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Abstrak — Budaya lokal merupakan identitas bangsa yang
memiliki nilai filosofis dan historis yang perlu dilestarikan.
Namun, di era globalisasi seperti sekarang budaya lokal, seperti
mitologi sunda mulai tersingkir, salah satunya adalah
Sareupna. Sebagai salah satu cara untuk memperkenalkan
kembali mitologi Sareupna adalah melalui permainan edukasi
salah satunya adalah boardgame. Permasalahan utama yang
dihadapi oleh boardgame sareupna ini adalah keterbatasan
media digital sebagai media promosi dan pemasaran sehingga
kegiatan promosi produk belum dilakukan secara optimal.
Dalam penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun sebuah website sebagai media promosi dan
pembelian boardgame sareupna yang terintegrasi dengan
midtrans sebagai media pembayaran. Metode pengembangan
yang digunakan adalah Rapid Application Development ( RAD )
karena mendukung fleksibilitas dan kecepatan pengembangan.
Pengujian sistem dilakukan menggunakan pengujian
funsgionalitas dengan black box testing serta pengujian Usability
menggunakan teknik System Usability Scale ( SUS ). Website
yang telah dirancang berhasil mendapatkan nilai SUS skor
dengan rata — rata sebesar 71, 25 atau jika dinilai menggunakan
grade hasil tersebut berada di grade C dengan nilai cukup.

Kata Kunci : Boardgame, Website pemasaran, Midtrans,
Rapid Application Development, System Usability Scale, Black
Box Testing

L PENDAHULUAN

Budaya merupakan sebuah ide atau karya umum yang
ada dalam suatu adat daerah yang mencerminkan sebuah suku
atau bangsa baik dari segi nilai masyarakat dan Sejarah [1].
Namun, di era globalisasi seperti sekarang budaya lokal
semakin tertinggal karena banyaknya budaya asing yang
masuk tanpa henti ke ranah masyarakat luas [2]. Salah satu
budaya terdampak adalah mitologi yang berasal dari sunda
yaitu Sareupna.

Salah satu cara untuk melestarikan budaya mitologi
sunda terkhusus Sareupna ini adalah dengan melalui media
pembelajaran edukatif berbasis dengan gamifikasi [3]. Salah
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satu gamifikasi yang bisa dilakukan adalah boardgame.
Boardgame adalah salah satu bentuk permainan edukasi yang
mampu menyajikan pembelajaran secara interaktif dan
menarik [4]. Salah satu boardgame tersebut Adalah Sareupna.

Boardgame Sareupna adlah sebuah boardgame yang
mengangkat mitologi dari sunda yang memiliki tujuan agar
para pemain boardgame dapat mengenal lebih dekat dengan
mitologi sunda Bernama Sareupna. Saat ini, Boardgame
Sareupna telah dikembangkan dalam bentuk fisik oleh
Muhammad Arya Wiguna dan digunakan secara terbatas
sebagai media edukasi.

Meskipun memiliki potensi edukatif Boardgame
Sareupna belum didukung oleh media digital yang memadai
untuk keperluan promosi dan pemasaran. Proses promosi
masih mengandalkan media sosial Instagram dan promosi
dari mulut ke mulut, yang dinilai kurang efektif akibat
keterbatasan jangkauan, algoritma, serta konsistensi
penyampaian informasi. Akibatnya, informasi mengenai
produk, nilai edukatif, serta mekanisme pembelian belum
tersampaikan secara optimal kepada calon konsumen. Selain
itu, keterbatasan metode pembayaran juga menjadi kendala
dalam proses transaksi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah website
pemasaran Boardgame Sareupna yang dapat berfungsi
sebagai media promosi sekaligus sarana pembelian. Website
diharapkan mampu menyajikan informasi produk secara
terstruktur, mudah diakses, serta mendukung integrasi sistem
pembayaran digital yang aman dan praktis. Pengembangan
website dilakukan menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD) untuk  mendukung  proses
pengembangan yang cepat dan fleksibel [5]. Untuk
memastikan kualitas website, dilakukan pengujian fungsional
menggunakan metode Black Box Testing serta pengujian
usability menggunakan System Usability Scale (SUS),
sehingga website yang dihasilkan dapat digunakan secara
optimal dan mendukung upaya pelestarian budaya Sunda
melalui media digital.
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II. KAJIAN TEORI

