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Abstract: In the rapid development of technology, many people, especially in Indonesia, many 
things change when technology is increasingly updated and makes users feel comfortable. 
People use Kitabisa to donate or raise funds for various purposes. Some focus on medical 
purposes, but actually there are many other categories. SUS testing is efficient and the data 
produced is reliable. Redesign means updating an item that already exists but is less efficient 
to use. Design Thinking is the collection of human needs that allow them to be fulfilled 
technologically and efficiently. The SUS test got a result of 59.6 with the Redesign stage then 
carried out with the intent and purpose of overcoming the problems that occur at this time. 
then the Kitabisa application gets an increase in value from the previous 59.6 to 73 then the 
results of thistest have increased so that it can be said to be getting better than before. 
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Abstrak: Da lam perkembangan teknologi yang cepat banyak orang terutama di Indonesia , 
banyak hal berubah saat teknologi semakin diperba rui dan membuat penggunanya mera sa 
nyaman. Orang-orang menggunakan Kitabisa untuk berdonasi maupun mengga lang dana untuk 
beberapa keperluan. Sebagian fokus untuk keperluan medis, tetapi sebena rnya masuh banyak 
kategori lainnya SUS dikena l seba ga i pengukur pengujia n SUS ini efisien dan data yang 
dihasilkan dapat dipercaya . Redesign bera rti pembaharuan suatu barang yang sudah ada namun 
kurang efisien untuk digunakan. Design Thinking ada lah pengumpulan kebutuhan manusia 
yang memungkinkan untuk terpenuhi seca ra teknologi dan efisiensinya. Pengujian SUS 
mendapatkan hasil 59,6 dengan kemudian dila kukan tahap Redesign dengan maksud serta 
tujuan untuk mengata si permasa lahan yang terjadi pada saat ini Setelah dilakukan redesign 
sesuai denga n perma sa lahan yang terjadi, kemudia n aplikasi Kitabisa mendapatkan 
peningkatan nila i dari sebelumnya 59,6 menjadi 73 maka hasil pengujian ini menga lami 
peningkatan maka denga n begitu sudah dapat dibilang menjadi semakin menjadi lebih ba ik dari 
sebelumnya. 

 
Kata Kunci: SUS, Redesign, User Interface, User Experience, Design Thinking 

 
 

PENDAHULUAN 

Menurut Andiputra and Tanamal (2020) Da lam perkembangan teknologi saat ini yang sangat cepat gaya 

hidup seseorang pun ikut berubah, semakin banyak perubahan dengan teknologi yang ada dan terus 
dilakukkan pembaha ruan teknologi yang sudah ada banyak orang yang merasa senang menggunakan 
teknologi tersebut dan teknologi memberikan perasaan yang menyenangkan bagi penggunanya. 

Aplikasi Kita Bisa da lam rating di Play Store memiliki rating cukup tinggi yaitu 4,8 dari 5 dan memiliki 

30rb ula san akan tetapi ada beberapa pengguna yang kesulitan dan mengeluhkan da lam menggunakan 
aplikasi Kita Bisa. Menurut Wilson (2018) Kitabisa.com ada lah suatu tempat perkumpulan orang banyak 
yang bergerak dengan tujuan yang sama, perkumpulan orang ini saling memberikan bantuan anta ra satu 
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dengan yang la innya yang membutuhkan dengan adanya perkumuplan ini maka semakin banyak orang yang 

tertolong oleh karena mereka. 
Menurut Sandora (2020) Aplika si dengan rating tinggi akan menarik perhatia n banyak orang 

dika renakan seperti sudah memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi. Sedangkan jika aplikasi dengan rating 
rendah, pengguna akan kurang percaya dengan aplikasi tersebut bahkan tidak terta rik dika renakan seperti 
tidak ada tingkat kepercayaan dari orang lain. 

