maka model tersebut akan di evaluasi dengan 

Tree Testing sebagai metode evaluative. Setelah 

model arsitektur informasi akhir didapatkan, 

model tersebut akan di implementasikan ke 

dalam high fidelity prototype untuk membentuk 

visual model arsitektur informasi. Setelah itu 

dilakukan usability testing menggunakan system 

usability Scale untuk menguji prototype yang 

telah dibuat. Setelah dilakukan testing 

didapatkan hasil 71,6 sehingga sudah dapat 

diterima oleh pengguna. 

 

Kata Kunci : Arsitektur Informasi, User Stories, 

Modified Delphi Card Sorting, Tree Testing, High 

Fidelity Prototype, System Usability Scale     

 

Abstract 

E-library is one of the supports for teaching and 

learning activities, including the Wiralodra 

university campus environment which has the 

Wiralodra Indramayu University Library E-

library. However, the Wiralodra Indramayu 

University Library still has room for 

organization and labeling, where information 

architecture has a role in these problems, 

therefore a redesign of Information Architecture 

is needed. To build the Information Architecture, 

it is done by using user stories methods in the 

observation stage and Modified Delphi Card 

Sorting as a generative method. After the 

information architecture model is obtained, the 

model will be evaluated with Tree Testing as an 

evaluative method. After the final information 

architecture model is obtained, the model will be 

implemented into a high fidelity prototype to 

form a visual information architecture model. 

After that, usability testing was carried out using 

the Usability Scale system to test the prototype 

that had been made. After testing, the result is 

71.6, so it can be accepted by the user. 

 

Keywords : Information Architecture, User 

Stories, Modified Delphi Card Sorting, Tree 

Testing, High Fidelity Prototype, System Usability 

Scale     

 
I. PENDAHULUAN 

Universitas Wiralodra merupakan salah satu 
perguruan tinggi swasta yang ada di Indonesia yang 
terletak di Kota Indramayu Provinsi Jawa Barat [1]. 
Namun Universitas Wiralodra belum memiliki 
Perpustakaan digital yang baik, hal itu dibuktikan 
dengan hasil wawancara pra penelitian yang 
dilakukan terhadap 12 orang[2]. Wawancara tersebut 
dilakukan kepada dosen, mahasiswa dan staff 
perpustakaan universitas wiralodra, dari wawancara 

tersebut didapatkan bahwa narasumber kurang puas 
dengan penempatan menu karena letak menu nya 
yang tersembunyi pada website dan kesulitan pada 
saat mencari informasi, sehingga tidak dapat 
menemukan informasi yang di inginkan, seperti 
informasi mengenai aturan peminjaman, jam buka 
perpustakaan, staff-staff yang bertanggung jawab 
pada perpustakaan dan kontak yang bisa dihubungi 
ketika mengalami kendala dalam peminjaman atau 
hal lain. karena itu diperlukan perbaikan guna 
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membenahi permasalahan pada website perpustakaan 
Universitas Wiralodra. Tampilan website yang sudah 
ada sebelumya dapat dilihat pada lampiran 7. 

 
Arsitektur Informasi adalah semua tentang 

mengatur konten atau hal-hal, menggambarkannya 
dengan jelas dan menyediakan cara bagi orang untuk 
mendapatkannya [3].  Menurut Donna Spencer, 
arsitektur informasi membuat grup dan menjelaskan 
hal-hal yang perlu digunakan orang lain, arsitektur 
informasi (bagaimana hal-hal dikelompokkan dan 
diberi label) secara langsung memengaruhi seberapa 
mudah sesuatu digunakan[3]. Untuk membantu 
pengguna dalam menemukan dan mengelola 
informasi secara efektif, arsitektur informasi dapat 
dibagi menjadi empat poin diantaranya sistem 
organisasi, sistem pelabelan, sistem navigasi, dan 
sistem pencarian [4]. Berdasarkan teori tersebut dan 
berdasarkan hasil wawancara pra penelitian maka 
dapat disimpulkan bahwa diperlukan perancangan 
ulang Arsitektur Informasi website perpustakaan 
universitas wiralodra. 

