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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang bagi desa-desa di Indonesia untuk mendokumentasikan dan 

menyebarkan inovasi lokal yang bersifat sederhana, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan masyarakat, atau dikenal 

sebagai Teknologi Tepat Guna (TTG). Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka website TTG dengan 

pendekatan metode Design Sprint, yang terdiri dari enam tahapan: Understand, Define, Sketch, Decide, Prototype, 

dan Test. Identifikasi kebutuhan pengguna dilakukan melalui wawancara kepada lima perangkat desa/kabupaten, 

sedangkan pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS) disebarkan kepada 47 responden. 

Hasil dari tahapan Understand dan Define menunjukkan kebutuhan masyarakat akan platform yang sederhana, 

mudah digunakan, dan dapat diakses secara digital. Prototipe interaktif dikembangkan pada tahap Prototype dan 

diuji pada tahap Test. Rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 92.07, yang masuk dalam kategori Excellent, 

menunjukkan bahwa antarmuka website telah memenuhi aspek kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode Design Sprint efektif dalam merancang UI/UX berbasis kebutuhan 

pengguna desa, serta dapat mendukung proses dokumentasi dan penyebaran inovasi TTG secara digital. 

Kata Kunci: Teknologi Tepat Guna, UI/UX, Website, Design Sprint, System Usability Scale (SUS). 
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1. PENDAHULUAN 

Inovasi di pedesaan sering kali mengalami kesulitan 

dalam penyebarannya ke daerah lain, yang menjadi 

tantangan utama dalam pengembangan teknologi 

lokal. Fenomena ini menunjukkan adanya 

kesenjangan antara inovasi yang dihasilkan dan 

adopsi teknologi oleh perangkat provinsi. Menurut 

Hartono dan Widiyarta (2023), digitalisasi desa 

sudah disadari sebagai unsur penting dalam 

pembangunan desa modern, dengan dasar hukum 

yang mengatur penerapan teknologi informasi dalam 

pembangunan desa. Hal ini sejalan dengan Undang-

Undang Nomor 6 Tahun 2014 yang memberikan 

amanah kepada desa-desa di Indonesia untuk 

menerapkan teknologi informasi, sehingga 

pemerintah desa dituntut untuk kreatif dan inovatif 

dalam tata kelola berbasis digital. 

Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS), 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) di Indonesia terus meningkat, dengan lebih 

dari 60% populasi menggunakan layanan internet 

pada awal tahun 2023. Meskipun demikian, masih 

terdapat tantangan besar dalam hal akses internet 

yang merata, terutama di daerah pedesaan. Menurut 

Kusroh Lailiyah (2022), faktor letak geografis dan 

infrastruktur yang belum memadai menjadi kendala 

utama dalam pengembangan desa digital. Banyak 

desa yang terisolasi dari jaringan internet yang stabil, 

sehingga informasi mengenai inovasi dan teknologi 

tidak dapat diakses dengan mudah oleh dinas 

Pemberdayaan Masyarakat Desa (PMD) Provinsi 

Bali. Hal ini menyebabkan banyak potensi inovasi 

yang ada di desa tidak dapat dimanfaatkan secara 

optimal. 

Provinsi Bali adalah salah satu provinsi yang masih 

minim inovasi pada desa-desanya, karena 

keterbatasan akses. Inovasi pada desa di bali di 

Kelola oleh pmd provinsi bali, akan tetapi dinas 

Pemberdayaan Masyarakat Desa provinsi bali 

menghadapi kendala dalam proses pendataan 

teknologi tepat guna, yang di mana data tersebut 

nantinya akan digunakan untuk perlombaan antar 

kabupaten yang kemudian akan diperlombakan pada 

dinas pusat. Permasalahan yang di hadapi adalah 

keterbatasan dinas Pemberdayaan Masyarakat Desa 

(PMD) Provinsi Bali dalam melakukan survei 

langsung ke 9 kabupaten sebali yang memerlukan 

waktu dan tenaga yang cukup bersar, dan 

penyimpanan data masih dilakukan secara manual.  