Menurut Supriyatna and Maria (2018) Maka dari itu banyak orang yang tidak ingin menggunakan 
aplikasi tersebut dan memilih mencari yang memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi. User Interface 
merupakan tampilan dari suatu produk yang memberikan sebuah gamba ran produk yang dapat juga 
membuat pengguna nantinya mera sakan keterta rikan da lam menggunakannya, sedangkan User Experience 
perasaan dalam menggunakan sebuah produk tersebut. 

Dengan dila kukan penelitian ini diha rapkan mendapatkan peningkatan dari hasil sebelumnya dan juga 

dapat menja wab permasa lahan yang terjadi saat ini, setelah mengetahui permasa lahan yang terjadi saat ini 
maka dila kukan pembaha ruan menggunakan Design Thinking diharapkan penelitian ini dapat menjadi 
referensi bagi pengembang dengan tujuan membuat aplikasi menjadi semakin lebih ba ik dan juga 

memilimalisir adanya kesulitan pengguna dalammenggunakan aplikasi. 

 
KAJIAN PUSTAKA 

System Usability Scale 
Menurut Bangor et al., (2009) SUS merupakan easy to learning ya itu mudah dimengerti dan dipelaja ri dari 
suatu kualitas sistem yang, easy to use dan memberikan pemahaman pengguna untuk memanfaatkan suatu 
sistem sebagai alat yang dapat mengerjakaan tugas dari pengguna. 

 
Design Thinking 
Menurut Lutfi & Sukoco, (2019) Design thinking ada lah pendekatan yang berpusat pada manusia seba ga i 
pengguna terhadap inovasi atau produk yang diambil dari perangkat perancang untuk mengintegra sikan 
kebutuhan orang-orang, kemungkinan teknologi, dan juga untuk persya ratan kesuksesan bisnis pada Design 
Thinking terdapat beberapa tahapan dari Design Thinking diantaranya Emphatize, Define, Ideate, Prototype, 
dan Test. 

 
METODE PENELITIAN 

Da lam melakukan pengembangan aplikasi seca ra bertahap sesuai yang dila kukan serta melakukan 
perubahan yang dilakukan terhadap perma sa lahan yang terjadi pada pengguna maka dilakukan System 
Usability Scale dengan evaluasi redesign metode Design Thinking. 

 
Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpula n data dila kukan dengan memberikan Kuesioner sanga t lah penting untuk sebuah 
penelitian maka dari itu sangatlah penting bagi peneliti dan juga responden untuk mengetahui ba ga imana 
ca ra mengisi sebuah kuesioner dengan benar.(Subandi, Anubhakti, and Va llendito 2017). Kuesioner yang 
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kepada responden. Responden mengisi kuesioner yang telah dibagikan berdasa rkan penga laman pengguna 
saat menggunakan aplikasi KitaBisa. Kuesioner tersebut berisi 10 pertanyaan yang setiap pertanyaan dari 
kuesioner memiliki tujuan untuk mengukur tingkat usability menurut penerimaan user 

Dari hasil yang didapat dari penyeba ran kuesioner akan dilakukan pengujian metode sus dari hasil ska la 

likert kemudia n di uji cobakan. Menurut Farida & Sismoro, (2020) Perhitungan rata -rata dilakukan dengan 

keterangan sebagai berikut. 
Nilai responden tersebut dijumlahkan, kemudia n dika likan hasilnya dengan nilai 2.5. Penilian SUS diata s 

untuk memperjelas proses perhitungannya, dapat dilihat pada persamaan dibawah ini. 
𝑺𝑺𝑺𝑺𝑺𝑺𝑺𝑺 𝑹𝑹 = ((𝑷𝑷𝑷𝑷 − 𝑷𝑷) + (𝟓𝟓 − 𝑷𝑷𝑷𝑷) + (𝑷𝑷𝑷𝑷 − 𝑷𝑷) + (𝟓𝟓 − 𝑷𝑷𝑷𝑷) + (𝑷𝑷𝟓𝟓 − 𝑷𝑷) + (𝟓𝟓 − 𝑷𝑷𝑷𝑷) + (𝑷𝑷𝑷𝑷 − 𝑷𝑷) + (𝟓𝟓 − 