 
Untuk merancang arsitektur informasi yang 

intuitif metode generative dan evaluative merupakan 
cara terbaik guna mencapai tujuan tersebut[5]. User 
stories merupakan metode yang dapat digunakan 
dalam membangun arsitektur informasi[6]. User 
stories berguna untuk memahami tujuan, kebutuhan, 
dan tugas yang ingin diselesaikan pengguna [6]. 
Metode generative yang digunakan dalam tahap 
rancangan arsitektur informasi adalah Modified-
Delphi Card Sorting. Metode Modified-Delphi Card 
Sorting dimaksudkan untuk menggantikan metode 
open card sorting karena metode ini lebih menghemat 
waktu, menghemat uang dan lebih akurat[5]. Metode 
Evaluative yang digunakan untuk mengevaluasi hasil 
modified-delphi card sorting adalah Tree Testing. 
Metode tree testing merupakan metode evaluative 
dalam pembangunan arsitektur informasi[5]. Tree 
testing merupakan metode yang sesinya singkat dan 
dapat menganalisis data dengan cepat sehingga 
hasilnya dapat di tindaklanjuti dengan cepat[7]. 
Setelah didapatkan Model arsitektur informasi akhir 
akan di implementasikan ke dalam wireframe, dengan 
tipe high-fidelity prototype. Setelah itu dilakukan 
Usability Testing, Metode Usability Testing yang 
digunakan dalam penelitian ini untuk menguji 
prototype yang telah dibuat adalah System Usability 
Scale. System Usability Scale merupakan metode 
yang paling efisien untuk mengumpulkan data yang 
valid secara statistik[8].  

 
II. KAJIAN TEORI 

2.1. Penelitian Terkait 

 Penelitian yang dilakukan [9]. 

penelitian tersebut bertujuan untuk 

membangun arsitektur informasi sistem E-

Planning guna mempermudah dan 

mempercepat waktu dalam melakukan 

perencanaan pembangunan di daerah 

Kabupaten Penukal Abab Lematang Ilir 

(PALI). Penelitian tersebut dilakukan 

dengan metode Open Card Sorting dan 

Closed Card Sorting pada saat proses 

pembangunan arsitektur informasi.   

 Penelitian yang dilakukan [10]. 

Pada penelitian tersebut, metode Modified-

delphi card sorting dapat digunakan untuk 

merancang arsitektur informasi pada 

website, lalu dalam tahap evaluasi 

menggunakan metode tree testing dan dalam 

tahap pengujian usability testing 

menggunakan System Usability Scale[10]. 

penelitian tersebut bertujuan untuk 

membangun arsitektur informasi untuk 

website perusahaan propertysebagai alat 

pendukung promise dalam perusahaan Gaya 

Realty. 

 Penelitian yang dilakukan [11]. 

Pada penelitian tersebut metode tree testing 

digunakan untuk mengevaluasi Arsitektur 

Informasi sistem informasi teknologi 

kesehatan. Penelitian tersebut bertujuan 

untuk mengevaluasi pengimplementasian 

Tree Testing pada aplikasi kesehatan 

komersial dan memberikan perbandingan 

dengan metode usability testing yang lebih 

tradisional. 

2.2. Arsitektur Informasi 

 Aritektur informasi merupakan 

desain struktural untuk sejumlah informasi 

yang dibagikan, Arsitektur Informasi berisi 

hasil kombinasi dari Organization, Labeling, 

Search, dan Navigation dalam situs web dan 

intranet[AI].Arsitektur Informasi memiliki 

peran untuk Mengatur konten atau objek, 

Menggambarkannya dengan jelas dan 

Menyediakan cara bagi orang untuk 

mencapainya[3]. 

