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ABSTRAK 

Usability website merupakan faktor penting dalam menentukan keberhasilan media digital yang digunakan sebagai sarana 
edukasi. Website Museum Kopi berfungsi sebagai media edukasi yang menyajikan informasi mengenai produk nabati dan 
hewani yang berkaitan dengan kopi. Namun, tingkat kemudahan penggunaan website tersebut belum pernah dievaluasi 
secara sistematis. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis usability website Museum Kopi sebagai media edukasi 
produk nabati dan hewani menggunakan pendekatan System Usability Scale (SUS). Metode penelitian yang digunakan 
adalah metode kuantitatif deskriptif dengan menyebarkan kuesioner SUS kepada pengguna setelah mereka berinteraksi 
dengan website. Data dikumpulkan dari responden yang mengakses konten edukasi pada website Museum Kopi. Nilai 
SUS dihitung untuk mengetahui tingkat usability website. Hasil penelitian menunjukkan bahwa website Museum Kopi 
memiliki tingkat usability tertentu berdasarkan standar penilaian SUS, sehingga dapat digunakan untuk menilai tingkat 
kepuasan pengguna, kemudahan penggunaan, dan efektivitas website sebagai media edukasi. Hasil analisis ini diharapkan 
dapat menjadi dasar dalam pengembangan dan peningkatan kualitas website Museum Kopi. 

 
Kata Kunci: usability website, System Usability Scale, website edukasi, Museum Kopi, pengalaman pengguna. 

 

 
1. Pendahuluan 

Dalam era digital saat ini, teknologi informasi telah menjadi komponen penting dalam 
berbagai aspek kehidupan sehari hari[1] Perkembangan teknologi informasi mendorong 
pemanfaatan website sebagai media penyampaian informasi dan edukasi[2]. Website tidak 
hanya berfungsi sebagai sarana informasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang 
dapat diakses oleh masyarakat secara luas.[3] Keberhasilan sebuah website sebagai media 
edukasi sangat dipengaruhi oleh tingkat usability atau kemudahan pengguna dalam 
mengakses dan memahami informasi yang disajikan. 

 
Museum Kopi merupakan salah satu media edukasi yang menyajikan informasi mengenai 
sejarah kopi serta berbagai produk nabati dan hewani yang berkaitan dengan proses 
pengolahan dan penyajian kopi. Website Museum Kopi digunakan sebagai sarana untuk 
menyampaikan informasi edukatif kepada pengunjung secara digital. Namun, penyajian 
informasi yang baik perlu didukung oleh desain dan struktur website [4]yang mudah 
digunakan agar pengguna dapat memperoleh informasi secara efektif.[5] 
Permasalahan yang sering muncul pada website edukasi adalah kurangnya kemudahan 
navigasi, tampilan yang kurang intuitif, serta kesulitan pengguna dalam menemukan 
informasi yang dibutuhkan. Hal tersebut dapat mengurangi minat pengguna untuk 
mengakses website dan menurunkan efektivitas website sebagai media edukasi[6]. Oleh 
karena itu, diperlukan evaluasi usability untuk mengetahui sejauh mana website dapat 
digunakan dengan mudah dan nyaman oleh pengguna.[7] 
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Salah satu metode yang banyak digunakan untuk mengukur usability adalah System 
Usability Scale (SUS). SUS merupakan metode pengukuran usability yang sederhana, 
cepat, dan efektif dengan menggunakan kuesioner yang terdiri dari sepuluh pernyataan. 
Metode ini mampu memberikan gambaran umum mengenai tingkat usability suatu sistem 
berdasarkan persepsi pengguna. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis usability 
website Museum Kopi sebagai media edukasi produk nabati dan hewani dengan 
menggunakan pendekatan System Usability Scale. Hasil penelitian diharapkan dapat 
memberikan gambaran tingkat usability website serta menjadi acuan dalam pengembangan 
dan peningkatan kualitas website Museum Kopi sebagai media edukasi digital[8]. 