𝑷𝑷𝑷𝑷) + (𝑷𝑷𝑷𝑷 − 𝑷𝑷) + (𝟓𝟓 − 𝑷𝑷𝑷𝑷𝑷𝑷)) ∗ 𝑷𝑷,𝟓𝟓 

 
Table 1 Pertanyaan System Usability Scale (SUS) (Ependi, Kurniawan, and Panjaitan 2019) 

 

No Pertanyaan Skala 
1 Saya rasa saya akan sering menggunakan aplikasi ini 1-5 
2 Saya menemukan bahwa sistemnya kompleks 1-5 
3 Saya rasa aplikasi ini mudah digunakan untuk orang awam 1-5 
4 Sa ya rasa saya membutuhkan orang lain untuk dapat menggunakan aplikasi ini 1-5 
5 Saya rasa berbagai bentuk fitur aplikasi yang ada didalam aplikasi telah 

terintegrasi dengan baik satu sama lain 
1-5 

6 Saya rasa ada terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi ini 1-5 
7 Saya dapat membayangkan bahwa akan ada banyak orang yang belajar 

menggunakan aplikasi ini secara cepat 
1-5 

8 Saya rasa aplikasi ini sulit untuk digunakan untuk orang awam 1-5 
9 Saya merasa sangat percaya diri saat menggunakan aplikasi ini 1-5 
10 Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum saya dapat mulai 

              menggunakan aplikasi ini.  
1-5 

 
 

Gambar 1 Kategori Grades, Adjectives, Acceptability, dan NPS (J Sauro 2018) 
 

Setelah dilakukan perhitungan kemudian dilakukan penentuan kategori untuk menentukan hasil yang sesuai 

denganskor yang didapat pada pengujian SUS. 

Table 2 Tabel Nilai SUS (J Sauro 2018) 
 

Grade SUS Percentile 
range 

Adjective Acceptable NPS 

A+ 84.1-100 96-100 Best Imaginable Acceptable Promoter 
A 80.8-84.0 90-95 Excellent Acceptable Promoter 
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A- 78.9-80.7 85-89 Excellent Acceptable Promoter 
B+ 77.2-78.8 80-84 Excellent Acceptable Passive 
B 74.1 – 77.1 70 – 79 Excellent Acceptable Passive 
B- 72.6 – 74.0 65 – 69 Excellent Acceptable Passive 
C+ 71.1 – 72.5 60 – 64 Good Acceptable Passive 
C 65.0 – 71.0 41 – 59 Good Marginal Passive 
C- 62.7 – 64.9 35 – 40 Good Marginal Passive 
D 51.7 – 62.6 15 – 34 OK Marginal Detractor 

 

Design Thinking 
 

Design Thinking ada lah ca ra untuk memecahkan sebuah masa lah dengan praktis dan kreatif serta memiliki 
fokus utama pada users atau pengguna. Da lam menja lankan design thinking ini, harus mela lui 5 tahap di 
dalamnya yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototyping, dan Testing. 

 

 
 

Empathize 
Gambar 2 Design Thinking 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan informasi melalui ulasan play store dengan permasalahan 
yang terjadi pada pengguna sehingga tahap ini dapat memahami secara langsung permasalah yang dihadapi 
oleh pengguna 

 
Define 
Setelah mendapatkan hasil dari proses pada tahap empathize, maka dapat memulai mendefinisikan fokus 
permasalahan yang dialami pengguna. Peneliti juga harus mendengarkan apa saja yang menjadi keluhan dan 
apa saja masukan dari pengguna agar aplikasi yang akan dibuat menjadi lebih baik lagi atau mendekati 
sempurna. 