A. Website Sebagai Media Pemasaran
Website merupakan sebuah media digital yang dapat
digunakan sebagai media pemasaran yang memiliki sebuah
sistem dan dapat memperoleh informasi dari halaman —
halaman yang tersebar di internet, selain itu website juga
dapat menyampaikan suatu informasi secara luas dan
interaktif [6]. Dalam konteks pemasaran boardgame, website
berfungsi sebagai sarana promosi, penyedia informasi
produk, serta media transaksi secara daring.
B. Boardgame sebagai Media Edukasi
Boardgame dapat dijadikan sebagai media edukatif dalam
mengajarkan edukasi Pendidikan untuk berbagai macam hal
secara informal. Boardgame sendiri adalah sebuah jenis
permainan dimana terdapat bagian — bagian permainan
ditempatkan diatas sebuah papan yang dapat dipindahkan,
digerakkan pada permukaan yang telah ditandai sesuai
dengan aturan yang berlaku [4]. Media ini menjadi populer
karena dapat dimainkan oleh berbagai kalangan umur dan
berfungsi untuk meningkatkan keterampilan berstrategi dan
menambah serta memperluas pengetahuan mengenai
permainan yang sedang dimainkan [7].
C. Metode Rapid Application Development (RAD)
Metodologi  pengembangan  Rapid  Application
Development (RAD) merupakan pendekatan khusus dalam
pengembangan perangkat lunak atau sistem yang
mengedepankan kecepatan dan efisiensi, mengikuti
metodologi waterfall dalam pengembangan setiap komponen
perangkat lunak [8]. Tahapan RAD meliputi perencanaan
kebutuhan, desain sistem, dan implementasi. Rapid
Application Development (RAD) merupakan metode
pengembangan perangkat lunak yang menekankan kecepatan
pengembangan dan keterlibatan pengguna secara aktif,
sehingga metode ini sesuai untuk pengembangan website
dengan kebutuhan yang dinamis [9].
D. Laravel
Laravel adalah framework dari Bahasa pemprogaman
PHP yang memiliki sifat open source dengan memakai
konsep MVC ( Model — View — Controller ) [10]. Laravel
didesain untuk meningkatkan kualitas sebuah aplikasi dengan
memangkas biaya produksi sehingga aplikasi ataupun
website yang dibangun menggunakan Laravel menjadi lebih
baik dan juga dengan biaya pengembangan yang relative
sedikit [11]. Laravel sendiri menggunakan Command Line (
CLI ) seperti artisan yang membuat pengguna dapat
mengekstrak package atau plugin — plugin yang telah
disediakan oleh Laravel kedalam project yang sedang
dikerjakan.
E. Pemodelan Sistem dengan UML
Untuk menyajikan spesifikasi secara visual, pendekatan
pengembangan sistem Unified Modeling Language (UML)
digunakan. Desain perangkat lunak, penggunaan elemen
grafis dalam pembuatan diagram, dan peran sebagai alat
untuk berkomunikasi antara perangkat lunak dan proses
bisnis adalah semua manfaat UML [12]. Terdapat beberapa
UML yang digunakan diantaranya adalah
e Use Case Diagram
Use  Case  Diagram digunakan  untuk
menggambarkan fasilitas atau fitur — fitur yang
dapat diakses didalam website yang dibangun secara
prespektif dari aktor eksternal [12].
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e Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan

bagaimana aliran aktifitas dari sebuah use case

terjadi dan bagaimana mereka berakhir [12].

e Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk menggambarkan

struktur dari sistem yang dibangun meliputi kelas,

atribut hingga metode serta hubungan antar kelas

yang terjadi dalam sebuah sistem [12].
F. Usability Testing dan System Usability Scale (SUS)