Solusi yang akan di lakukan pada permasalahan 

tersebut adalah dengan membuat website kusus yang 

bisa di gunakan setiap desa untuk langsung 

melaporkan atau mengunggah data teknologi tepat 

guna yang telah di ciptakan oleh desa, dengan begitu 

dinas Pemberdayaan Masyarakat Desa (PMD) 

Provinsi Bali tidak perlu lagi datang langsung ke 

kabupaten satu per satu, karena semua informasi 

sudah bisa di akses secara online melalui website 

tersebut. Selain itu tentunya desain UI/UX yang baik 

akan memudahkan pengguna desa dalam mengisi 

data dengan cepat dan jelas. Maka dari itu fokus 

penulis disini adalah melakukan perancangan desain 

UI/UX untuk website tersebut. 

Dalam konteks ini, peran desain antarmuka 

pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) 

menjadi sangat penting. Desain UI/UX yang baik 

dapat mempermudah perangkat dinas Pemberdayaan 

Masyarakat Desa (PMD) Provinsi Bali desa dalam 

mengakses dan memahami informasi mengenai 

teknologi-teknologi baru. Sebuah website dengan 

UI/UX yang intuitif dapat menjembatani 

kesenjangan antara inovasi teknologi dan adopsi 

oleh begitu dinas Pemberdayaan Masyarakat Desa 

(PMD) Provinsi Bali. 

Untuk memastikan desain UI/UX yang efektif, 

penelitian ini akan menggunakan metode Design 

Sprint. Design Sprint adalah sebuah proses yang 

intensif dan kolaboratif yang bertujuan untuk 

memvalidasi ide dan memecahkan masalah desain 

dalam waktu yang singkat, biasanya lima hari. 

Metode ini memungkinkan tim untuk dengan cepat 

membuat prototipe dan menguji ide-ide mereka 

dengan pengguna nyata, sehingga meminimalkan 

risiko pengembangan produk yang tidak sesuai 

dengan kebutuhan pasar. 

Selain itu, keberhasilan desain UI/UX juga akan 

diukur menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Menurut Brooke (2013), System Usability Scale 

(SUS) adalah alat pengukuran yang digunakan untuk 

mengukur tingkat kegunaan (usability) sebuah 

sistem. Dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 

1986, SUS terdiri dari 10 pertanyaan dengan skala 

Likert yang memberikan pandangan global tentang 

penilaian subjektif kegunaan. SUS mudah 

digunakan, dapat memberikan hasil yang akurat 

dengan sampel penelitian yang kecil, dan telah 

terbukti valid dalam menentukan apakah sistem 

sudah dapat digunakan dengan baik. 

Jumlah responden dalam peniliaian SUS adalah 

sebanyak 47 orang, yang terdiri dari pegawai 

Pemberdayaan Masyarakat Desa (PMD) Provinsi 

Bali, Pegawai dinas PMD Kabupaten dan Masyakat 

desa pemiilik Teknologi Tepat Guna. Menurut 

Gilang (2023) 

Judul Tugas Akhir "Perancangan UI/UX Website 

Teknologi Tepat Guna sebagai Media 

Penyebarluasan Inovasi Desa" dipilih untuk 

menjawab permasalahan tersebut. Penelitian ini akan 

berfokus pada perancangan UI/UX website yang 

efektif dan mudah digunakan oleh dinas 

Pemberdayaan Masyarakat Desa (PMD) Provinsi 

Bali. Website ini diharapkan dapat menjadi sarana 

yang efektif dalam menyebarluaskan informasi 

mengenai inovasi dan teknologi yang ada di desa-

desa, sehingga begitu dinas Pemberdayaan 

Masyarakat Desa (PMD) Provinsi Bali dapat 

mengadopsi teknologi yang telah terbukti 

bermanfaat. Dengan menggunakan metode Design 

Sprint, penelitian ini akan merancang solusi secara 

cepat dan efisien, serta mengevaluasi tingkat 

kegunaan melalui System Usability Scale (SUS). 
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2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Design Sprint 

untuk merancang UI/UX website teknologi tepat 

guna. Tahapan meliputi: 

1. Understand: mewawancarai Dinas PMD 

Provinsi Bali guna memahami tantangan 

dokumentasi dan penyebaran inovasi desa. 

2. Define: merumuskan masalah utama, yaitu 

belum adanya platform digital yang mudah 

diakses. 

3. Sketch: membuat berbagai ide solusi 

berupa sketsa tata letak, navigasi, dan fitur. 

4. Decide: memilih sketsa terbaik melalui 

diskusi dan voting tim. 

5. Prototype: membangun prototipe interaktif 

dengan Figma. 

6. Test: menguji prototipe kepada 47 

responden dari Dinas PMD menggunakan 

kuesioner System Usability Scale (SUS). 