2.3. User Stories 

 User Stories adalah adalah 

deskripsi singkat dan sederhana tentang fitur 

yang diceritakan dari sudut pandang orang 

yang menginginkan kemampuan baru, 

biasanya pengguna atau pelanggan sistem 

[12]. User Stories dapat digunakan untuk 

membangun Arsitektur Informasi[6]. User 

Stories menjelaskan fungsionalitas yang 

akan berharga bagi pengguna atau pembeli 

sistem atau perangkat lunak[13]. User 
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Stories memiliki template As a < Jenis 

pengguna >, I want < Tujuan pengguna > so 

that < Alasan > [12]. 

2.4. Modified-Delphi card sorting 

 Metode Delphi adalah proses 

moderasi yang memungkinkan banyak 

peserta bekerja sama menuju solusi, sambil 

meminimalkan hasil bias (penyimpangan) 

dari kolaborasi tersebut[15].Menurut 

Celeste Lyn Paul Langkah-langkah dalam 

pengimplementasian Modified-Delphi card 

sorting adalah sebagai berikut[14].  

1. Peserta pertama membuat struktur awal 

dari setumpuk kartu dan mengajukan 

model struktur informasi 

2. Peserta selanjutnya mengomentari 

model peserta sebelumnya dan 

membuat modifikasi model yang 

diusulkan atau mengusulkan model 

baru 

3. Struktur kartu akan berubah selama 

penelitian, berkembang menjadi model 

yang menggabungkan masukan dari 

semua peserta 

4. Konsensus tercapai ketika struktur 

informasi stabil dan tidak ada lagi 

perubahan signifikan, atau pola konflik 

dan kesepakatan yang jelas muncul. 

2.5. Tree Testing 

 Tree Testing Sebelumnya dikenal 

dengan <card-based classification 

evaluation=, merupakan teknik untuk 

menguji struktur dari sebuah situs memandu 

user atau pengguna dengan konten yang 

akan pengguna ingin temukan, teknik Tree 

Testing merupakan teknik yang cepat, 

sederhana dan dapat menghemat biaya [7]. 

2.6. High Fidelity Prorotype 

 Prototipe high-fidelity merupakan 

interaksi pengguna yang realistis. High 

Fidelity Prototype membawa Kita sedekat 

mungkin ke representasi antarmuka 

pengguna yang sebenarnya. High fidelity 

Prototype diasumsikan jauh lebih efektif 

dalam mengumpulkan data kinerja manusia 

yang sebenarnya (misalnya, waktu untuk 

menyelesaikan tugas), dan dalam 

mendemonstrasikan produk yang 

sebenarnya kepada klien, manajemen, dan 

lainnya[16]. 

2.7. Usability Testing 

 Usability Testing mengacu pada 

evaluasi produk atau layanan dengan cara 

mengujinya kepada pengguna yang 

representative, selama tes, peserta akan 

mencoba menyelesaikan tugas-tugas umum 

sementara pengamat menonton, 

mendengarkan, dan mencatat[17]. 

Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi 

masalah kegunaan sehingga didapatkan 

kepuasan peserta dengan produk[17]. Ketika 

arsitektur informasi dibangun, arsitektur 

informasi tersebut haruslah mudah 

digunakan dan dipelajari dengan struktur 

yang diberi label secara khusus[18]. Maka 

dari itu Usability Testing diperlukan untuk 

memastikan bahwa produk yang dibangun 

sudah benar secara fungsional dan mudah 

untuk digunakan[19]. 

2.8. System Usability Scale 

 System Usability Scale (SUS) 

adalah skala sepuluh item(pertanyaan) 

sederhana yang memberikan pandangan 

global tentang penilaian subjektif dari 

usability[21]. System Usability Scale 

umumnya digunakan setelah responden 

memiliki kesempatan untuk menggunakan 

sistem yang sedang dievaluasi [21].  

 Untuk menghitung skor SUS, 

pertama jumlahkan kontribusi skor dari 

setiap item. Jumlah skor akhir dari setiap 

item akan berkisar dari 0 sampai 4. Untuk 

item 1,3,5,7, dan 9 masing-masing item 

memiliki skor akhir posisi skala dikurangi 1. 