Usability testing adalah sebuah karakteristik pengujian
yang mengacu pada bagaimana seorang pengguna dapat
mempelajari dan menggunakan sistem yang telah dibangun
untuk mengetahui kemudahan serta pengalaman pengguna
saat menggunakan sistem yang telah disediakan [13]. Dalam
penelitian ini metode usability testing yang digunakan adalah
System Usability Scale ( SUS ). SUS adalah metode ujicoba
sederhana untuk menngukur usabilitas sebuah sistem, dengan
menggunakan 10 pertanyaan dengan instrumen yang terdiri
dari angka 1 sampai 5 sebagai angka penilaian sebagai alat
ukur usabilitas dari website yang dibangun [14]. Untuk
mengukur nilai dari rata — rata skor akhir SUS dan mendapat
skor SUS secara keseluruhan dapat menggunakan persamaan
dibawabh ini
n
i=1%Xi
Nilai rata-rata="—"____ (1)
N

Dimana
x; = nilai skor responden
N = jumlah responden

Saat menghitung SUS, ada enam skala nilai yang
menentukan kualitas website yang diuji. Skalanya adalah A,
B, C, D, E, F yang mewakili tingkat kualitas dari sangat baik
hingga sangat buruk. Masing-masing level ini memberikan
gambaran tentang seberapa efektif aplikasi yang dibangun
memenuhi kebutuhan pengguna. Selain itu, ada peringkat
kata sifat, yang mencakup enam tingkat deskripsi pengguna:
terburuk yang bisa dibayangkan, buruk, biasa saja, baik, luar
biasa, dan terbaik yang bisa dibayangkan [14].
G. BlackBox Testing

Black Box Testing digunakan untuk menguji
fungsionalitas sistem berdasarkan kesesuaian antara input
dan output tanpa memperhatikan struktur kode program.
Pengujian ini bertujuan memastikan setiap fitur sistem
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna [15].
H. Midtrans

Midtrans adalah salah satu layanan penyedia payment
gateway yang ada di Indonesia untuk melakukan pembayaran
yang dapat diakses melalui internet oleh semua orang untuk
mendukung proses transaksi secara daring [16].

III. METODE

Subjek pada penelitian ini adalah pengguna akhir yang
berperan sebagai responden dari usability testing dan objel
penelitian ini adalah website pemasaran yang akan digunakan
sebagai media promosi boardgame sareupna yang terintegrasi
dengan sistem pembayaran midtrans. Sedangkan untuk bahan
penelitian diperoleh melalui wawancara dengan pembuat
boardgame untuk menggali permasalahan dan kebutuhan
sistem yang diperlukan serta data produk yang akan
dipaparkan dalam website, data pengujian didapatkan dari
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pengguna akhir yang telah mencoba mengakses website yang
telah dibangun. Selain dari itu ada data pendukung
berdasarkan dari jurnal atau penelitian terdahulu yang relevan
dengan pengembangan website, metode RAD dan
sebagainya.

Dibawah ini adalah gambaran dari diagram alir penelitian
yang dilakukan dalam penelitian ini

Pengumpulan
[M.m yang diperiukan Rapid Application Development

GAMBAR 1
( Diagram Alir Penelitian )

