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Abstrak: Beli.in merupakan aplikasi yang menyediakan jasa titip untuk barang kebutuhan 
sehari-hari dan memberikan rekomendasi berbagai jenis jasa titip lain. Penelitian ini bertujuan 
untuk memperbaiki rancangan antarmuka aplikasi Beli.in agar lebih nyaman digunakan oleh 
pengguna. Metode design sprint dipilih untuk digunakan dalam proses perancangan kembali 
dalam penelitian ini dan pengambilan kesimpulan dengan System Usability Scale (SUS). 
Metode design sprint dilakukan dengan melakukan lima tahapan, yaitu: memahami, 
mengembangkan, memutuskan, prototipe, dan validasi dalam jangka waktu lima hari. Hasil 
perancangan antarmuka baru kemudian akan diuji kembali kepada pengguna dengan 
kuesioner untuk menunjukkan bahwa hasil rancangan baru baru tidak memerlukan perbaikan 
lanjutan dan telah mendapatkan nilai 81.625 dengan peringkat ”sangat baik”, skala nilai ”B”, 
dan kisaran penerimaan ”tinggi” yang berarti hasil rancangan antarmuka baru dapat diterima 
oleh pengguna. 
 
Kata kunci: Design Sprint, Antarmuka, Perancangan Kembali, System Usability Scale 
 
 
Abstract:  Beli.in is an application that provides services for daily needs and provides other 
services recommendations. This study aims to improve interface of the Beli.in application so 
that it will be more comfortable for application users. Design Sprint method used in this 
redesigning study and drawing conclusions with System Usability Scale (SUS). The design 
sprint method is done in five stages: understand, diverge, decide, prototype, and validate in 
five days. The results were tested back to the user with a questionnaire to show that the results 
of the new design have received a score of 81.625 with an Adjective Rating "Excellent", Grade 
Scale "B", and Acceptable Ranges "high", which means that the results of the new interface 
design can be accepted by users. 
 
Keywords: Design Sprint, Interface, Redesign, System Usability Scale 

 

1. PENDAHULUAN 

Memasuki era digital ditandai dengan persaingan di berbagai sektor yang semakin 

meningkat maka masyarakat dituntut untuk ikut berkembang dan terbiasa hidup berdampingan 

dengan teknologi termasuk saat melakukan proses berbelanja. Terjadinya pandemi COVID-19 

mempengaruhi kebiasaan berbelanja dari offline menjadi online termasuk untuk berbelanja 

kebutuhan sehari-hari [1]. Salah satu aplikasi untuk menitipkan belanja kebutuhan sehari-hari 

secara online, yaitu aplikasi Beli.in yang dikembangkan untuk melayani dalam bidang jasa titip. 

Aplikasi ini dapat digunakan untuk menitipkan berbagai jenis barang kebutuhan sehari-hari 
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serta barang lainnya dan rekomendasi jasa titip dari daerah lain dengan layanan aplikasi yang 

mudah digunakan.  

Antarmuka aplikasi digunakan sebagai fasilitas interaksi antara sistem dan pengguna 

aplikasi [2]. Salah satu faktor pendukung utama agar aplikasi dapat dijalankan dengan baik 

oleh pengguna merupakan racangan antarmuka. Aplikasi Beli.in memerlukan proses 

rancangan kembali pada antarmuka untuk memberikan suatu solusi yang efektif untuk keluhan 

pengguna mengenai antarmuka sebelumnya. Keluhan pengguna terhadap antarmuka aplikasi 

dituliskan dalam bentuk komentar pada kuesioner pertama. Penelitian diawali dengan 

kuesioner yang diberikan kepada dua puluh orang pengguna aplikasi Beli.in dengan sepuluh 

pertanyaan dari System Usability Scale (SUS). Pada kuesioner, responden menilai kualitas 

aplikasi dengan memberikan penilaian berdasarkan skala likert dan menjawab satu pertanyaan 

tambahan untuk mengetahui penjelasan responden terhadap kekurangan pada antarmuka 

aplikasi. Perancangan kembali dilakukan menggunakan metode Design Sprint agar dapat 

mengembangkan ide yang kreatif dan komunikatif agar hasil perancangan dapat dimanfaatkan 

dengan baik oleh pengguna [3]. 