 
2. Tinjauan Pustaka 

2.1. Sistem Informasi Manajemen 
Sistem adalah suatu unit komponen yang saling berhubungan dan bekerja sama untuk 
mencapai tujuan[2]. yang berasal dari konsep pengintegrasian elemen ke dalam suatu 
sistem. Sistem dipahami sebagai sekumpulan elemen yang berinteraksi dan saling 
bergantung satu sama lain dalam lingkungannya. Melalui prosedur terstruktur, sistem 
memproses input menjadi output yang terkontrol sesuai dengan kebutuhan pengguna 
Informasi terdiri dari data yang telah diproses dan berharga untuk pengambilan keputusan, 
yang kualitasnya ditentukan oleh akurasi, validitas, dan relevansi[9] 

 
2.2. Usability 
Menurut Nielsen, usability adalah pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu sistem 
dengan mudah dan cepat, sedangkan ISO mendefinisikannya sebagai kemampuan suatu 
produk untuk digunakan secara efektif, efisien, dan memuaskan dalam konteks tertentu. 
Pada situs web, usability berfungsi untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna dan 
efektivitas situs dalam memfasilitasi penyelesaian tugas [10] 

 
2.3. Website Server 
Server web adalah perangkat lunak yang memfasilitasi pertukaran data antara klien dan 
server menggunakan protokol HTTP atau HTTPS, menyajikan halaman web dalam format 
HTML sebagai sarana penyampaian informasi digital [11]. Dalam sistem informasi web, 
server web memfasilitasi pengelolaan dan distribusi informasi dengan cepat dan terpusat, 
dengan Apache menjadi salah satu server web yang paling banyak digunakan di World 
Wide Web (WWW)). [12] 

 
 

2.4. Kopi 
Kopi menyebar ke berbagai wilayah seperti Amerika, Asia, dan Australia melalui 
kolonialisme Eropa yang mengembangkan perkebunan di daerah jajahan. Konsumsi kopi 
dunia didominasi Arabika sekitar 70% dan Robusta 26%, di mana Arabika berasal dari 
Ethiopia dan berkembang melalui budidaya di Yaman serta perdagangan Arab. Awalnya 
kopi dikonsumsi langsung untuk meningkatkan stamina, sebelum diolah menjadi minuman, 
dengan istilah kopi berasal dari kata qahwa yang kemudian berkembang di berbagai bahasa. 
3. Bahan & Metode 
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3.1 Bahan 
Bahan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi website Museum Kopi sebagai objek 
penelitian dan kuesioner System Usability Scale (SUS) sebagai instrumen pengumpulan 
data. Selain itu, digunakan data hasil pengisian kuesioner dari responden yang telah 
mengakses dan menggunakan website Museum Kopi, khususnya pada halaman edukasi 
produk nabati dan hewani. 
Perangkat keras yang digunakan berupa komputer atau laptop serta perangkat mobile untuk 
mengakses website. Perangkat lunak yang digunakan meliputi web browser dan aplikasi 
pengolah data untuk melakukan perhitungan skor SUS. 

 
3.2 Metodologi Penelitian 
Metodologi penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan model 
System Development Life Cycle (SDLC). Pendekatan ini diterapkan untuk 
menggambarkan proses pengembangan Website Museum Kopi secara sistematis serta 
menilai tingkat usability sebagai media edukasi. Evaluasi usability dilakukan berdasarkan 
persepsi pengguna menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 
Tahapan SDLC yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lima tahap utama, yaitu: 
1. Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan sistem melalui observasi terhadap 
kebutuhan informasi edukasi produk nabati dan hewani, wawancara dan diskusi dengan 
pengelola Museum Kopi, serta studi literatur terkait website edukasi dan usability. Hasil 
dari tahap ini berupa spesifikasi kebutuhan Website Museum Kopi yang mencakup fitur 
edukasi produk nabati dan hewani, navigasi yang mudah dipahami, serta tampilan 
antarmuka yang ramah pengguna. 

