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Lampiran 2. Surat rekomendasi dari Dinas Kebudayaan Kota Makassar 
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Lampiran 5. Perhitungan SUS 

Jawaban asli responden 

  
Total pilihan jawaban responden untuk setiap poin pertanyaan 

 
Cara perhitungan skor SUS 

 

 
 

Rumus skor SUS dapat dilihat pada poin II.2.3 

 

  

Jawaban asli 
responden 

Nilai setelah 
perhitungan SUS 

Total skor 

Total skor x 2.5 
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https://bit.ly/aplikasi_ARMuseum 
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