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Abstrak

Penelitian ini didasarkan pada kebutuhan aksesibilitas informasi yang lebih baik untuk organisasi
non-profit. Lirik Sekitar, yang mengandalkan Instagram untuk komunikasi, menghadapi keterbatasan
dalam memberikan informasi dan interaksi yang mendalam. Tujuan penelitian ini adalah merancang User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) website Lirik Sekitar yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan mudah digunakan, menggunakan metode Design Sprint. Penelitian ini menggunakan lima tahap:
understand, diverge, decide, prototype, dan validate. Tahap understand melibatkan wawancara,
pembuatan user persona dan user journey map. Tahap diverge menggunakan How Might we dan Crazy 8s
untuk brainstorming ide. Tahap decide memilih ide terbaik untuk dikembangkan menjadi low fidelity
wireframe. Tahap prototype menghasilkan high fidelity prototype. Tahap validate menggunakan System
Usability Scale (SUS) untuk pengujian usability. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Design
Sprint efektif dalam merancang Ul dan UX yang sesuai kebutuhan pengguna. Pengujian SUS menunjukkan
skor usability yang tinggi. Penelitian ini berhasil menciptakan desain website "Lirik Sekitar" yang sesuai
kebutuhan dan mudah digunakan oleh pengguna.

Kata kunci: Design Sprint, User Interface, User Experience, Usability, Website.

Abstract

This research is based on the need for better information accessibility for non-profit organizations.
Lirik Sekitar, which relies on Instagram for communication, faces limitations in providing in-depth
information and interaction. The purpose of this research is to design the User Interface (Ul) and User
Experience (UX) of the Lirik Sekitar website that meets user needs and is easy to use, using the Design
Sprint method. This research uses five stages: understand, diverge, decide, prototype, and validate. The
understand stage involved interviews, the creation of user personas and user journey map. The diverge
stage used How Might we and Crazy 8s to brainstorm ideas. The decide stage selected the best ideas to
develop into low fidelity wireframes. The prototype stage produces a high fidelity prototype. The validate
stage uses the System Usability Scale (SUS) for usability testing. The results show that the Design Sprint
method is effective in designing Ul and UX that meet user needs. SUS testing shows a high usability score.
This research succeeded in creating a website design “Lirik Sekitar” that suits the needs and is easy to use
by users.
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1. Pendahuluan

Interaksi sosial dan berbagi kebahagiaan merupakan aspek mendasar dalam kehidupan manusia,
memberikan dampak positif bagi pemberi maupun penerima. Perkembangan teknologi internet telah
mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk cara berinteraksi, berbelanja, dan melakukan donasi.
Donasi online, sebagai salah satu bentuk interaksi yang difasilitasi teknologi, kini semakin mudah
dilakukan melalui berbagai platform digital [1]. Internet memainkan peran penting dalam menyebarkan
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informasi, membangun komunitas, dan memfasilitasi interaksi antara organisasi non-profit dan masyarakat

[2].

Desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) yang baik menjadi faktor
krusial dalam menciptakan interaksi yang efektif dan menyenangkan di platform digital. Desain Ul yang
baik tidak hanya mencakup tampilan visual yang menarik, tetapi juga navigasi yang intuitif dan responsif.
UX yang baik berfokus pada memenuhi kebutuhan dan kepuasan pengguna, meningkatkan efektivitas
mereka dalam mencapai tujuan yang diinginkan [3]. Desain UI/UX yang optimal dapat meningkatkan
retensi pengguna, meningkatkan interaksi, dan memperkuat loyalitas terhadap organisasi.

Lirik Sekitar, sebuah organisasi non-profit yang mengadakan berbagai kegiatan sosial seperti
volunteer, charity, dan seminar kepemudaan, saat ini mengandalkan Instagram sebagai platform utama
untuk berkomunikasi dengan publik. Meskipun Instagram efektif untuk beberapa hal, ada keterbatasan
dalam memberikan informasi yang mendalam dan memfasilitasi interaksi yang lebih luas. Keterbatasan ini
mengindikasikan kebutuhan akan solusi yang lebih komprehensif, seperti website, yang dapat memperluas
jangkauan informasi dan meningkatkan keterlibatan masyarakat. Website yang dirancang dengan baik dapat
menjadi alat penting untuk menyampaikan pesan organisasi, membangun komunitas, dan mendorong
partisipasi aktif[4].