 
2. Perancangan (Design) 
Tahap perancangan dilakukan berdasarkan kebutuhan yang telah dianalisis sebelumnya, 
yang meliputi perancangan struktur menu dan alur navigasi website, desain antarmuka (user 
interface) halaman edukasi, serta perancangan database dan arsitektur sistem. Tahap ini 
bertujuan agar website mampu menyajikan informasi edukasi secara jelas, terstruktur, dan 
mudah diakses oleh pengguna. 
3. Implementasi (Implementation) 
Pada tahap ini dilakukan pengembangan Website Museum Kopi berdasarkan desain sistem 
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yang telah dirancang, yang mencakup pembuatan halaman edukasi produk nabati dan 
hewani, implementasi fitur navigasi serta tampilan website, serta penggunaan bahasa 
pemrograman web seperti HTML, CSS, PHP, dan MySQL.MySQL 
4. Pengujian (Testing) 
Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan 
yang telah ditetapkan, dengan fokus pada pengujian fungsionalitas website serta pengujian 
usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Pengujian SUS dilakukan 
melalui penyebaran kuesioner kepada responden setelah mereka menggunakan Website 
Museum Kopi. 
5. Pemeliharaan (Maintenance) 
Tahap pemeliharaan dilakukan untuk memperbaiki kesalahan atau bug yang ditemukan 
setelah pengujian, menyempurnakan tampilan dan fitur website berdasarkan hasil evaluasi 
usability, serta menjaga performa dan keberlanjutan website sebagai media edukasi. 

3.3 Metode System Usability Scale (SUS) 
Metode System Usability Scale (SUS) digunakan untuk menghitung tingkat usability 
Website Museum Kopi berdasarkan jawaban kuesioner dari 50 responden. Kuesioner SUS 
terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 1–5. 

Skala Penilaian: 
1 = Sangat Tidak Setuju 
2 = Tidak Setuju 
3 = Netral 

4 = Setuju 
5 = Sangat Setuju 
Langkah-langkah Perhitungan Skor SUS 
1. Penentuan Jenis Pernyataan 

a. Pernyataan ganjil (1, 3, 5, 7, 9) → Pernyataan positif 
b. Pernyataan genap (2, 4, 6, 8, 10) → Pernyataan negatif 

2. Konversi Skor Jawaban 
a. Pernyataan Ganjil 

(Positif) Rumus: 
Skor=Nilai Jawaban−1 ......................................... (1) 
Contoh: 
Jika responden memberi nilai 4, maka: 
4−1=3 

b. Pernyataan Genap 
(Negatif) Rumus: 
Skor=5−Nilai Jawaban .......................................... (2) 
Contoh: 
Jika responden memberi nilai 2, maka: 
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5−2=3 
3. Menjumlahkan Skor SUS Responden 

Semua skor dari seluruh pernyataan dijumlahkan. 
Tabel 1. Penjumlahan Skor SUS 

 