Untuk item 2,4,6,8 dan 10, masing-masing 

item memiliki skor akhir 5 dikurangi posisi 

skala. Kalikan jumlah skor akhir seluruh 

item dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai 

SUS keseluruhan [21]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Gambar 1 Perancangan Sistem 

 
 
3.1. Studi literature 

 Pada tahap Studi literature penulis 

akan mencari literature terkait arsitektur 

informasi dan metode yang digunakan 



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.10, No.2 April 2023 | Page 1661

 

 

dalam membuat dan mengevaluasi arsitektur 

informasi. Dalam tahap ini penulis akan 

menentukan partisipan, mencari kebutuhan 

partisipan, mencari tujuan partisipan pada 

saat mengakses website perpustakaan, 

membuat kartu sesuai dengan website 

perpustakaan dan membuat task atau tugas 

yang dapat diselesaikan oleh partisipan 

menggunakan website perpustakaan. 

3.2. Observasi 

 Pada saat observasi dengan metode 

User Stories yang dilakukan kepada 3 

Dosen, 14 Mahasiswa dan 3 Staff 

perpustakaan didapatkan beberapa hal 

terkait keinginan akan pengembangan 

website Perpustakaan Universitas 

Wiralodra, yang dapat dilihat pada gambar 2 

. 

 
Gambar 2 Hasil Analisis Kebutuhan User 

dengan User Stories. 

 observasi tersebut menghasilkan 

kartu-kartu yang akan digunakan dalam 

pengimplementasian Modified Delphi Card 

sorting, Kartu-kartu berikut didapatkan dari 

hasil Analisis User Stories dan terdapat 

beberapa kartu yang didapat dari Website 

Asli Perpustakaan Universitas Wiralodra 

diantaranya <Beranda= dan <Warta=. 

Tabel 1 Kartu Hasil Observasi 

Beranda Fasilitas Buku Jurnal   Jajaran Unit Kerja 

Warta 
Aturan 
Peminjaman 

Koleksi Buku 
Terbaru 

Surat Kabar Skema Struktural 

Tentang Kami Layanan Rekomendasi Buku Galery Buat Akun 

Katalog 
Staff 
Perpustakaan 

Publikasi 
Gedung 
Perpustakaan 

Akun Saya 

Buku Elektronik Booking Buku Testimoni 
Dalam 
Perpustakaan 

Peminjaman 

Profil 
Artikel Jurnal 
Mahasiswa 

Contact Center 
Struktur 
Organisasi 

 

Lokasi 
Perpustakaan 

Visi dan Misi    

3.3. Implementasi metode Modified-delphi 

Card Sorting 

 Peserta pertama akan membuat 

struktur awal dari kartu dan mengusulkan 

model struktur informasi. tahap pertama 

dapat dilakukan oleh peserta tunggal, 

sekelompok partisipan yang berkolaborasi, 

arsitek informasi yang membantu peserta, 

atau seseorang yang sudah ahli dalam 

arsitektur informasi[15]. Pada 

pengimplementasian Modified-Delphi Card 

Sorting  tahap pertama dilakukan oleh 

sekelompok partisipan yang berkolaborasi.  

 Partisipan selanjutnya melakukan 

evaluasi terhadap model yang telah dibuat 

oleh partisipan sebelumnya dan membuat 

perubahan atau membuat model yang 

baru[15]. Dilakukan sebanyak 10 kali 

hingga partisipan ke 10. 

Pengimplementasian Modified-Delphi Card 

Sorting dapat dinyatakan selesai apapila 

sudah tidak ada lagi konflik yang terjadi[15]. 

semua partisipan sudah menyetujui hasil 

arsitektur informasi yang di evaluasi dan 

diubah oleh partisipan 10.  