Hasil uji SUS digunakan untuk menilai usability 

desain. Skor di atas 68 menunjukkan usability baik, 

sementara skor di bawahnya memerlukan perbaikan 

melalui iterasi desain. 

3. PEMBAHASAN 

3.1. Analisis Hasil Pelaksanaan Program 

Tahap Understand 

Wawancara dengan Dinas PMD Provinsi Bali 

menunjukkan informasi TTG masih disebarkan 

lewat rapat, pelatihan, dan selebaran, namun belum 

terdokumentasi secara digital. Kendala utama adalah 

keterbatasan literasi digital dan akses internet. 

Responden mengharapkan platform dengan 

tampilan visual sederhana, fitur pencarian inovasi, 

kontak pengembang, dan kolom berbagi praktik 

baik. 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Wawancara 

Tahap Define 

Permasalahan utama yang didefinisikan meliputi: 

keterbatasan akses internet, rendahnya literasi 

digital, minimnya dokumentasi, ketiadaan platform 

khusus, dan kurangnya visualisasi. Responden 

menginginkan fitur unggah inovasi, galeri visual, 

informasi best practice, serta kebutuhan informasi 

menjelang program desa atau lomba inovasi. 

Tahap Sketch 

Dilakukan eksplorasi ide desain dalam bentuk dua 

alternatif sketsa: 

• Sketch 1: menonjolkan galeri visual 

inovasi. 

• Sketch 2: lebih terstruktur dengan navigasi 

rapi dan form rinci. 

 

Gambar 2. Sketch 1 

 

Gambar 3. Sketch 2 
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Tahap Decide 

Dari dua alternatif, dipilih Sketch 2 karena lebih 

sistematis, user-friendly, dan sesuai kebutuhan 

pengguna, khususnya dengan variasi literasi digital. 

Tahap Prototype 

Prototipe dibuat dengan menampilkan halaman 

utama: 

Home Page: memperkenalkan tujuan platform dan 

menampilkan inovasi terbaru. 

Gambar 4. Halaman Home Page 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Explore: fitur filter inovasi berdasarkan lokasi, 

kategori, dan tahun. 

Gambar 5. Halaman Explore 

Form Add: input data pribadi dan detail inovasi. 

 

Gambar 6. Halaman Form Add 1 

 

Gambar 7. Halaman Form Add 2 
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Contact Us: formulir pertanyaan dan informasi 

kontak. 

 

Gambar 8. Halaman Contact Us 

Tahap Test 

Pengujian menggunakan System Usability Scale 

(SUS) dengan 47 responden. 

Tabel 1.  Pertanyaan SUS 

No Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan website 

Teknologi Tepat Guna ini lagi 

2 Saya merasa website Teknologi Tepat Guna 

ini rumit untuk digunakan 

3 Saya merasa website Teknologi Tepat Guna 

ini mudah untuk digunakan 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 

atau teknisi dalam menggunakan website 

Teknologi Tepat Guna ini 

5 Saya merasa fitur-fitur website Teknologi 

Tepat Guna ini berjalan dengan semestinya 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten (tidak serasi) pada sistem ini 

7 Saya merasa orang lain akan memahami 

cara menggunakan website Teknologi Tepat 

Guna ini dengan cepat 

8 Saya merasa website Teknologi Tepat Guna 

ini membingungkan 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan website Teknologi Tepat 

Guna ini 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih 

dahulu sebelum menggunakan website 

Teknologi Tepat Guna ini 

 

Tabel 2.  Jawaban Responden 
No

. 