Resp Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Total SUS 
R1 1 4 4 4 3 3 2 5 2 2 30 75 
R2 2 1 1 3 3 2 4 1 5 3 25 62,5 
R3 2 3 5 2 3 4 2 1 3 1 26 65 
R4 4 1 3 4 2 5 3 5 1 2 30 75 
R5 2 2 2 1 3 4 4 1 1 4 24 60 
R6 2 4 3 3 3 4 1 3 2 2 27 67,5 
R7 2 1 3 1 1 4 4 1 1 1 19 47,5 
R8 2 4 4 3 5 1 2 5 5 1 32 80 
R9 2 2 4 4 4 3 2 4 3 1 29 72,5 
R10 5 5 4 5 1 5 1 3 1 4 34 85 
R11 4 1 2 2 2 2 5 3 4 5 30 75 
R12 5 1 2 2 3 3 3 2 3 2 26 65 
R13 3 2 5 4 4 4 4 3 5 4 38 95 
R14 1 2 2 3 2 1 2 5 1 5 24 60 
R15 4 1 1 1 4 3 1 5 4 4 28 70 
R16 1 1 4 2 3 4 3 2 4 4 28 70 
R17 2 2 5 2 4 5 3 5 4 1 33 82,5 
R18 2 2 3 5 1 5 1 1 5 5 30 75 
R19 5 1 2 4 4 4 5 1 5 3 34 85 
R20 2 4 1 5 2 2 1 1 1 4 23 57,5 
R21 1 4 1 3 4 4 5 1 2 5 30 75 
R22 5 4 1 1 2 3 3 4 3 3 29 72,5 
R23 4 2 4 5 2 2 4 4 5 3 35 87,5 
R24 3 1 2 4 5 3 5 1 1 1 26 65 
R25 1 2 5 1 5 3 4 1 3 5 30 75 
R26 2 4 3 3 5 3 4 1 1 5 31 77,5 
R27 2 1 1 3 1 3 5 5 2 4 27 67,5 
R28 2 1 5 5 3 1 4 3 4 2 30 75 
R29 5 5 4 4 4 5 4 2 4 5 42 105 
R30 3 4 3 2 3 4 2 5 3 2 31 77,5 
R31 4 5 3 1 1 3 5 2 4 4 32 80 
R32 4 1 5 2 4 2 1 1 3 1 24 60 
R33 4 5 4 3 3 3 2 5 5 4 38 95 
R34 4 3 3 3 2 5 3 5 5 5 38 95 
R35 1 2 1 5 4 4 4 5 5 4 35 87,5 
R36 1 2 3 5 4 4 5 4 1 1 30 75 
R37 4 3 4 1 4 2 3 5 5 1 32 80 
R38 1 5 1 5 3 1 2 4 5 3 30 75 
R39 3 4 3 3 5 4 1 1 5 4 33 82,5 
R40 1 1 5 3 5 2 3 5 1 5 31 77,5 
R41 4 2 2 2 2 2 3 1 3 5 26 65 
R42 2 4 3 5 1 2 3 4 3 3 30 75 
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R43 4 4 3 5 1 3 5 4 4 3 36 90 
R44 5 1 5 5 4 5 3 2 4 2 36 90 
R45 5 4 3 4 3 4 5 2 1 1 32 80 
R46 1 3 4 5 2 1 5 4 2 5 32 80 
R47 2 3 5 1 1 2 5 5 3 2 29 72,5 
R48 5 2 3 1 4 1 5 2 4 2 29 72,5 
R49 2 1 5 4 4 1 4 5 5 2 33 82,5 
R50 5 2 1 4 1 3 5 3 2 1 27 67,5 

Total 3787 
 

4. Menghitung Skor SUS 
Akhir Total skor 
dikalikan 2,5: 
Skor SUS=Total Skor×2,5 ...................................... (3) 
Contoh: 
33×2,5=82,5 
Nilai 82,5 merupakan skor SUS untuk 1 responden. 

5. Menghitung Skor SUS Keseluruhan 
Setelah skor SUS tiap responden dihitung, dilakukan perhitungan rata-rata: 
Skor SUS Akhir = 

⅀𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
……(4) 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 

Dengan: 
Jumlah responden = 50 orang 

 
Tabel 2. Rentang Skor 
Rentang 

Skor 
Jumlah 

Responden 
90 – 100 5 
80 – 89 12 
70 – 79 19 
60 – 69 11 

< 60 3 
Total 50 

 

Skor SUS Akhir = 
3785 

 
 

50 
= 75,7 
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6. Interpretasi Skor SUS 
Tabel 3. Interpretasi Skor SUS 

Rentang Skor Interpretasi 
≥ 80,3 Sangat Baik (Excellent) 
68 – 80 Baik (Good) 
= 68 Cukup (OK) 
50 – 67 Kurang (Poor) 
< 50 Sangat Kurang (Awful) 

 
Berdasarkan hasil perhitungan System Usability Scale (SUS), diperoleh nilai rata-rata 

skor usability Website Museum Kopi sebesar 75,7, yang berada pada kategori (Good). Hal 
ini menunjukkan bahwa website tersebut (layak) digunakan sebagai media edukasi produk 
nabati dan hewani. 