Perancangan kembali antarmuka dapat dilakukan dengan beberapa metode lain, 

diantaranya: waterfall, design thinking, dan prototyping. Metode waterfall seringkali tidak 

fleksibel terhadap perubahan yang terjadi saat proses perancangan aplikasi [4]. Metode lain 

seperti design thinking dan prototyping membutuhkan waktu yang relatif lebih lama karena 

memerlukan beberapa kali komunikasi antara pengembang dan pengguna untuk analisa awal 

kebutuhan pengguna [4], [5]. Pada penelitian ini digunakan metode design sprint karena 

metode ini dapat mengubah masalah menjadi solusi dalam jangka waktu yang singkat [6], [7]. 

Design sprint dilakukan dengan terjadwal dan melibatkan pengguna pada prosesnya. 

Keterlibatan pengguna dalam proses perancangan kembali antarmuka aplikasi bertujuan agar 

aplikasi Beli.in dapat dimanfaatkan dengan lebih mudah oleh pengguna untuk melakukan 

proses jasa titip belanja kebutuhan sehari-hari [8]. Penelitian dengan metode design sprint 

sudah pernah dilakukan sebelumnya untuk merancang dan membangun aplikasi baru. 

Perbedaan dari penelitian sebelumnya adalah pada penelitian ini metode design sprint 

digunakan untuk merancang kambali antarmuka dari aplikasi yang sudah pernah digunakan 

dan memiliki pengguna tetap. Menurut Jake Knapp, metode design sprint merupakan sebuah 

metode pelengkap yang lebih praktis yang dapat diselesaikan dalam waktu lima hari dan 

merupakan hasil gabungan design thinking dan proses sprint dari metode Agile [5], [7] agar 

proses pembuatan aplikasi dapat lebih menghemat waktu dan mudah digunakan oleh 

pengguna. 

Data penelitian didapatkan dari hasil kuesioner dengan sepuluh pertanyaan dari metode 

SUS dan ditambahkan dengan satu pertanyaan tambahan mengenai komentar pengguna 

terhadap antarmuka aplikasi Beli.in yang telah ada sebelumnya. Hasil kuesioner pertama 

kemudian diolah selama lima hari menggunakan metode design sprint dengan melalui satu 

tahapan setiap harinya, yaitu [9], [10]: 
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1) Understand, yaitu memahami kebutuhan pengguna dengan melakukan kuesioner dan 

memetakan masalah yang ada. 

2) Diverge, yaitu pembuatan sketsa solusi agar perancangan dapat dilakukan dengan 

mudah dan sesuai kebutuhan. 

3) Decide, yaitu pengambilan keputusan akhir yang akan dilanjutkan ke tahap prototipe. 

4) Prototype, yaitu perancangan antarmuka baru yang diuji oleh pengguna. 

5) Validate, yaitu menguji prototipe baru agar mendapatkan penilaian terhadap 

rancangan baru.  

Hasil rancangan baru diujikan kembali kepada pengguna menggunakan metode SUS 

dengan sepuluh pertanyaan. Pengujian kembali dilakukan agar hasil rancangan baru 

antarmuka aplikasi Beli.in dapat dinilai langsung oleh pengguna untuk memastikan apakah 

rancangan antarmuka baru telah menjadi solusi bagi keluhan pengguna. Metode ini dapat 

dilakukan dengan cepat dan tidak memerlukan banyak waktu serta setiap sikap dan pendapat 

dari pengguna dapat diukur dengan lima skala, yaitu skala likert. Skala likert yang digunakan 

pada metode SUS dapat mengukur penilaian pengguna dimana pada skala 1 mengukur 

ketidaksetujuan hingga skala 5 yang memiliki tingkat kesetujuan yang tinggi [11]. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Tahapan penelitian dikerjakan seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1 yang diawali 

dengan mengumpulkan data melalui kuesioner terbuka kepada dua puluh orang responden. 

Dalam bukunya, Nielsen [12], [13] mengatakan bahwa penelitian yang dilakukan memerlukan 

minimal dua puluh narasumber untuk mendapatkan hasil yang signifikan secara statistik. 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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1) Identifikasi Masalah 

Pemahaman masalah yang terjadi didapatkan dari hasil kuesioner yang dilakukan 

kepada dua puluh orang responden yang menjawab sepuluh pertanyaan dari metode SUS 

untuk memberi penilaian terhadap antarmuka aplikasi dan satu pertanyaan tambahan 

dimana responden menuliskan keluhan yang dimiliki terhadap antarmuka aplikasi Beli.in. 

