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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital mendorong munculnya berbagai platform donasi online yang memudahkan masyarakat 

dalam menyalurkan bantuan secara cepat dan efisien. Namun, rendahnya tingkat kepercayaan pengguna terhadap 

transparansi pengelolaan dana, keamanan transaksi, serta kejelasan informasi penyaluran donasi masih menjadi 

permasalahan utama dalam pemanfaatan sistem donasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem donasi 

online pada Sedekah Booster Indonesia yang berorientasi pada kebutuhan pengguna guna meningkatkan kepercayaan 

donatur. Metode yang digunakan adalah Design Thinking yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan 

testing. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan kuesioner kepada calon pengguna, kemudian 

solusi diwujudkan dalam bentuk low-fidelity dan high-fidelity prototype menggunakan Figma serta diuji melalui usability 

testing dengan skala Likert. Hipotesis penelitian ini adalah bahwa penerapan metode Design Thinking dalam perancangan 

sistem donasi online dapat meningkatkan usability serta kepercayaan pengguna terhadap platform. Hasil pengujian 

menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 88% dengan kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa sistem mudah 

digunakan, informatif, transparan, dan mampu meningkatkan persepsi kepercayaan pengguna. Dengan demikian, 

penerapan metode Design Thinking efektif dalam menghasilkan rancangan sistem donasi online yang berorientasi pada 

pengguna, aman, transparan, dan layak untuk dikembangkan lebih lanjut. 

 
Kata kunci: design thingking, sistem donasi online, kepercayaan pengguna, usabililty, prototype. 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat telah membawa perubahan signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat, termasuk dalam bidang sosial dan kemanusiaan [1]. Pemanfaatan 

teknologi digital kini tidak hanya terbatas pada sektor bisnis dan pendidikan, tetapi juga telah merambah ke 

aktivitas filantropi seperti donasi dan sedekah. Kehadiran sistem donasi online memberikan kemudahan bagi 

masyarakat untuk menyalurkan bantuan secara cepat, praktis, dan tanpa batasan ruang maupun waktu [2], [3]. 

Melalui platform digital, kegiatan donasi dapat dilakukan hanya dengan menggunakan perangkat elektronik 

dan koneksi internet, sehingga partisipasi masyarakat dalam kegiatan sosial diharapkan dapat meningkat. 

Namun demikian, di balik kemudahan yang ditawarkan oleh sistem donasi online, masih terdapat permasalahan 

utama yang sering dihadapi oleh pengguna, yaitu tingkat kepercayaan terhadap platform donasi [4]. 

Kepercayaan menjadi faktor krusial dalam keberhasilan sebuah sistem donasi online, karena pengguna 

menyerahkan dana mereka kepada pihak pengelola tanpa dapat melihat secara langsung proses pengelolaan 

dan penyaluran donasi tersebut [5], [6]. 

Sedekah Booster Indonesia sebagai salah satu inisiatif platform donasi online memiliki tujuan untuk membantu 

menyalurkan sedekah kepada pihak yang membutuhkan secara efektif dan tepat sasaran. Meskipun memiliki 

tujuan yang mulia, tantangan dalam membangun dan mempertahankan kepercayaan pengguna tetap menjadi 

hal yang perlu diperhatikan secara serius. Tanpa adanya kepercayaan pengguna, sistem donasi online 

berpotensi mengalami rendahnya tingkat partisipasi, yang pada akhirnya dapat menghambat pencapaian tujuan 

sosial dari platform tersebut [7]. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan kepercayaan pengguna adalah 

dengan merancang sistem yang benar-benar berfokus pada kebutuhan, harapan, dan pengalaman pengguna. 

Metode Design Thinking merupakan pendekatan yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses 

perancangan sistem [8]. Metode ini menekankan pemahaman mendalam terhadap permasalahan pengguna 

(empathize), perumusan masalah yang tepat (define), pengembangan ide solusi (ideate), pembuatan prototype 

(prototype), serta pengujian solusi secara langsung kepada pengguna (test) [9]. Dengan pendekatan ini, sistem 

yang dirancang diharapkan mampu menjawab permasalahan nyata yang dihadapi pengguna, termasuk dalam 

hal meningkatkan kepercayaan terhadap sistem donasi online. 
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Penerapan metode Design Thinking dalam perancangan sistem donasi online dinilai relevan karena mampu 

menghasilkan desain sistem yang lebih intuitif, transparan, dan sesuai dengan ekspektasi pengguna [10]. 