5. Hasil 
Hasil dan pembahasan dari Rancang Bangun Sistem Aplikasi Layanan Pengaduan 

Masyarakat Berbasis Web (Studi Kasus: Kelurahan Sumber Mulyo Rejo Binjai Timur) adalah 
sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Tampilan Awal 
Gambar 2 adalah tampilan awal program yang memiliki beberapa menu, jika pengguna 

mengklik salah satu menu maka akan tampil form sesuai tombol yang diklik. Jika pengguna 
mengklik Lihat Edukasi Nabati maka akan tampil seperti pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Edukasi Produk Nabati 
Gambar 3 adalah tampilan awal program yang memiliki beberapa menu, jika pengguna 
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mengklik salah satu menu maka akan tampil form sesuai tombol yang diklik. Jika pengguna 
mengklik Lihat Edukasi Nabati maka akan tampil seperti pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Edukasi Produk Nabati 

Gambar 4 adalah tampilan edukasi produk nabati yang memiliki penjelasan edukasi 
produk anabati yang disertai gambar. Jika pengguna mengklik Lihat Edukasi Hewani maka 
akan tampil seperti pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Edukasi Produk Hewani 
Gambar 5 adalah tampilan edukasi produk hewani yang memiliki penjelasan edukasi 

produk hewani yang disertai gambar. Jika pengguna mengklik Isi Kuisioner maka akan tampil 
seperti pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Isi Kuisioner 
Gambar 6 adalah tampilan isi kuisioner yang memiliki kotak teks pengisian dan jika 
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pengguna mengklik tombol Kirim Kuisioner maka program akan menyimpan data yang diketik 
ke tabel basis data. Jika pengguna mengklik Login Admin pada bagian bawah program maka 
akan tampil seperti pada Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Login Admin 

Gambar 7 adalah tampilan login admin yang memiliki kotak teks pengisian dan jika 
pengguna mengisi username dan password dengan tepat kemudian mengklik tombol Login 
maka akan tampil seperti pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Dashboard Admin 
Gambar 8 adalah tampilan dashboard admin yang memiliki beberapa tombol menu 

yang ketika diklik salah satunya maka akan tampil form lanjutan. Jika pengguna klik Lihat 
Laporan maka akan tampil seperti pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Laporan 
Gambar 9 adalah tampilan laporan yang memberikan informasi keseluruhan perhitungan 
responden. Jika pengguna klik Lihat Grafik maka akan tampil seperti pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10. Grafik 

Gambar 10 adalah tampilan grafik yang memberikan informasi terkait kuisioner yang diisi. 
Jika pengguna klik Users maka akan tampil seperti pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Data Users 
Gambar 11 Merupakan tampilan data users yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, dan Hapus. 
Tombol Tambah digunakan untuk menambahkan data baru ke tabel users, Edit untuk 
mengubah data yang sudah ada, dan Hapus untuk menghapus data yang dipilih pada basis data. 
Jika pengguna memilih menu Users, maka tampilan akan muncul sebagaimana ditunjukkan 
pada gambar 12. 
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Gambar 12. Data Website 
Gambar 12 Merupakan tampilan data website yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, dan 
Hapus. Tombol Tambah digunakan untuk menambahkan data baru ke tabel website, Edit untuk 
memperbarui data yang ada, dan Hapus untuk menghapus data yang dipilih pada basis data. 
Menu Admin akan menampilkan halaman ini sebagaimana ditunjukkan pada gambar13. 