2) Understand (Memahami) 

Proses design sprint diawali dengan pemahaman untuk menentukan kebutuhan 

antarmuka yang ingin dirancang kembali dengan menuliskan masalah inti untuk 

mendapatkan ide yang digunakan sebagai solusi rancangan. Masalah inti yang telah 

didapatkan kemudian dikelompokkan dalam bentuk sticky notes agar memudahkan 

peneliti untuk memberikan solusi bagi permasalahan yang dikeluhkan oleh pengguna. 

3) Diverge (Bercabang)  

Mengembangkan ide dan melakukan rancangan kasar kemudian dipilih sebagai 

solusi bagi pengguna akan dijadikan sketsa dalam bentuk crazy8  untuk penggambaran 

terhadap pengaplikasian ide tersebut pada proses selanjutnya. Proses pembuatan sketsa 

dilakukan agar peneliti dapat dengan mudah mengembangkan rancangan baru yang 

dapat diperlihatkan terlebih dahulu kepada pengguna sebelum dieksekusi menjadi sebuah 

rancangan prototipe baru. 

4) Decide (Memutuskan) 

Rancangan ide kemudian dikembangkan dan diberikan solusi untuk masalah inti 

yang didapatkan untuk dimasukkan ke proses prototyping. Masalah inti beserta solusi 

yang diberikan kemudian dituliskan kembali agar rancangan dapat dibuat sesuai dengan 

solusi yang telah dituliskan. 

5) Prototype (Pembentukan) 

Ide akan dibuat menjadi prototype desain yang dibuat secara cepat untuk 

menampilkan hasil rancangan baru yang merupakan solusi dari keluhan yang telah 

dituliskan pada kuesioner pertama. 

6) Validate (Validasi) 

Hasil dari prototipe yang telah dibuat kemudian diujikan kembali kepada responden 

yang sama untuk diberikan penilaian. Validasi hasil akhir prototipe dilakukan dengan 

pembagian kuesioner dengan sepuluh pertanyaan dari metode SUS. 
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7) Sprint Selesai 

Membuat rancangan baru dengan metode design sprint dilakukan hingga selesai 

dengan jangka waktu yang telah dijadwalkan. Jika dalam prosesnya sprint mengalami 

kendala maka proses sprint perlu diulangi kembali, namun jika sprint tidak mengalami 

kendala maka penelitian dapat dilanjutkan dengan pengujian SUS. 

8) Pengujian SUS 

Mengimplementasikan lalu menguji hasil prototype kemudian akan diperoleh hasil 

penilaian kuesioner dari responden yang terdiri dari sepuluh pertanyaan dari metode SUS. 

Dari poin yang diberikan oleh pengguna akan dilakukan perhitungan berdasarkan rumus 

yang ada pada metode SUS untuk mendapatkan hasil akhir.  

9) Hasil 

Data perhitungan akhir yang telah dikumpulkan dan dihitung dengan rumus SUS 

kemudian didapatkan hasil akhir skor SUS. Hasil skor akhir dapat menentukan 

penerimaan pengguna terhadap rancangan. Skor yang telah sesuai dengan dasar 

penilaian SUS dan memiliki penerimaan yang tinggi di kalangan pengguna tidak perlu 

dilakukan perhitungan lanjutan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Deskripsi Data 

Identifikasi masalah berdasarkan komentar yang diberikan oleh dua puluh orang 

pengguna sebagai bentuk penilaian terhadap kekurangan pada antarmuka aplikasi Beli.in 

dikumpulkan melalui Google Form menjadi data dalam penelitian ini.  Pertanyaan kuesioner 

dibuat berdasarkan sepuluh pertanyaan dari metode SUS seperti pada Tabel 1 [14] dan satu 

pertanyaan tambahan untuk komentar terhadap rancangan antarmuka sebelumnya. 

 

Tabel 1: Pertanyaan Kuesioner SUS 

[Sumber: SUS - A quick and dirty usability scale] 