 
Ideate 
Membuat sebuah ide-ide yang bernila i dan sesuai dengan ka idah dari Design Thinking. Peneliti melakukan 
analisis terhadap ide yang ada dan menghubungkan dengan kebutuhan pengguna dan permasa lahan 
pengguna. Ideate menghasilkan ide-ide untuk solusi masalah yang didefinisikan sebelumnya. 

 
Prototype 
Fase prototype digunakan untuk melihat gambaran atau rancangan ide dari hasil fase Ideate. Lalu dilakukan 
untuk membuat gambaran pada aplikasi apakah tampilan sudah sesuai dan berfungsi dengan kebutuhan 
pengguna. 

 
Test 
Dari produk atau aplikasi yang dibuat makan akan dilakukan uji coba, maka akan dilakukan sebuah 
percobaan dengan pengguna. Dari hasil uji coba produk kepada pengguna, maka akan mendapatkan sebuah 
masukkan untuk membuat produk yang lebih baik. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berda sarkan metodologi penelitian tersebut, maka hasil dari pengujia n ditujuan untuk mengetahui 
sebuah tingkat kesuksesan dari sebuah aplikasi Kitabisa dapat dijelaskan sebagai berikut. 

 
Responden 
Berda sarkan data yang diperoleh dari kuesioner yang dibagikan penyebaran kuesioner dila kukan selama 2 
minggu dimula i dari tangga l 28 April 2022 sampai 12 Mei 2022. Kuesioner menggunakan Google Form 

kepada pa ra pengguna Aplika si KitaBisa di seluruh Indonesia . didapatkan jumlah sebanyak 91 terdiri dari 54 
(59.3%) Perempuan dan 37 (40.7%) Laki-Laki. 

 

 
Gambar 3 Jumlah Pengguna 

 
 

Pengujian System Usability Scale 
Setelah didapatkan hasil dari 91 responden yang mengisi 10 instrumen pertanyaan maka didapatkan hasil. 

Tabel 3 merupakan hasil yang diperoleh dari responden yang mengisi 10 isntrumen pertanyaan. 

Table 3 Hasil Jawaban Responden 
 

 
No 

                              Skala Nilai Responden    
Responden 

1 2 3 4 5 

P1 1 8 21 40 21 91 

P2 1 16 33 24 17 91 

P3 5 11 13 30 32 91 

P4 11 24 24 25 7 91 

P5 1 3 26 41 20 91 

P6 3 28 33 17 10 91 

P7 2 7 20 37 25 91 

P8 16 26 23 17 9 91 

P9 0 12 15 31 33 91 

P10 5 17 35 19 15 91 
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Dengan mengunakan ka idah da lam perhitungan SUS maka hasil nilai rekapitula si ja waban responden 

ditampilkan. 