Q

1 

Q

2 

Q

3 

Q

4 

Q

5 

Q

6 

Q

7 

Q

8 

Q

9 

Q1

0 

1 5 1 5 1 5 2 5 1 4 2 

2 4 1 5 1 5 1 4 1 4 1 

3 5 2 4 1 4 1 5 1 5 1 

4 5 2 4 1 4 1 5 1 5 1 

5 4 1 5 1 4 1 5 1 4 1 

6 5 2 5 1 5 1 5 1 5 1 

7 5 1 4 1 5 2 5 1 4 2 

8 5 2 4 2 4 1 5 1 5 1 

9 5 1 5 2 5 1 4 2 5 1 

10 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

11 4 1 5 1 5 2 5 1 5 1 

12 4 2 4 2 5 1 5 2 5 1 

13 5 1 5 2 5 2 4 1 4 1 

14 5 1 4 1 4 2 5 1 5 2 

15 5 1 4 1 5 1 5 1 4 1 

16 5 1 4 1 4 2 5 1 5 2 

17 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 

18 5 1 4 1 5 1 4 2 5 1 

19 5 1 4 2 5 1 5 1 4 1 

20 4 1 5 2 5 2 5 2 5 2 

21 5 1 4 1 4 1 5 1 5 1 

22 5 1 5 1 5 2 4 1 5 2 

23 5 1 5 2 4 1 5 2 4 1 

24 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 

25 5 2 5 1 5 2 5 2 4 2 

26 4 1 5 2 5 1 5 1 4 1 

27 5 2 5 1 4 2 5 1 5 1 

28 5 1 5 2 5 1 5 2 5 2 

29 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 

30 4 1 4 2 5 1 5 1 4 1 

31 4 2 5 1 5 1 5 2 5 1 

32 5 1 4 1 4 1 5 1 5 1 

33 5 2 5 1 5 1 4 1 5 1 

34 5 1 5 2 4 2 4 1 4 1 

35 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 

36 5 1 5 1 5 1 4 2 4 1 

37 5 1 5 2 5 2 5 1 5 1 

38 4 1 4 2 4 1 5 2 4 1 

39 4 2 5 1 5 1 5 2 5 2 

40 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 

41 4 2 5 1 5 1 5 2 5 1 

42 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

43 3 1 5 1 4 2 5 1 4 1 

44 4 2 5 1 5 2 4 2 4 1 

45 4 2 5 2 5 2 5 1 5 1 

46 3 1 5 1 5 1 5 1 4 1 

47 4 1 5 1 5 2 5 1 5 2 

Hasil SUS menunjukkan rata-rata skor 92,07 

(kategori Excellent). Hal ini membuktikan prototipe 

website mudah digunakan, efisien, dan sesuai 

kebutuhan. 

 

Gambar 9. Penilaian SUS 

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, skor 

SUS dalam penelitian ini lebih tinggi. Misalnya, 

studi oleh Huda et al. (2021) melaporkan skor SUS 

sebesar 81,3 pada sistem dashboard publik, yang 

dikategorikan acceptable usability. Duke (2015) 

juga melaporkan skor rata-rata 80 ± 10 untuk 

program bantu keputusan berbasis web, yang 
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dianggap excellent usability. Penelitian lain pada 

website virtual tour oleh Nurhadi et al. (2022) 

memperoleh skor 80, sedangkan sistem explainable 

SMS phishing dalam studi Wang et al. (2025) 

mencatat skor 82,6. Dengan demikian, skor 92,07 

pada penelitian ini tidak hanya melebihi standar rata-

rata umum (≈ 68) tetapi juga lebih tinggi 

dibandingkan hasil penelitian sejenis, sehingga 

memperkuat temuan bahwa prototipe yang 

dikembangkan memiliki tingkat usability yang 

sangat baik. 

3.2. Kompetensi yang Dicapai 

Program meningkatkan kompetensi penulis (riset 

pengguna, perancangan wireframe, pengambilan 

keputusan berbasis data), mitra/PMD (kesadaran 

pentingnya dokumentasi dan penggunaan platform 

digital), serta aspek sosial/komunikasi (diskusi dua 

arah, koordinasi, dan kolaborasi).  

3.3. Evaluasi Hasil Pelaksanaan Program 

Evaluasi SUS membuktikan pendekatan Design 

Sprint berhasil menghasilkan desain website TTG 

yang Excellent dalam usability, efisiensi navigasi, 

dan kepuasan pengguna. Prototipe layak 

diimplementasikan lebih lanjut dengan sedikit iterasi 

perbaikan. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini merancang UI/UX website Teknologi 

Tepat Guna dengan metode Design Sprint untuk 

mempermudah dokumentasi dan penyebaran inovasi 

desa. Hasil pengujian menggunakan SUS terhadap 

47 responden memperoleh skor rata-rata 92,07 

(Excellent), menunjukkan desain prototipe memiliki 

usability tinggi, relevan, dan sesuai kebutuhan 

pengguna. 

Website perlu diimplementasikan dan diuji di 

lapangan, disertai pelatihan bagi perangkat 

desa/provinsi. Pemeliharaan serta evaluasi berkala 

juga diperlukan agar platform tetap relevan dan 

berkelanjutan dalam mendukung diseminasi inovasi 

desa. 
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