No. Pertanyaan Kuesioner SUS 

1. Saya merasa akan sering menggunakan sistem ini. 

2. Saya merasa bahwa sistem ini sangat kompleks. 

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

4. Saya merasa membutuhkan bantuan orang lain untuk bisa menggunakan sistem ini. 

5. Saya merasa bahwa berbagai fungsi pada sistem ini berjalan dengan baik. 

6. Saya merasa banyak hal tidak konsisten pada sistem ini. 

7. Saya merasa orang lain akan belajar untuk menggunakan sistem ini dengan cepat. 

8. Saya merasa bahwa sistem ini sangat membingungkan. 

9. Saya merasa sangat percaya diri untuk menjalankan sistem ini. 

10. Saya perlu belajar banyak sebelum menggunakan sistem ini. 
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Ada beberapa aturan saat memberikan skor untuk metode SUS untuk setiap satu 

responden. Skor pada metode SUS memiliki rentang nilai 0 sampai 100 dengan jawaban yang 

dapat dipilih dan memiliki skala dari 1 sampai 5 yang dimulai dengan penilaian “sangat tidak 

setuju”, “tidak setuju”, “netral”, “setuju”, dan “sangat setuju” [15], [16]. Perhitungan skor SUS 

perlu dilakukan dengan penjumlahan skor pada setiap item pertanyaan [14]–[17]: 

a. Item dengan pertanyaan nomor ganjil, hasil skor dikurangi 1 (x-1). 

b. Item dengan pertanyaan nomor genap, hasil skor didapatkan dari nilai 5 yang dihitung dari 

pengurangan skor hasil pertanyaan kepada pengguna (5-x). 

c. Hasil skor didapatkan dari perhitungan skor dari setiap item pertanyaan kemudian 

dikalikan dengan 2,5. Hal ini akan mengubah rentang nilai dari kemungkinan 0 ke 100 

daripada dari 0 ke 40. 

 

Data diolah dengan metode SUS menggunakan rumus: 

𝑥 =
∑𝑥

𝑛
      (1) 

Dimana 𝑥 merupakan hasil skor secara keseluruhan yang dirata-ratakan, ∑𝑥 merupakan jumlah 

skor (penjumlahan total skor * 2.5), dan 𝑛 merupakan jumlah responden [16]. Jangkauan nilai 

yang didapatkan dengan skor hasil perhitungan SUS dapat ditentukan hasilnya dengan melihat 

Gambar 2 [18]. 

 

Gambar 2. Dasar Penilaian Skor SUS 

 

Kuesioner dilakukan sebanyak dua kali dimana pada kuesioner pertama ditambahkan 

satu pertanyaan (Q11), yaitu. “Apakah Anda menemui kendala saat menjalankan aplikasi? Jika 

ada, tolong jelaskan.” yang dibuat agar responden menjabarkan komentar mengenai 

kekurangan pada tampilan aplikasi Beli.in agar dapat dibuatkan solusinya. Penarikan 

kesimpulan akhir dilakukan dengan menghitung nilai SUS dari dua puluh responden yang 

dijadikan sampel pada penelitian ini lalu skor dibagi dengan jumlah responden sehingga hasil 

yang didapatkan akan menjadi skor rata-rata untuk SUS yang akan menentukan apakah hasil 

perancangan kembali aplikasi Beli.in dapat diterima oleh kebutuhan pengguna [16] atau masih 

memerlukan perbaikan lanjutan sesuai dengan komentar yang diberikan. 
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Tabel 2: Data Asli Pertanyaan Kuesioner Pertama 

No.  Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1. R1 2 2 4 2 4 2 4 3 4 2 

2. R2 2 4 1 5 2 3 1 5 2 4 

3. R3 4 2 4 1 4 2 4 2 4 2 

4. R4 2 2 4 2 4 2 4 2 5 2 

5. R5 2 4 2 4 2 5 2 4 2 4 

6. R6 3 4 4 5 4 5 4 5 5 5 

7. R7 5 2 4 3 4 2 4 3 4 3 

8. R8 4 1 5 2 4 2 4 1 5 1 

9. R9 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 

10. R10 4 3 3 3 2 4 3 4 2 4 

11. R11 2 4 5 4 1 1 1 4 1 5 

12. R12 2 2 4 2 3 4 4 2 2 2 

13. R13 2 2 2 2 1 5 3 4 1 5 

14. R14 3 1 5 1 4 2 3 1 4 1 

15. R15 2 2 5 1 3 5 5 4 5 2 

16. R16 2 4 4 4 2 4 2 4 4 4 

17. R17 4 3 4 4 2 4 4 3 3 4 

18. R18 3 4 2 4 2 3 2 4 3 4 

19. R19 2 4 2 4 1 5 2 5 2 5 

20. R20 2 3 3 2 3 2 3 2 2 4 

 

Data hasil kuesioner yang telah dikumpulkan seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2 

kemudian diolah menggunakan aturan rumus SUS. Berikut merupakan data tabel hasil 

perhitungan dengan rumus dari SUS: 

 