Table 4 Pengujian SUS 
 

 
Responden 

 
R1 

 
R2 

 
R3 

 
R4 

 
R5 

 
R6 

 
R7 

 
R8 

 
R9 

 
R10 

Total 
Score 

SUS 

Raw 
Score 

SUS 

Final 
Score 

1 2 3 2 4 3 3 2 4 2 4 29 13 32.5 

2 3 3 2 3 4 3 1 3 3 3 28 18 45 

3 3 2 1 4 4 5 3 4 4 3 33 17 42.5 

4 4 4 4 2 4 4 3 4 3 3 35 21 52.5 

5 3 4 1 1 3 3 4 3 3 3 28 20 50 

6 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 37 17 42.5 

7 5 5 3 4 5 3 5 5 5 5 45 21 52.5 

8 3 3 2 4 4 3 3 3 2 3 30 18 45 

9 2 4 2 4 3 3 2 4 3 4 31 13 32.5 

10 2 2 2 3 4 2 2 4 2 4 27 17 42.5 

11 3 3 3 5 4 2 3 3 2 4 32 18 45 

12 5 5 4 5 4 3 5 4 3 5 43 19 47.5 

13 5 5 3 4 5 3 5 5 4 4 43 21 52.5 

14 3 5 2 5 3 4 3 3 2 3 33 13 32.5 

15 4 4 1 3 3 2 3 4 2 4 30 16 40 

16 2 3 3 4 4 3 2 3 2 5 31 15 37.5 

17 2 3 3 4 3 3 2 5 2 5 32 12 30 

18 3 5 2 4 4 2 3 4 2 4 33 15 37.5 

19 3 4 1 4 4 2 3 3 3 5 32 16 40 

20 4 3 4 5 3 4 4 5 5 4 41 19 47.5 

21 3 5 3 4 5 5 3 5 5 5 43 15 37.5 

22 4 2 4 4 3 4 4 2 4 3 34 24 60 

23 3 3 4 4 5 5 4 4 5 4 41 21 52.5 

24 4 5 1 4 2 4 4 3 5 4 36 16 40 

25 5 4 5 4 4 4 5 4 2 5 42 20 50 

26 4 4 2 5 5 3 4 3 4 3 37 21 52.5 

27 5 3 5 5 4 4 5 4 3 4 42 22 55 

28 5 4 3 4 3 5 5 5 4 5 43 17 42.5 

29 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 47 21 52.5 

30 2 5 5 4 5 5 2 3 5 5 41 17 42.5 

31 3 3 4 2 3 3 4 2 4 2 30 26 65 
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32 3 3 5 3 4 3 3 2 5 1 32 28 70 

33 3 2 4 4 4 5 3 1 4 3 33 23 57.5 

34 3 2 5 1 3 2 4 2 3 2 27 29 72.5 

35 5 4 5 3 3 3 3 1 3 4 34 24 60 

36 4 4 5 3 3 4 4 3 4 4 38 22 55 

37 5 5 5 1 5 3 5 3 5 5 42 28 70 

38 4 3 2 2 4 3 3 2 5 3 31 25 62.5 

39 4 4 5 3 3 3 4 2 4 2 34 26 65 

40 3 2 5 2 4 2 4 2 5 2 31 31 77.5 

41 4 3 5 2 4 2 4 3 4 3 34 28 70 

42 3 3 4 1 3 2 4 2 4 3 29 27 67.5 

43 4 2 3 1 4 3 4 1 5 3 30 30 75 

44 5 5 5 2 3 4 3 2 5 3 37 25 62.5 

45 5 4 5 2 3 2 4 1 5 3 34 30 75 

46 4 3 5 2 4 3 4 3 5 2 35 29 72.5 

47 3 3 3 2 3 3 5 3 5 2 32 26 65 

48 5 5 5 2 4 2 4 2 5 3 37 29 72.5 

49 4 4 5 3 4 2 5 1 5 3 36 30 75 

50 4 3 4 1 3 4 5 4 2 4 34 22 55 

51 2 3 4 3 4 3 1 4 4 3 31 19 47.5 

52 4 3 4 3 5 2 4 2 3 4 34 26 65 

53 3 4 5 3 4 3 5 2 4 1 34 28 70 

54 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3 33 27 67.5 

55 4 3 5 3 4 3 3 2 4 1 32 28 70 

56 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 20 50 

57 5 5 5 3 4 3 5 4 3 5 42 22 55 

58 5 3 4 1 1 3 4 5 5 2 33 25 62.5 

59 4 3 5 3 4 3 5 5 3 2 37 25 62.5 

60 4 3 5 2 3 1 3 2 4 3 30 28 70 

61 4 2 4 4 3 2 5 3 4 2 33 27 67.5 

62 4 2 4 3 5 1 4 1 5 3 32 32 80 

63 3 5 3 2 3 5 5 2 5 2 35 23 57.5 

64 4 3 3 4 3 3 4 3 5 3 35 23 57.5 

65 2 2 2 3 2 1 3 2 4 3 24 22 55 

66 1 1 3 4 3 2 4 3 2 5 28 18 45 

67 4 4 4 1 3 4 3 1 3 3 30 24 60 

68 4 2 4 3 5 4 3 2 5 2 34 28 70 
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69 4 2 5 2 5 2 4 3 4 3 34 30 75 