Melalui tahapan-tahapan Design Thinking, pengelola platform dapat memahami faktor- faktor apa saja yang 

memengaruhi kepercayaan pengguna, seperti kejelasan informasi donasi, transparansi laporan penyaluran 

dana, kemudahan proses donasi, serta tampilan antarmuka yang profesional dan meyakinkan. Dengan 

demikian, sistem donasi yang dihasilkan tidak hanya berfungsi secara teknis, tetapi juga mampu memberikan 

rasa aman dan kepercayaan bagi pengguna [11]. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menerapkan metode Design Thinking dalam 

perancangan sistem donasi online pada Sedekah Booster Indonesia dengan tujuan meningkatkan kepercayaan 

pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan rancangan sistem atau prototype donasi online yang 

berorientasi pada pengguna serta mampu memberikan kontribusi positif dalam pengembangan platform donasi 

digital yang lebih terpercaya, transparan, dan berkelanjutan. 

Metode 

Pendekatan Design Thinking memungkinkan perancangan sistem donasi online yang berfokus pada kebutuhan, 

pengalaman, serta tingkat kepercayaan pengguna sebagai elemen utama dalam pengembangan sistem [12]. 

Pendekatan ini menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses perancangan, sehingga solusi yang dihasilkan 

tidak hanya menitikberatkan pada aspek teknis, tetapi juga mempertimbangkan persepsi, harapan, dan 

kenyamanan pengguna dalam melakukan aktivitas donasi secara digital. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan Design Thinking sebagai metode utama dalam perancangan sistem donasi online pada Sedekah 

Booster Indonesia dengan tujuan meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap platform donasi digital [13]. 

Penerapan metode Design Thinking dinilai relevan karena sistem donasi online sangat bergantung pada tingkat 

kepercayaan pengguna terhadap pengelolaan dan penyaluran dana yang dilakukan oleh platform. Melalui 

pendekatan ini, proses perancangan sistem dilakukan secara sistematis dan berulang (iteratif), sehingga setiap 

solusi yang dihasilkan dapat dievaluasi dan disesuaikan berdasarkan umpan balik langsung dari pengguna. 

Dengan demikian, sistem yang dirancang diharapkan mampu menjawab permasalahan utama yang dihadapi 

pengguna, seperti kurangnya transparansi informasi, kejelasan proses donasi, serta keyakinan terhadap 

keamanan dan akuntabilitas pengelolaan dana. 

Metode Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, 

yang dirancang untuk memahami permasalahan pengguna secara mendalam, merumuskan masalah secara jelas 

dan terstruktur, serta menghasilkan solusi desain yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan pengguna [14]. 

Setiap tahapan saling berkaitan dan dilakukan secara berkelanjutan untuk memastikan bahwa rancangan sistem 

donasi online yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mampu meningkatkan 

kepercayaan pengguna terhadap platform Sedekah Booster Indonesia. Tahapan penelitian dapat dilihat pada 

Gambar 1. 

A. Design Thinking 

1. Empathize 

Tahap Empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan, persepsi, dan tingkat kepercayaan pengguna 

terhadap sistem donasi online [15]. Pada tahap ini, peneliti berupaya menggali pengalaman pengguna 

dalam menggunakan platform donasi digital, termasuk kendala dan kekhawatiran yang mereka 

rasakan, khususnya terkait transparansi dan keamanan donasi [16]. Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, wawancara, dan kuesioner online kepada pengguna potensial Sedekah Booster 

Indonesia. Tahap ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai kebutuhan 

pengguna, faktor-faktor yang memengaruhi kepercayaan, serta hambatan yang dihadapi dalam proses 

melakukan donasi secara online. 

2. Define 

Fase Define merupakan tahap penting dalam metode Design Thinking karena berfungsi untuk 

mensintesis hasil temuan dari tahap Empathize menjadi pernyataan masalah yang jelas dan terfokus 

[17]. Data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan kuesioner dianalisis untuk mengidentifikasi 

permasalahan utama yang dihadapi pengguna dalam sistem donasi online. Permasalahan tersebut 
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kemudian dirumuskan dalam bentuk problem statement yang mencerminkan kebutuhan pengguna dan 

menjadi dasar dalam pengembangan solusi desain sistem donasi online yang mampu meningkatkan 

kepercayaan pengguna terhadap Sedekah Booster Indonesia. 