Berikut adalah penjelasan dari diagram alir penelitian
A. Identifikasi Masalah
Pada titik ini, masalah yang muncul selama proses
pemasaran  Boardgame  Sareupna  diidentifikasi.
Keterbatasan media promosi digital, jangkauan
pemasaran yang terbatas, dan kurangnya sistem
pembayaran daring yang terintegrasi adalah masalah
yang dibahas oleh peneliti. Hasil yang diperoleh selama
tahap ini digunakan sebagai dasar untuk merumuskan
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menyusun kebutuhan sistem yang akan dikembangkan,
yang mencakup fitur - fitur seperti sistem pemesanan,
detail produk, dan integrasi pembayaran digital.
Perancangan sistem
Tahap ini merupakan inti dari proses pengembangan
sistem yang terdiri dari tiga langkah utama yaitu :
1. Rencana Kebutuhan
Pada titik ini, kebutuhan fitur akan
diidentifikasi dan dianalisis. Peneliti akan
menelaah tujuan sistem, fitur utama yang akan
dibuat.
2. Desain Sistem
Tahap ini berfokus pada proses perancangan
sistem meliputi perancangan struktur basis data,
serta alur kerja sistem.
3. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan pengembangan
sistem berdasarkan desain sistem yang telah
disetujui. Pengembangan dilakukan
menggunakan framework Laravel dengan basis
data MySQOL, serta integrasi sistem pembayaran
digital Midtrans.
4. [Tterasi
Tahap ini dilakukan apabila terdapat sebuah
kekurangan yang ingin dirubah oleh pembuat
boardgame sareupna.
Pengujian blackbox testing
Pada tahap ini Website yang telah dibangun akan
melewati 2 tahap pengujian yang pertama BlackBox
Testing yang menguji seluruh fungsi dari sudut pandang
sesorang tanpa melihat isi kode. Pengujian ini akan
dilakukan dari pihak pembuat boardgame Sareupna.
NGROK deploy
Pada tahap ini dilakukan Deployment system yang
dengan menggunakan layanan NGROK. Ini dilakukan
dengan tujuan agar website bisa berjalan dan diakses
secara publik, terlebih untuk keperluan pengujian
system dan Usability testing yang akan dilakukan
peneliti.
Pengujian usability
Selanjutnya adalah tahap pengujian usability yang
melibatkan 10 pengguna akhir untuk mencoba sistem
yang telah dibangun dan menilai kemudahan navigasi,
tampilan dan kenyamanan dalam penggunaan sistem
yang telah dibangun dengan menggunakan metode
SUS. Hasil tersbut akan menjadi acuan untuk penelitian
mendatang.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

permasalahan penelitian.
Studi Literatur dan Observasi
Peneliti akan melakukan pencarian teori mengenai
apa saja yang diperlukan dalam mengembangkan
website ini yang berkaitan dengan perancangan sebuah
website, penggunaan laravel dalam pengembangan
sebuah website, integrasi sistem pembayaran digital.
Pengumpulan data dan kebutuhan yang diperlukan
Peneliti akan melakukan wawancara terhadap
pembuat boardgame sareupna ini mengenai kendala
yang dihadapi, fitur yang menurutnya perlu ada di
website. Data yang dikumpulkan digunakan untuk

A. Rencana Kebutuhan

Pada tahap ini penulis akan kembali mewawancarai
pembuat boardgame yaitu Arya untuk mengetahui fitur apa
saja yang perlu tersedia didalam website. Setelah melakukan
wawancara kepada Arya selaku pembuat boardgame penulis
mendapatkan beberapa fitur yang diinginkan ada didalam
website diantaranya

1. Melihat Detail Produk
2. Cara Memesan Boardgame
3. Fitur Pembelian Produk
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B. Desain Sistem
Perancangan melalui metode Unified Modeling
Language ( UML ) mengahasilkan hasil seperti

berikut
1. Use Case
Boardgame Sareupna
Register
Detail
Produk
lambah ke’ CRUD
keranjang produk
Lihat
eranjang @ Q
pelanggan, )\
update
User keranjang

hapus
keranjang

9{9“30\00

GAMBAR 2
( Use Case Diagram )

Diagram use case pada gambar 2
menggambarkan interaksi antara pengguna dengan
sistem website pemasaran Boardgame Sareupna.
Ada dua actor utama: user dan admin. Pengguna
memiliki akses untuk mendaftar dan masuk, melihat
detail produk, menambahkan produk ke keranjang
belanja, mengelola isi keranjang belanja,
menyelesaikan proses checkout dan pembayaran,
serta melihat riwayat dan detail transaksi.
Sedangkan admin bertanggung jawab untuk
mengelola data produk, data user, dan data transaksi
yang terdapat dalam sistem. Diagram ini digunakan
untuk menggambarkan fitur utama sistem dan
batasan peran masing-masing aktor dalam
mendukung promosi digital, pemesanan, dan
pengelolaan boardgame Sareupna.

lapus data Adanin
fransaksi
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2. Class Diagram

Produk

ESopme produl_id: bigint

-id: bigint - nama_produk - string

- name : string - deskiipsi - text

- email - string - harga : decimal

password : string stok : int

-no_hp - string - gasnber - sking

- alamat - text tangos_atambankan - tmestamp

-no_hp : string - created_at - timestamp

role - string updated_at : timestamp

- created_at : timestamp

+ getProduk)