70 4 3 5 1 4 3 4 2 4 3 33 29 72.5 

71 3 2 4 3 4 2 5 1 4 3 31 29 72.5 

72 5 2 4 2 4 2 4 2 4 3 32 30 75 

73 5 3 4 3 2 2 2 3 4 3 31 23 57.5 

74 4 3 5 2 4 3 4 1 5 3 34 30 75 

75 5 3 4 2 3 2 4 2 4 3 32 28 70 

76 3 3 4 2 4 3 4 3 5 3 34 26 65 

77 4 3 5 3 4 3 4 2 5 3 36 28 70 

78 4 3 4 2 4 3 4 3 5 4 36 26 65 

79 4 2 4 3 4 4 5 2 4 4 36 26 65 

80 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 37 21 52.5 

81 5 5 4 4 5 3 5 3 5 5 44 24 60 

82 4 4 4 2 4 4 5 2 4 3 36 26 65 

83 4 4 5 1 4 4 5 2 4 2 35 29 72.5 

84 4 4 4 2 5 2 5 2 4 2 34 30 75 

85 4 4 5 3 5 2 5 1 4 2 35 31 77.5 

86 4 3 5 1 4 4 5 1 4 4 35 29 72.5 

87 5 4 2 4 5 2 4 1 5 1 33 29 72.5 

88 5 4 5 2 5 2 4 1 5 1 34 34 85 

89 4 2 4 2 5 2 4 1 5 2 31 33 82.5 

90 4 5 5 2 5 2 4 1 5 2 35 31 77.5 

91 4 4 5 2 4 2 4 1 4 2 32 30 75 

 Rata-Rata 34.6 23.8 59.6 

Setelah dilakuan perhitungan maka didapatkan nilai dari 91 jumlah responden mendapatkan nilai 59 ,6. 
 

Setelah dila kukan perhitungan jawaban responden kemudian dilakukan melakukan penentuan kategori 
sesuai hasil skor yang didapat pada SUS 

 
 

Gambar 4 Grade Skor SUS 

Untuk menentukan Acceptability, Grade, Adjective Rating maka dilakukan perbandingan hasil penila ia n 
rata-rata responden sebesar 59,6. Untuk hasil dapat disimpulkan Aplikasi KitaBisa menpatkan hasil untuk 
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Grade hasil D untuk Adjective OK dan Acceptable mendapatkan Marginal a rtinya tidak sedikit orang yang 

merasa Aplikasi Kita Bisa mengalami kesulitan dalammenggunakan Aplikasi Kita Bisa. 
Evaluasi 

Berda sarkan perma sa lahan yang didapat dari pengguna yang mengeluhkan tentang kesulitan da lam 
menggunakan aplikasi Kitabisa. Berikut adalah langkah menyelesa ikan masa lah menggunakan Design 
Thinking. 

Design Thinking 
Pada tahap ini di dilakukan pembaha ruan User Interface dan User Experience menggunakan Design 

Thinking berdasarkan permasalahan yang diberikan oleh pengguna. 

 
Empathize 
Tahap Empathize ini dila kukan Primary Research ada lah teknik pengumpulan data dari sumber asli seca ra 

langsung yang diproses untuk mengidentifikasi masa lah yang terjadi pada saat itu, dan berempati dengan 
pengguna dan lingkungannya sehingga desa iner dapat memahami masa lah yang terjadi dan melakukan 
pendekatan yang benar untuk memecahkan masalah. 

Define 
Dari hasil Primary Research yang didapatkan maka ditentukan Pain Point yang diha rapkan dengan tujuan 

untuk dapat menyelesaikan masalah yang sedang terjadi saat ini. 
Pain Point 1: Huruf pada kolom doa ditambahkan 

Pain Point 2: Tidak ada tutorial penggunaan aplikasi. 