Metode Design Sprint, dikembangkan oleh Jake Knapp di Google Ventures, menawarkan
pendekatan cepat dan terstruktur untuk merancang, mengembangkan, dan menguji ide produk baru dalam
waktu singkat [5]. Design Sprint terdiri dari lima tahap: understand, diverge, decide, prototype, dan
validate, yang masing-masing memainkan peran penting dalam proses perancangan UlI/UX yang efektif.
Metode ini telah terbukti berhasil dalam berbagai aplikasi web dan mobile. Design Sprint dapat
mempercepat proses inovasi dengan melibatkan pengguna secara langsung dalam pengembangan solusi.
Pendekatan design thinking, yang menjadi dasar metode Design Sprint, dapat meningkatkan kreativitas dan
efisiensi dalam pengembangan produk digital [6].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menguji prototype UI/UX website Lirik Sekitar
menggunakan metode Design Sprint. Diharapkan, website yang dirancang dapat meningkatkan aksesibilitas
informasi dan partisipasi masyarakat dalam organisasi ini, serta memperkuat dampak positif yang ingin
dicapai oleh Lirik Sekitar.

2. Metode Penelitian

Gambar 1.Metode Design Sprint.
(Sumber: binus.ac.id)

Penelitian ini menggunakan metode Design Sprint gambar 1, yang terdiri dari lima tahap:
understand, diverge, decide, prototype, dan validate. Setiap tahap dirancang untuk mencapai tujuan spesifik
dalam proses perancangan Ul/UX. Berikut adalah penjelasan detail dari setiap tahap:

2.1. Understand

Tahap ini bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna dan konteks dari masalah yang ingin
diselesaikan[7]. Proses yang dilakukan dalam tahap understand meliputi:

1. Wawancara dengan Stakeholder: Pada tahap ini, peneliti mengadakan wawancara dengan berbagai
pihak yang berkepentingan (stakeholders) dalam organisasi Lirik Sekitar.

2. Pembuatan User Persona: Berdasarkan hasil wawancara, peneliti membuat user persona yang
menggambarkan karakteristik, tujuan, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna utama website[8].

3. User Journey Map (UJM): User Journey Map adalah teknik yang digunakan untuk memvisualisasikan
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan produk atau layanan[9].

2.2. Diverge

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan berbagai ide kreatif yang dapat digunakan untuk
menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi[10]. Proses yang dilakukan dalam tahap diverge meliputi:
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1. "How Might We" (HMW): How Might We (HMW) adalah teknik untuk merumuskan masalah dalam
bentuk pertanyaan yang dapat mengarahkan pada solusi kreatif[11].
2. Crazy 8s: Crazy 8s adalah teknik brainstorming cepat yang bertujuan untuk mendorong kreativitas dan
menghasilkan banyak ide dalam waktu singkat [12].

2.3. Decide

Fokus utama adalah mengembangkan wireframe. Proses dimulai dengan memilih ide-ide terbaik
dari tahap Diverge. Wireframe dibuat untuk halaman-halaman utama website, menampilkan struktur dasar
termasuk tata letak elemen-elemen seperti navigasi, konten, dan tombol[13].
2.4. Prototype

Tahap Prototype berfokus pada pengembangan dari low fidelity (lo-fi) wireframe menjadi high
fidelity (hi-fi) prototype. Proses dimulai dengan pembuatan prototipe lo-fi yang menekankan struktur dan
fungsionalitas dasar tanpa elemen visual detail. Prototipe lo-fi digunakan untuk menguji alur navigasi dan
interaksi pengguna secara cepat [14].
2.5. Validate

Proses dimulai dengan merekrut pengguna yang mewakili audiens target untuk berinteraksi
dengan prototipe. Selama sesi pengujian, pengguna diminta untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu
menggunakan prototipe, sementara peneliti mengamati dan mencatat kesulitan atau masalah yang ditemui.
Pengujian ini sering melibatkan penggunaan kuesioner seperti System Usability Scale (SUS) untuk
mengukur kepuasan dan kemudahan penggunaan [15].
2.5.1. System Usability Scale

SUS terdiri dari 10 pertanyaan dengan skala likert dari 1 (Sangat tidak setuju) hingga 5 (Sangat
setuju). Pertanyaan ini dirancang untuk mengukur berbagai aspek pengalaman pengguna, termasuk
kemudahan penggunaan dan kepuasan. Tabel 1 merupakan pertanyaan-pertanyaan dalam SUS bergantian
antara konotasi positif dan negatif untuk mengurangi bias dalam respons.

Tabel 1. Pertanyaan SUS.