 

 

 

Tabel 2 Hasil akhir Arsitektur Informasi dengan Metode Modified Delphi Card Sorting 

Beranda Katalog Warta Tentang 

Kami 

Galery Peminjaman Struktur 

Organisasi 

Akun Lain-lain 

 Rekomendasi 
Buku 

 Profil Gedung 
Perpustakaan 

Booking 
Buku 

Staff 
Perpustakaan 

Login Contact 
Center 
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 Jurnal  Visi dan 
Misi 

Dalam 
Perpustakaan 

Aturan 
Peminjaman 

Skema 
Struktural 

Buat 
Akun 

Testimoni 

 Buku  Fasilitas    Akun 
Saya 

 

 Buku 
Elektronik 

 Layanan      

 Koleksi Buku 
Terbaru 

       

 Publikasi         

3.4. Evaluasi dengan metode Tree Testing 

 Tahap kedua setelah tahap 

generative dilakukan adalah tahap 

evaluative, metode evaluative untuk 

mengevaluasi hasil arsitektur informasi 

yang telah dibangun menggunakan 

Mofified-Delphi Card Sorting adalah 

metode Tree Testing. Tree Testing 

dilakukan dengan memberikan sejumlah 

task yang bisa diselesaikan dengan 

menggunakan arsitektur informasi yang 

telah dibangun kepada peserta, lalu tingkat 

keberhasilan peserta pada saat 

menyelesaikan task akan dihitung, berikut 

ini merupakan langkah-langkah yang 

dilakukan dalam mengevaluasi arsitektur 

informasi dengan Tree Testing[7]. 

1. Buat satu set menu (di atas kertas, atau 

online) berdasarkan struktur draf 

Anda. 

2. Buat serangkaian scenario atau task 

berjumlah 10 task atau lebih 

sedikit[23]. Task tersebut dapat 

diselesaikan partisipan dengan 

menggunakan sistem yang telah 

dibangun.  

3. Merekrut sejumlah partisipan yang 

merepresentasikan sistem yang 

dibangun. Partisipan yang direkrut 

untuk mengimplementasikan Tree 

Testing sebanyak 30 orang [22].  

4. Minta Partisipan Untuk membaca dan 

memahami scenario. 

5. Tunjukkan kartu menu teratas kepada 

partisipan, setelah itu minta partisipan 

untuk memilih kartu di mana mereka 

akan mencari informasi untuk 

menyelesaikan task yang telah 

diberikan. 

6. Tunjukkan level kartu berikutnya(sub 

menu) ke bawah berdasarkan pilihan 

partisipan (jika partisipan memilih 

menu 2, tunjukkan kartu yang 

memiliki 2.1, 2.2, dst). 

7. Ketika partisipan merasa kartu yang 

dipilih sudah sesuai dengan task yang 

diberikan, catat hasilnya sesuai 

dengan task yang diberikan ('untuk 

task C, mereka memilih 3.2.2'). Jika 

mereka memiliki dua upaya, catat 

kedua tujuan. 

8. Evaluasi langkah-langkah yang 

dilakukan partisipan pada saat 

mencari informasi yang diperintahkan 

pada tugas atau skenario. 

Berikut ini merupakan hasil tree testing 

yang dilakukan :  

Tabel 3 Hasil Tree Testing dari 30 peserta 

    A B C D E F G H I J 

1. Beranda 1                   

2. Katalog                     

2.1 
Rekomendasi 
Buku 

                    

2.2 Jurnal     26               

2.3 Buku 26|2       1           

2.4 Buku Elektronik                     

2.5 
Koleksi Buku 
Terbaru 

            30|2       

2.6 Publikasi                     

3. Warta                     

4. Tentang Kami 1 4     1       2 2 

4.1 Profil                 3 2 
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4.2 Visi dan Misi       30|1         2   

4.3 Fasilitas   4     1 30|2         

4.4 Layanan 2   4   2         2 

5. Galery                   3 

5.1 
Gedung 
Perpustakaan 

                    

5.2 
Dalam 
perpustakaan 

                    