-updated_at - timestamp R Transaksi

+ getDetalProduk()

- transaks|_id : bigint

+ login()
) total_harga : decimal + tambahProduk()
* register()

- stat + updateProduk(
+logout)) status_pembayaran - string

b ri + hapusProduk()
+ WnatRwayatTransaks! metode_pembayaran : sting

- snap_token - string 1

+ lihatDetailTransaksi)
e - tanggal_transaksi : tmestamp

- created_at - timestamp

-updated_at  timestamp 0*

+ buatTransaksi() 10— DetaiTransaksi

Pembayaran + hitungTota - detail_id - bigint

- metode_pembayaran : string  ———— + checkout) - jumiah - int

status_pembayaran - string + tambahitem() ‘subotal : decimal

- snap_token - string + updateltem() - created_at - tmestamp

 hapusitem( .
+ prosesPembayaran() i 0 snap_token : string

+ hitungSubiTotal .
+ redirectMidtrans() 0 0 tanggal_transaksi : timestamp

+ updateStatusPembayaran() created_at - tmestamp

+ callbackMidirans(

~updated_at - tmestamp

GAMBAR 3
( Class Diagram )

Pada gambar 3 menggambarkan class diagram dari
sistem yang terjadi di dalam website. Class Pengguna
mempunyai relasi one-to-many menggunakan class
Transaksi, pada mana satu pengguna bisa melakukan lebih
dari satu transaksi. Class Transaksi berelasi one-to-many
menggunakan class Detail Transaksi karena satu transaksi
bisa mempunyai lebih dari satu detail transaksi sehingga
merepresentasikan produk yang dibeli. Class Produk juga
mempunyai relasi one-to-many dengan class
DetailTransaksi, yang memungkinkan satu satu produk ada
dalam beberapa transaksi. Class Pembayaran yang digunakan
guna menangani proses pembayaran dan integrasi
menggunakan layanan Midtrans.

C. Implementasi

Berdasarkan hasil dari kebutuhan sistem dan perancangan
desain sistem yang telah disepakati bahwa website pemasaran
untuk boardgame berhasil dibuat menggunakan Bahasa
pemprogaman Laravel. Website yang dibangun mampu
untuk menjawab kebutuhan dari pembuat boardgame dengan
mengimplementasikan fitur fitur utama yaitu cara memesan,
detail produk dan juga fitur pembelian dengan
mengintegrasikan midtrans sebagai media pembayaran
secara digital.

Berikut adalah hasil implementasi dari sistem yang telah
berhasil untuk dibangun

Sareupna

GAMBAR 4
(Login )



ISSN : 2355-9365

Gambar 4 menunjukkan fitur berupa login yang dapat
diakses oleh user maupun admin untuk mengarahkan user
dan admin ke halaman dashboard masing — masing. Halaman
login akan terakses apabila user menekan tombol beli
sekarang pada halaman dashboard user sebelum login.

Sareupna

Unwritten rules

Confirm Password

Already registered?

REGISTER

GAMBAR 5
( Register )

Gambar 5 menunjukkan halaman register apabila user
belum memiliki akun dengan menekan tombol register pada
halaman login sebelumnya. Pada halaman ini user akan
mengisi data diri yang diperlukan untuk membuat akun dan
melanjutkan transaksi dalam website yang telah dibangun.

P

GAMBAR 6
( Dashboard User setelah Login )

Gambar 6 menunjukkan halaman dashboard user setelah
melakukan login dengan akun yang telah terdaftar pada
halaman ini user dapat melihat keranjang milik user dan juga
user dapat melihat detail produk yang ada di section produk.

RPIS0.000

GAMBAR 7
( Gambar Pembayaran dengan midtrans )

Gambar 7 Menunjukkan halaman saat user berhasil untuk
memesan produk dan melanjutkan ke Langkah terakhir yaitu
membayar menggunakan midtrans.
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ADMIN PANEL

Selamat datang, Admin!