No Pertanyaan Skor
1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 1-5
2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 1-5
3 Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan 1-5
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem  1-5

ini
5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 1-5
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada sistem ini 1-5
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat  1-5
8 Saya merasa sistem ini membingungkan 1-5
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 1-5
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini 1-5

Setelah data dikumpulkan, calon pengguna data dihitung sesuai dengan aturan SUS. Berikut ini
adalah rumus yang digunakan untuk menghitung skor kuesioner:

=2 (1)
n
Setelah dihitung didapatlah skor rata-rata SUS dari semua responden. Skor tersebut kemudian

disesuaikan dengan penilaian SUS. Gambar 2 merupakan interprestasi dari skor SUS, Skor yang lebih
tinggi menunjukkan tingkat kegunaan yang lebih baik
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Gambar 2. Penilaian SUS.
3. Hasil dan Pembahasan
Perancangan dan pengujian terhadap UI/UX web organisasi Lirik Sekitar menggunakan penerapan
metode Design Sprint disetiap tahapan dalam metodenya memperoleh hasil sebagai berikut :
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3.1. Understand

Wawancara mendalam dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih dalam tentang
kebutuhan, motivasi, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna potensial website "Lirik Sekitar".
Wawancara ini melibatkan percakapan satu-satu dengan beberapa peserta yang dipilih berdasarkan
keterlibatan mereka dengan organisasi non-profit dan penggunaan teknologi dalam kegiatan sehari-hari
mereka.

Berdasarkan wawancara mendalam, Gambar 3 merupakan user persona dikembangkan untuk
mewakili karakteristik pengguna utama dari website "Lirik Sekitar".
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Gambar 3.User Persona.
Setelah user persona dikembangkan, langkah selanjutnya adalah membuat User Journey Map

(UJM) pada gambar 4 untuk memvisualisasikan pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan website
"Lirik Sekitar".
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Gambar 4.User Journey Map.
3.2. Diverge
Tahap Diverge berfokus pada pengembangan ide-ide kreatif melalui pertanyaan pada gambar 5
"How Might We" (HMW) untuk menemukan solusi potensial.

Problem Solution

Gambar 5.How Might We.
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Pada tahap Diverge, setelah merumuskan pertanyaan "How Might We" (HMW) berdasarkan
wawancara dan analisis user persona serta user journey map, langkah selanjutnya adala mengembangkan
ide-ide kreatif melalui teknik Crazy 8s pada gambar 6.

* Website Lirik Sekitar

© & 8 L2

Gambar 6.Teknik Crazy8s.
3.3. Decide
Proses pembuatan wireframe pada gambar 7 diawali dengan memilih ide-ide terbaik dari tahap
Diverge berdasarkan "How Might We" dan hasil dari teknik Crazy 8s.

Gambar 7.Wireframe.
3.4. Prototype
Gambar 8 high fidelity Prototype mencakup elemen-elemen visual seperti warna, tipografi,
gambar, dan ikon yang memberikan gambaran yang lebih akurat tentang bagaimana produk akhir akan
terlihat dan berfungsi. Prototipe ini digunakan untuk pengujian lebih lanjut dengan pengguna untuk
mendapatkan feedback yang lebih mendalam.

Gambar 8.High Fidelity.

3.5. Validate
Partisipan direkrut dari target audiens yaitu mahasiswa berusia 18-25 tahun yang tertarik dengan
kegiatan volunteer dan berdomisili di Bandung. Partisipan diminta untuk mengisi kuesioner SUS yang
terdiri dari 10 pertanyaan dengan skala 1-5. Data dari kuesioner SUS dikumpulkan dan dihitung untuk
mendapatkan skor keseluruhan. Tabel 2 hasil pengujian SUS dari lima partisipan adalah sebagai berikut:
Tabel 2. Hasil SUS.

No Responden Ganjil Genap SUS Score
1 Responden 1 25-5=20 25-8=17 (20 +17)*25=925
2 Responden 2 25-5=20 25-5=20 (20+ 20) * 2.5 = 100
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3 Responden 3 25-5=20 25-11=14 (20+11)*25=775

4 Responden 4 25-5=20 25-6=19 (20+19)*25=975

5 Responden 5 25-5=20 25-8=19 (20+19)*25=975
465:5=93

Dari analisis data yang diperoleh, skor SUS individu para partisipan bervariasi, menunjukkan
perbedaan persepsi kegunaan sistem antar partisipan. Total skor SUS keseluruhan adalah 465, dengan rata-
rata skor 93. Hasil ini menunjukkan bahwa sistem yang dinilai memiliki tingkat kegunaan yang tinggi,
meskipun ada variasi individu yang dapat menjadi titik masukan untuk peningkatan sistem lebih lanjut.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) website "Lirik
Sekitar" menggunakan metode Design Sprint, yang terdiri dari tahap understand, diverge, decide,
prototype, dan validate. Hasil wawancara mendalam mengungkap kebutuhan pengguna akan akses
informasi yang terstruktur, proses pendaftaran yang mudah, dan sistem notifikasi yang efektif.
Pengembangan user persona dan user journey map memberikan panduan yang jelas untuk desain yang
user-centric. Pengujian System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor usability yang tinggi, menandakan
bahwa desain yang dihasilkan memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Penelitian selanjutnya
diharapkan dapat melibatkan lebih banyak pengguna untuk iterasi dan penyempurnaan desain.
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