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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi evaluasi 

usability sistem menggunakan metode waterfal guna mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan sistem berdasarkan persepsi pengguna. Latar belakang penelitian ini adalah 

pentingnya pengukuran usability secara terstruktur agar sistem yang dikembangkan 

dapat diterima dan digunakan secara optimal oleh pengguna. Metode penelitian yang 

digunakan meliputi perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language 

(UML), implementasi sistem berbasis web, serta pengujian usability menggunakan 

metode SUS dan User Acceptance Testing (UAT). Pengumpulan data dilakukan melalui 

penyebaran kuesioner SUS kepada 50 responden yang telah menggunakan sistem. 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh skor rata-rata SUS sebesar 52,75 yang 

termasuk dalam kategori cukup. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sistem telah dapat 

digunakan oleh pengguna, namun masih memerlukan beberapa perbaikan untuk 

meningkatkan tingkat kemudahan dan kenyamanan penggunaan. Dengan demikian, 

aplikasi evaluasi yang dibangun dapat digunakan sebagai alat untuk mengukur tingkat 

usability sistem secara efektif. 

Kata kunci: Usability, SUS, Waterfall, Aplikasi web, Line Webtoon 
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ABSTRACT 

This study aims to design and develop a usability evaluation application using 

the Waterfall method to determine the level of system usability based on users’ 

perceptions. The background of this research is the importance of structured usability 

measurement to ensure that the developed system can be accepted and optimally utilized 

by users. The research methodology includes system design using Unified Modeling 

Language (UML), web-based system implementation, and usability testing using the 

System Usability Scale (SUS) method and User Acceptance Testing (UAT). Data were 

collected through the distribution of SUS questionnaires to 50 respondents who had used 

the system. Based on the calculation results, the average SUS score obtained was 52.75, 

which falls into the “Marginal” category. These results indicate that the system can be 

used by users; however, several improvements are still required to enhance its usability 

and user comfort. Therefore, the developed evaluation application can be utilized as an 

effective tool to measure system usability. 

Keywords: Usability, SUS, Waterfall, Web Application, Line Webtoon 

 

 

 

 

 

 