3. Ideate 

Tahap Ideate dilakukan setelah permasalahan utama didefinisikan. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

proses curah pendapat (brainstorming) untuk menghasilkan berbagai ide solusi yang relevan dan 

inovatif berdasarkan problem statement yang telah dirumuskan [18]. Ide-ide yang dihasilkan 

difokuskan pada pengembangan fitur dan desain sistem donasi online yang dapat meningkatkan 

kepercayaan pengguna, seperti transparansi laporan donasi, kejelasan informasi penyaluran dana, 

kemudahan proses donasi, serta desain antarmuka yang informatif dan meyakinkan. 

4. Prototype 

Pada tahap Prototype, solusi yang telah dihasilkan pada tahap ideasi diwujudkan ke dalam bentuk 

rancangan sistem donasi online [19]. Proses pembuatan prototipe dimulai dari low- fidelity prototype 

untuk menggambarkan alur dan struktur sistem, kemudian dikembangkan menjadi high-fidelity 

prototype untuk validasi desain yang lebih mendetail. Pembuatan prototipe dilakukan menggunakan 

alat desain seperti Figma, yang memuat elemen antarmuka sistem donasi online berdasarkan hasil 

ideasi dan kebutuhan pengguna. 

5. Testing 

Tahap Test bertujuan untuk mengevaluasi prototype sistem donasi online yang telah dirancang. 

Pengujian dilakukan menggunakan usability testing untuk menilai efektivitas, efisiensi, dan tingkat 

kepercayaan pengguna terhadap sistem [20]. Prototype diuji oleh pengguna yang sesuai dengan target 

pengguna Sedekah Booster Indonesia. Masukan dan umpan balik yang diperoleh dari pengujian 

digunakan untuk menilai apakah desain sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna serta mampu 

meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap platform donasi online. 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian. 

Perancangan 

A. Empathize 

Pada tahap Empathize, dilakukan pengumpulan data untuk memahami secara mendalam kebutuhan, 

persepsi, serta tingkat kepercayaan pengguna terhadap sistem donasi online. Fokus utama pada tahap ini 
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adalah mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi kepercayaan pengguna dalam melakukan donasi 

secara digital, khususnya terkait transparansi pengelolaan dana, keamanan transaksi, serta kejelasan 

informasi penyaluran donasi. 

Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner online kepada calon donatur dan pengguna 

platform donasi digital, serta observasi terhadap sistem donasi online yang telah ada. Tahap ini bertujuan 

untuk menggali pengalaman pengguna, hambatan yang mereka hadapi, serta harapan terhadap sistem 

donasi yang lebih transparan dan terpercaya. 

1. Kuesioner Online 

Tabel 1. Draft Pertanyaan Kuesioner Online  

No Pertanyaan Tipe 

Bagian 1: Pengalaman Donasi Online 

1.  Seberapa sering anda melakukan donasi online? Pilihan 

2.  Platform donasi online apa yang sering anda gunakan? Isian 

3.  Apakah anda pernah ragu berdonasi online? Pilihan 

Bagian 2: Faktor Kepercayaan Pengguna 

1. Seberapa penting transparansi laporan donasi bagi anda? Skala Likert 

2. Informasi apa yang membuat anda percaya terhadap platform donasi Isian 

3. Apakah keamanan sistem memengaruhi keputusan anda untuk berdonasi? Pilihan 

Bagian 3: User Interface 

1. Apakah tampilan sistem donasi memengaruhi tingkat kepercayaan anda? Pilihan 

2. Fitur apa yang menurut anda wajib ada dalam sistem donasi online? Isian 

Bagian 4: Menentukan Rekomendasi 

1. Apa saran anda untuk meningkatkan kepercayaan pada sistem donasi online? Isian 

2. Fitur apa yang perlu ditambahkan pada sedekah booster indonesia? Isian 

Pengumpulan data pada tahap Empathize dilakukan melalui penyebaran kuesioner online kepada 10 

responden yang mewakili calon pengguna sistem donasi digital. Responden terdiri dari individu yang 

pernah atau memiliki minat melakukan donasi secara online. Data yang diperoleh dianalisis secara 

deskriptif guna memahami pengalaman pengguna, tingkat kepercayaan, serta kebutuhan terhadap 

sistem donasi online yang transparan dan aman. Jumlah responden pada tahap ini dianggap cukup 

untuk memperoleh gambaran awal mengenai kebutuhan pengguna, karena tujuan tahap Empathize 

dalam metode Design Thinking adalah menggali insight pengguna secara mendalam, bukan 

melakukan generalisasi statistik. 