Pain Point 3: Tidak ada penanda donasi yang terlah dilakukan. 
Pain Point 4: Tanggal lahir yang kurang efisien untuk digunakan. 

 
Ideate 

Proses ideate yang akan dibuat dari tahap sebelumnya ada lah melakukan kerangka aplikasi yang dilakukan 
tahap proses kerja aplikasi sebagai berikut 

 
Prototype 

Tahap selanjutnya setelah Ideate yaitu masuk ketahap prototype yang dimana proses ini melakukan 
perancangan, pengalaman dan pembuatan kebutuhan pengguna berdasarkan User Interface dan User 
Experience. 



RISTEC : Research in Information Systems and Technology 
Vol. 3 No. 1 Tahun. 2022 

88 

 

 

 

 
 

Gambar 5 Panduan Penggunaan Aplikasi 

Berda sarkan review dari pengguna pada aplikasi Kitabisa mengeluhkan pengguna mera sa bingung saat 

menggunakan aplikasi bagaimana cara berdonasi. 

 
 

Gambar 6 Kolom Doa 
 

Pada kolom doa sudah ditambahkan menjadi 300 huruf dengan tujuan a gar pendoa aga r dapat selesai 
menuliskan doanya dan pembaca pun dapat berdoa hingga selesai. 

 
Gambar 7 Tampilan Tanggal Lahir 
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Pada ha laman profil ini pengguna mengeluhkan tentang tangga l lahir yang harus pengguna la kukan ya itu 

mencari tangga l lahir dengan cara scroll pengguna merasa kurang efisien da lam penggunaan metode 
pencaria n tangga l lahir seperti itu maka dari ini peneliti melakukan penggantia n tangga l lahir dengan ca ra 
menjadikan seperti kalender dikarena kan lebih efisien dan sering digunakan oelh pengguna. 

 
Gambar 8 Kolom Doa 

Pada ha laman ini pengguna mengeluhkan pada kolom doa yang hanya 140 huruf maka dari itu saba ga i 
peneliti menambahkan menjadi 300 huruf dengan tujuan a ga r menuliskan doa tidak terpotong sehingga 
pengguna lainnya yang membaca dapat ikut berdoa. 

 
Test 

Hasil yang didapat dari hasil setelah dilakukan evaluasi redesign mendapatkan skor SUS pada Aplikasi 
Kita Bisa sebagai berikut. Pengujian dilakuan sebelumnya mendapatkan nilai 59,5. Kemudian setelah 

dilakukan redesign sesuai yang dinginkan oleh pengguna maka pengujian SUS ini mengalami peningkatan 
menjadi 73. 

Maka hasil dari uji SUS yang dilakukan didapatkan hasil sebesar 73. Hasil ini meningkat dari pengujia n 

yang dilakukan sebelum. 

 

 
 

Gambar 9 Kriteria SUS 
 

Untuk hasil setelah dilakukan perubahan dapat disimpulkan Aplikasi KitaBisa menpatkan hasil untuk Grade 
hasil B- untuk Adjective GOOD dan Acceptable mendapatkan Acceptable. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menunjukan hasil saat pertama dilakukan pengujian SUS mendapatkan hasil 

59,5 dengan kemudian dilakukan tahap Redesign dengan maksud serta tujuan untuk mengatasi 

permasalahan yang terjadi pada saat ini dilakukan tahap Redesign menggunakan Design Thinking. 

kemudian dilakukan perbaikan maka aplikasi Kitabisa mendapatkan peningkatan nilai dari 

sebelumnya 59,5 menjadi 65 maka hasil pengujian ini mengalami peningkatan maka dengan 

begitu sudah dapat dibilang menjadi semakin menjadi lebih baik dari sebelumnya. 
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