6. Peminjaman             2       

6.1 Booking Buku 2                   

6.2 
Aturan 
Peminjaman 

        26|1           

7. 
Struktur 

Organisasi 
      1             

7.1 
Staff 
Perpustakaan 

  1                 

7.2 
Skema 
Struktural 

                25|2   

8. Akun                     

8.1 Login                     

8.2 Buat Akun               30|9     

8.3 Akun Saya                     

9. Lain-lain           2   9     

9.1 Contact Center   25|4                 

9.2 Testimoni                   26|5 

Dari 10 task yang diberikan, didapatkan 

pada task A, B, C, E, I, J didapatkan 

persentase peserta yang berhasil 

menyelesaikan task sebanyak lebih dari 

80%, task D, F, G, H didapatkan 100% 

peserta berhasil menyelesaikan task namun 

dari task D, F, G, H terdapat sejumlah 

peserta yang melakukan backtrack 

(pemilihan kedua). Namun hal tersebut tidak 

menjadi permasalahan karena jika peserta 

yang berhasil menyelesaikan task lebih 

banyak dari yang tidak bisa menyelesaikan 

task maka dapat dikatakan skema navigasi 

yang dibuat sudah berhasil [7]. Maka 

berdasarkan teori tersebut dapat dikatakan 

bahwa navigasi yang dibangun telah 

berhasil. 

3.5. Implementasi ke dalam High Fidelity 

Prototype 

 Dalam tahap ini model arsitektur 

informasi yang sudah di evaluasi dengan 

Tree Testing diimplementasikan kedalam 

high fidelity prototype. Model yang sudah di 

evaluasi akan dijadikan acuan arsitektur 

informasi, yang dijadikan acuan dalam 

pembuatan high fidelity prototype adalah 

struktur menu yang sudah di evaluasi dalam 

tahap Tree Testing. 

 
Gambar 3 High Fidelity Prototype 

3.6. Testing 

 Dalam tahap testing metode yang 

digunakan adalah System Usability Scale, 

parisipan yang diperlukan untuk 

mengimplementasikan SUS yaitu sebanyak 

20 orang [20]. Tahap ini dilakukan dengan 

memberikan form berisi pertanyaan dengan 

jawaban berbentuk skala 1-5 berdasarkan 

seberapa setuju mereka dengan pernyataan 

yang mereka baca. Skala 5 berarti sangat 

setuju, sedangkan 1 berarti sangat tidak 

setuju[8]. Untuk pertanyaan bernomor ganjil 

jawaban dari partisipan akan dikurangi 1 dan 

untuk pertanyaan bernomor genap jawaban 

dari partisipan akan di kurangi nilainya dari 
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5, kemudian jumlah skor partisipan akan 

dikalikan dengan 2.5. berikut merupakan 

hasil skor SUS seluruh partisipan.  

 
Gambar 4 Hasil Skor SUS seluruh 

partisipan 

Dari hasil Implementasi SUS yang 

dilakukan didapatkan rata-rata nilai SUS 

sebesar 71,6. Skor tersebut menandakan 

bahwa sistem yang dibangun memiliki 

tingkat acceptability pada tingkatan 

accebtable, selain itu skor SUS sebesar 71,6 

juga menandakan bahwa sistem memiliki 

grade scale C dan Adjective Ratings 

dengan tingkatan Good. Penilaian tersebut 

berdasarkan pada gambar 5 yang didapat 

dari jurnal <Determining What Individual 
SUS Scores Mean: Adding an Adjective 

Rating Scale=[24].  

  

 
Gambar 5 Perbandingan peringkat adjective 

ratings, skor acceptability dan grade scale 

dalam kaitannya dengan rata-rata skor 

SUS[24]. 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam 

perancangan arsitektur informasi website 

perpustakaan Universitas Wiralodra, dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Permasalahan pada arsitektur informasi 

website perpustakaan Universitas 

Wiralodra dapat diselesaikan dengan 

metode Modified-delphi card sorting dan 

Tree Testing. 

2. Nilai usability dari high fidelity prototype 

yang dibangun, yang didapatkan dari hasil 

SUS yaitu sebesar 71,6 yang mana nilai 

tersebut berada di atas rata-rata nilai 

usability dari suatu website yaitu sebesar 

68,2. Nilai SUS sebesar 71,6 memiliki 

acceptability pada tingkat acceptable, 

memiliki Adjective Ratings dengan 

tingkatan Good dan memiliki grade scale 

C.  
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