GAMBAR 8
( Dashboard Admin )

Gambar 8 menunjukkan dashboard apabila admin
berhasil masuk ke akun admin yang sudah tersedia. Didalam
dashboard admin terdapat beberapa action yang dapat
dilakukan yaitu CRUD produk di halaman Kelola produk,
Hapus dan lihat data transaksi pada halaman transaksi dan
Hapus serta lihat data user pada halaman pengguna.

D. Iterasi

Proses iterasi dilakukan dengan fokus kepada pembuat
boardgame. Iterasi kali ini difokuskan untuk merubah color-
pallete dari website menjadi sesuai dengan color-pallete yang
digunakan dalam boardgame sareupna

GAMBAR 9
( Iterasi Pada Bagian Login )

Gambar 9 menunjukkan hasil iterasi yang dilakukan
terhadap kebutuhan dari pembuat boardgame untuk
menyesuaikan tema dengan collor pallete boardgame untuk
halaman login.

GAMBAR 10
( Iterasi Pada Bagian Regsiter )

Gambar 10 menunjukkan hasil iterasi yang dilakukan

terhadap kebutuhan dari pembuat boardgame untuk
menyesuaikan tema dengan collor pallete boardgame untuk
halaman register.



ISSN : 2355-9365

Kenali Budaya Sunda Lewat Boardgame Sareupna

Beli Sekarang

GAMBAR 11
(Iterasi Dashboard User)

Gambar 11 menunjukkan hasil iterasi yang dilakukan
terhadap kebutuhan dari pembuat boardgame untuk
menyesuaikan tema dengan collor pallete boardgame untuk
halaman dashboard user.

E. Blackbox Testing

Pengujian menggunakan blackbox testing dilakukan oleh
pihak pembuat boardgame tanpa melihat struktur dari code
untuk mengetahui apakah fitur yang ada didalam website
berjalan dengan sesuai.

TABEL 1
(Tabel Hasil Blackbox Testing)
Fitur yang diuji Hasil
Login dan Register Berhasil
User melihat detail produk | Berhasil
User menambah produk | Berhasil
ke keranjang
User melihat keranjang Berhasil
User menghapus | Berhasil
keranjang
User mengupdate | Berhasil
keranjang
User melakukan checkout | Berhasil
User melakukan | Berhasil
pembayaran
User mengakses daftar | Berhasil
riwayat
User mengakses detail | Berhasil
transaksi
Admin melakukan CRUD | Berhasil
/ manipulasi data produk
Admin Menghapus data | Berhasil
user
Admin menghapus data | Berhasil
transaksi

Berdasarkan dari hasil pengujian blackbox untuk halaman
admin pada tabel 1 dapat disimpulkan bahwa semua fitur
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yang ada dapat dijalankan dengan baik dan menghasilkan
output yang sesuai mulai dari fitur untuk /ogin hingga untuk
menghapus data transaksi semua fitur berjalan dengan normal
dan menghasilkan output yang diharapkan. Dengan hasil
yang telah diperoleh pada tabel 1 dapat disimpulkan bahwa
website yang dibangun sudah memberikan respon yang
sesuai dengan yang diharapkan.
F. Deployment Menggunakan NGROK

Pada tahap ini penulis akan melakukan deployment
menggunakan NGROK agar website dapat diakses oleh user
akhir dan peneliti dapat melakukan usability testing dengan
menggunakan SUS. Untuk menggunakan NGROK maka
penulis akan menginstal NGROK terlebih dahulu di device
yang digunakan. Beruntungnya di /aragon sudah disediakan
fitur untuk NGROK sehingga NGROK lebih mudah untuk
digunakan

Kenali Budaya Sunda Lewat Boardgame Sareupna

8ali Sekarang

Apa itu Sareupna?

GAMBAR 12
( Tampilan setelah di Upload menggunakan NGROK )

Pada gambar 12 menunjukkan website yang sudah di deploy
menggunakan NGROK dengan link telah disediakan oleh
NGROK dan siap untuk diakses user akhir guna menjadi
pengujian usability.