Tabel 3: Data Hasil Perhitungan SUS Tahap 1 

 

 

Pengujian yang dilakukan terhadap antarmuka aplikasi Beli.in kepada 20 orang 

pengguna menggunakan SUS untuk menentukan penilaian dan keluhan pengguna terhadap 

aplikasi maka didapatkan skor rata-rata SUS 50,5. Berdasarkan dasar penilaian skor SUS yang 
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telah ditunjukkan pada Gambar 2, skor yang telah didapatkan pada penilaian pertama di Tabel 

3 menunjukkan bahwa antarmuka pertama mendapat nilai skala “F”. Rancangan antarmuka 

awal aplikasi ini memiliki penerimaan yang rendah di kalangan pengguna maka diperlukan 

perubahan terhadap rancangan antarmuka berdasarkan komentar yang diberikan oleh 

responden pada Tabel 4. Komentar responden dituliskan pada tambahan pertanyaan akhir 

pada kuesioner pertama (Q11) dengan pertanyaan “Apakah Anda menemui kendala saat 

menjalankan aplikasi? Jika ada, tolong jelaskan.” 

 

Tabel 4: Data Komentar Responden pada Kuesioner Tahap 1 

 

3.2. Pembahasan 

Perancangan kembali antarmuka aplikasi Beli.in menerapkan metode Design Sprint 

yang memiliki lima tahapan dan memperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Memahami (Understand) 

Pengerjaan metode Design Sprint diawali dengan memahami masalah yang dialami 

oleh pengguna sehingga dapat diketahui kebutuhan serta hasil yang ingin dicapai untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut. Komentar didapatkan dari 20 orang responden mengenai 

keluhan yang telah dituliskan pada hasil kuesioner yang ditunjukkan pada Tabel 4. 

Penentuan beberapa masalah dengan komentar keluhan terbanyak dan digabungkan 

dalam bentuk sticky notes pada Gambar 3 agar pengembangan sketsa rancangan 

antarmuka aplikasi menjadi lebih mudah [6].  
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Gambar 3. Sticky Notes Ide Perbaikan Rancangan Antarmuka 

 

2. Mengembangkan (Diverge) 

Pengembangan ide untuk perancangan kembali antarmuka aplikasi Beli.in dilakukan 

agar dapat menyelesaikan masalah yang dikeluhkan oleh pengguna. Pembuatan kembali 

antarmuka diawali dengan pembuatan sketsa menggunakan rancangan crazy8 pada 

Gambar 4 agar proses perancangan kembali dapat dilakukan dengan lebih mudah [6]. 

 

 

Gambar 4. Sketsa Rancangan Baru 

 

3. Memutuskan (Decide) 

Seluruh ide yang telah didapatkan kemudian dikembangkan menjadi solusi yang 

dibuat untuk menyelesaikan permasalahan inti, yaitu: 

a) Tampilan aplikasi kurang menarik karena background warna coklat pada aplikasi 

tidak cocok dan membuat pengguna cenderung bosan menggunakan aplikasi. Oleh 

karena itu warna background pada aplikasi telah diubah menjadi warna yang lebih 

terang dan umum sehingga tidak membosankan bagi pengguna. 
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b) Kombinasi warna dan icon tidak cocok karena tampilan aplikasi kelihatan terlalu 

ramai sehingga pengguna merasa tidak nyaman. Pemilihan warna dan gambar icon 

aplikasi kemudian diubah menjadi lebih sederhana dan tidak menggunakan terlalu 

banyak kombinasi warna. 

c) Pengguna berpendapat bahwa tombol masuk pada halaman pertama saat aplikasi 

dibuka tidak diperlukan sehingga tombol tersebut dihilangkan saja karena dapat 

diaturkan waktu pada splashscreen agar langsung berpindah ke halaman berikutnya 

pada aplikasi. 

 

4. Prototype 

Rancangan baru prototipe aplikasi Beli.in disesuaikan dengan kebutuhan pengguna 

berdasarkan komentar yang diberikan pada kuesioner perrtama bagian Q11. Desain 

prototipe dibuat menggunakan canva dan simulasi dijalankannya dapat diakses melalui 

link dari Marvel. Rancangan dibuat dengan rasio 16:9 yang dapat digunakan pada android. 