 

 
Gambar 13. Data Admin 

Gambar 13 Merupakan tampilan data admin yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, dan Hapus. 
Tombol Tambah berfungsi untuk menambahkan data baru ke tabel admin, Edit untuk 
memperbarui data yang ada, dan Hapus untuk menghapus data yang dipilih pada basis data. 
Menu Konten akan menampilkan halaman ini sebagaimana ditunjukkan pada gambar14. 

 

Gambar 14. Data Konten 
Gambar 14 Merupakan tampilan data konten yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, dan Hapus. 
Tombol Tambah digunakan untuk menambahkan data baru ke tabel konten, Edit untuk 
memperbarui data yang ada, dan Hapus untuk menghapus data yang dipilih pada basis data. 
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Menu Foto akan menampilkan halaman ini sebagaimana ditunjukkan pada gambar15. 
 

Gambar 15. Data Foto 
Gambar 15 Merupakan tampilan data foto yang menyediakan tombol Tambah, Edit, dan Hapus 
untuk menambah, mengubah, serta menghapus data foto pada tabel foto di basis data. Halaman 
ini ditampilkan ketika pengguna memilih menu Menu, sebagaimana ditunjukkan pada gambar 
16. 

 

 
Gambar 16. Data Menu 

Gambar 16 Merupakan tampilan data menu yang dilengkkapi tombol Tambah, Edit, dan Hapus 
untuk mengelola data pada tabel menu di basis data. Tombol Tambah digunakan untuk 
menambahkan data baru, Edit untuk memperbarui data, dan Hapus untuk menghapus data 
terpilih. Halaman ini ditampilkan saat pengguna memilih menu Halaman, seperti pada 
gambar17. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 17. Data Halaman 

Gambar 17 Menampilkan halaman pengelolaan data halaman dengan tombol Tambah, Edit, 
dan Hapus untuk menambah, mengubah, serta menghapus data pada tabel halaman di basis 
data. Tampilan ini muncul saat pengguna memilih menu Respon, seperti ditunjukkan pada 
gambar 18. 
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Gambar 18. Data Respon 
Gambar 18 Tampilan ini menampilkan data respon yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, dan 
Hapus untuk menambah, mengubah, serta menghapus data pada tabel respon di basis data. 
Halaman ini muncul ketika pengguna memilih menu Pertanyaan 19. 

 

 
Gambar 19. Data Pertanyaan 

Gambar 19 Tampilan ini menyajikan data respon yang dilengkapi tombol Tambah, Edit, Hapus, 
dan Hasil. Tombol Tambah digunakan untuk menambahkan data ke tabel pertanyaan, Edit 
untuk mengubah data yang ada, Hapus untuk menghapus data terpilih, sedangkan tombol Hasil 
menampilkan halaman hasil seperti pada gambar 20. 

 

Gambar 20. Data Hasil 
Gambar 20 adalah tampilan data hasil yang terdapat beberapa tombol. Jika pengguna klik 
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tombol Tambah maka akan tampil form pengisian penambahan data yang ketika diklik simpan 
akan menyimpan data baru ke tabel hasil di basis data, jika pengguna klik tombol Edit maka 
akan tampil form pengisian perubahan data yang ketika diklik simpan akan mengubah data 
pertanyaan di tabel hasil di basis data, dan jika pengguna mengklik Hapus pada salah satu data 
maka akan menghapus data yang dipilih ke tabel hasil di basis data. 
 
6. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS), dapat 
disimpulkan bahwa Website Museum Kopi memiliki tingkat usability yang baik berdasarkan 
persepsi pengguna. Website ini mampu berfungsi sebagai media edukasi produk nabati dan 
hewani dengan navigasi, struktur, dan konten yang mudah dipahami sehingga mendukung 
penyampaian informasi secara digital. Hasil evaluasi SUS juga menunjukkan bahwa website 
memberikan tingkat kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan efektivitas yang memadai, 
sehingga layak dimanfaatkan sebagai media edukasi dan sumber informasi yang dapat diakses 
oleh masyarakat luas. 
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