G. Pengujian Usability

Pengujian Usability Testing kali ini penulis menggunakan
teknik System Usability Scale. User akhir atau responden
diharuskan untuk mengakses website boardgame Sareupna
untuk menilai website. Setelah mengakses maka user akhir
atau responden akan diberikan survei secara online melalui
media Google Form, yang memungkinkan pengumpulan data
secara efisien

TABEL 2
( Hasil Kuesioner yang diisi user untuk testing )
Respon [ Q 1 Q| Q|Q | Q(Q|Q|Q|Q|Q
den 1123456781910
1 31|51 |51 |5]2]5 1
2 3121421425242
3 4 1214125252 ]4]|3
4 31|51 |51 |5]1]5 1
5 312141343 [4]13]13]3
6 2 1313141312 ]3[2]3]2
7 312141414112 2]4] 4
8 30121412133 |5]12]13]2
9 4 13141213 |4]4]2]|3 3
10 3124|1334 |2]4 1

Setelah mendapatkan data kuesioner seperti pada tabel 2 dari
google form hal yang akan dilajutkan adalah mengolah data

tersebut sesuai dengan metode SUS.
TABEL 3
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( Tabel Skor SUS Aplikasi )

Responden Skor SUS Skor x 2,5
1 37 92,5
2 30 75
3 31 77,5
4 38 95
5 24 60
6 21 52,5
7 24 60
8 27 67,5
9 24 60
10 29 72,5

Setelah melakukan penghitungan utnuk mendapatkan skor
SUS dari masing — masing responden maka selanjutnya akan
dilakukan penghitungan nilai rata — rata untuk mengetahui

hasil akhir dari SUS ini dengan cara seperti berikut
92,5+75+77,5+95+60+52,5+60+67,5+60+72,5
Rata — Rata :

(@)
10
Setelah melakukan perhitungan nilai akhir untuk keseluruhan
SUS didapat nilai di angka 71,25 yang berada di kategori
Acceptable atau grade C dan termasuk kedalam penilaian
baik atau good.

H. Pengembangan sistem kedepan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, masih
terdapat beberapa peluang pengembangan yang dapat
diterapkan pada penelitian selanjutnya. Menambahkan
pelacakan proses kerja dan pengiriman produk memberikan
kontrol atas pengembangan sistem dan memungkinkan
pengguna memantau status pesanan dengan lebih transparan.
Selain itu, penelitian selanjutnya dapat meningkatkan alur
transaksi dengan memisahkan halaman detail produk dari
proses transaksi, sehingga pengguna dapat mengakses
informasi produk tanpa login terlebih dahulu.

Dari segi fungsionalitas dan kenyamanan pengguna,
untuk penelitian selanjutnya dapat terus melakukan
perbaikan dan penambahan fitur pada website untuk
meningkatkan kualitas sistem, yang diharapkan dapat
berdampak pada peningkatan hasil uji kegunaan pada
penelitian selanjutnya. Agar penggunaan website dapat
optimal dan stabil dalam jangka panjang, sebaiknya
penelitian selanjutnya menerapkan penggunaan permanen
pada server produksi. Selain itu, metode penelitian
selanjutnya dapat menambahkan metode evaluasi kegunaan
lainnya untuk melengkapi System Usability Scale (SUS)
sehingga diperoleh hasil evaluasi pengalaman pengguna yang
lebih komprehensif.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil menjawab
rumusan masalah serta mencapai tujuan penelitian yang telah
ditetapkan. Penelitian ini berhasil merancang dan
membangun sebuah website yang berfungsi sebagai media
promosi dan pemasaran untuk produk Boardgame Sareupna.
Website yang dikembangkan telah dilengkapi dengan fitur
pembelian secara daring yang terintegrasi dengan sistem
pembayaran digital Midtrans, sehingga dapat mendukung
proses transaksi secara lebih efektif dan efisien.
Selain itu, hasil pengujian usability yang melibatkan

e-Proceeding of Engineering : Vol.13, No.3 Juni 2026 | Page 2642

pengguna akhir dengan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) menunjukkan nilai rata-rata sebesar
71,25. Nilai tersebut mengindikasikan bahwa website yang
dibangun memiliki tingkat usability yang baik dan dapat
diterima oleh pengguna sebagai media pemasaran dan
pemesanan produk.
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