Prototipe baru dibuat sebagai solusi dari keluhan yang diberikan oleh pengguna sehingga 

rancangan antarmuka baru yang dibuat dalam bentuk prototipe dapat menjadi gambaran 

tampilan aplikasi yang dapat lebih nyaman digunakan oleh pengguna. 

a) Menghilangkan tombol masuk pada halaman pertama aplikasi sehingga pengguna 

tidak perlu menekan tombol untuk masuk ke halaman utama aplikasi ditunjukkan 

pada Gambar 5. Keputusan ini diambil berdasarkan komentar pengguna pada Tabel 

4 terhadap halaman pertama saat aplikasi dijalankan. 

 

 

 

 

 

 

 

→  

 

 

 

 

Gambar 5. Perubahan Halaman Pertama Aplikasi Beli.in 

 

b) Perubahan warna background aplikasi dan kombinasi warna serta gambar pada icon 

yang terdapat pada aplikasi. Perubahan pada Gambar 6 untuk rancangan lama dan 

Gambar 7 untuk rancangan baru dilakukan agar pengguna dapat nyaman 

menggunakan aplikasi dengan tampilan kombinasi warna yang lebih sederhana. 
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Gambar 6. Tampilan Lama Aplikasi Beli.in 

 

 
Gambar 7. Tampilan Baru Aplikasi Beli.in 

 

5. Validasi (Validate) 

Pengujian kedua dilakukan untuk rancangan prototipe baru aplikasi Beli.in kepada 

dua puluh orang responden menggunakan metode SUS guna menentukan apakah 

keluhan yang dituliskan pengguna telah selesai dan mendapatkan hasil yang dijabarkan 

pada Tabel 5. 

Tabel 5: Data Asli Kuesioner Kedua 

No.  Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1. R1 4 1 5 1 5 3 5 2 4 2 

2. R2 4 2 4 1 4 2 4 1 4 1 

3. R3 4 2 5 1 4 2 5 1 4 1 

4. R4 3 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

5. R5 4 2 4 2 4 2 3 2 4 2 

6. R6 5 1 5 1 5 2 5 1 5 1 

7. R7 4 2 4 3 5 1 4 2 4 3 

8. R8 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

9. R9 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

10. R10 2 1 5 2 4 2 5 1 5 3 

11. R11 2 2 4 1 4 2 4 2 4 2 
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No.  Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

12. R12 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

13. R13 2 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

14. R14 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 

15. R15 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 

16. R16 4 2 4 3 5 1 4 2 4 4 

17. R17 4 2 4 2 4 3 4 2 4 1 

18. R18 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

19. R19 5 2 4 3 5 2 5 1 4 3 

20. R20 5 1 4 2 5 2 4 1 5 2 

 

Data hasil kuesioner yang telah dikumpulkan kemudian diolah menggunakan aturan 

rumus SUS. Berikut merupakan data hasil perhitungan menggunakan rumus dari SUS dan 

dituliskan kembali pada Tabel 6 hasil perhitungan.  

 

Tabel 6. Data Hasil Perhitungan SUS Tahap 2 

 

Pengujian kedua yang dilakukan terhadap antarmuka baru aplikasi Beli.in kepada 20 

orang pengguna yang menggunakan SUS untuk menentukan penilaian dan keluhan 

pengguna terhadap aplikasi maka didapatkan skor rata-rata SUS 81,625. Berdasarkan 

dasar penilaian skor SUS yang telah ditunjukkan pada Gambar 2, skor yang telah 

didapatkan pada penilaian pertama mendapatkan nilai Adjective Rating ”Excellent”, Grade 

Scale ”B”, dan Acceptable Ranges ”high” sehingga  antarmuka baru aplikasi ini memiliki 

penerimaan yang tinggi di kalangan pengguna. Setelah perubahan prototipe maka terjadi 

perubahan skor yang didapatkan berupa kenaikan menjadi di atas rata-rata yang memiliki 

artian bahwa antarmuka yang telah direvisi diterima oleh pengguna. 
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4. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian untuk perancangan ulang antarmuka aplikasi Beli.in maka penulis 

dapat menyimpulkan bahwa perancangan kembali antarmuka aplikasi Beli.in menggunakan 

meode design sprint dapat memudahkan peneliti untuk memberi solusi bagi rancangan 

antarmuka aplikasi dengan menyesuaikan dengan komentar dari pengguna sehingga aplikasi 

dapat dijalankan dengan lebih mudah. Hasil dari perancangan ulang diuji dengan metode SUS 

yang mendapatkan nilai akhir 81,625 dengan rate ”excellent” yang berarti rancangan 

antarmuka baru telah diterima oleh pengguna. 
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