Hasil olahan data kuesioner 

a. Pengalaman donasi online 

Tabel 2. Hasil Pertanyaan: Seberapa sering melakukan donasi online? 

Kategori Jumlah Responden Persentase 

Sering 3 30% 

Kadang kadang 5 50% 

Jarang 2 20% 

Mayoritas responden (50%) melakukan donasi online secara kadang-kadang, sedangkan 30% 

responden menyatakan sering berdonasi dan 20% jarang melakukan donasi online. Hal ini 

menunjukkan bahwa platform donasi digital telah dikenal oleh masyarakat, namun belum 

menjadi kebiasaan rutin bagi sebagian pengguna. 

b. Faktor kepercayaan pengguna 

Tabel 3. Hasil pertanyaan: pentingnya transparansi laporan donasi 

Kategori Jumlah Persentase 

Sangat penting 6 60% 

Penting 4 40% 

c. Pengaruh keamanan sistem 

Tabel 4. Hasil pertanyaan: pengaruh keamanan sistem dalam pengambilan keputusan. 

Kategori Jumlah Persentase 

Sangat berpengaruh 4 40% 

Berpengaruh 5 50% 



  

LINIER vol 3, No 1, (2026), pp 82-95 e-ISSN: 3063-2218 
 

 

 

Andi Muhammad Arulyansyach, et. al 86 

 

Tidak berpengaruh 1 10% 

Sebanyak 90% responden menyatakan bahwa keamanan sistem sangat memengaruhi keputusan 

dalam melakukan donasi online. Hal ini menunjukkan bahwa jaminan keamanan transaksi 

merupakan faktor penting dalam membangun kepercayaan pengguna. 

d. Pengaruh tampilan user interface 

Tabel 5. Hasil pertanyaan: pengaruh tampilan user interface 

Kategori Jumlah Persentase 

Sangat berpengaruh 4 40% 

Berpengaruh 5 50% 

Tidak berpengaruh 1 10% 

Sebagian besar responden (90%) menyatakan bahwa tampilan sistem memengaruhi tingkat 

kepercayaan mereka terhadap platform donasi online. Desain yang profesional dan mudah 

digunakan dianggap dapat meningkatkan keyakinan pengguna terhadap kredibilitas sistem. 

e. Fitur yang dianggap penting 

Fitur yang paling banyak dipilih responden 

- Transparansi laporan dana (80%) 

- Informasi penyaluran dana (70%) 

- Keamanan transaksi (60%) 

- Kemudahan proses donasi (50%) 

Hasil menunjukkan bahwa pengguna mengutamakan transparansi dan kejelasan informasi 

sebagai fitur utama yang harus tersedia pada sistem donasi online. 

Kesimpulan Tahap Empathize dari Kuesioner: 

Berdasarkan hasil olahan data kuesioner, dapat disimpulkan bahwa faktor utama yang memengaruhi 

kepercayaan pengguna terhadap sistem donasi online meliputi transparansi laporan dana, keamanan 

transaksi, kejelasan informasi penyaluran donasi, serta tampilan sistem yang profesional dan mudah 

digunakan. Temuan ini menunjukkan bahwa pengguna membutuhkan platform donasi yang tidak 

hanya mudah digunakan, tetapi juga mampu memberikan jaminan keamanan dan keterbukaan 

informasi. Hasil analisis ini kemudian menjadi dasar dalam perumusan kebutuhan pengguna pada 

tahap Define dalam metode Design Thinking. 

2. Empathy map 

Empathy Map digunakan untuk memvisualisasikan sudut pandang pengguna terhadap sistem donasi 

online. Pengguna cenderung membutuhkan sistem yang transparan, mudah digunakan, dan 

memberikan informasi jelas mengenai penggunaan dana donasi. Di sisi lain, pengguna juga memiliki 

kekhawatiran terhadap keamanan transaksi dan kejelasan penyaluran dana. Dengan pemetaan ini, 

perancangan sistem donasi online dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan harapan pengguna untuk 

meningkatkan kepercayaan. 

 
Gambar 2. Empathy map 

B. Define 

Berdasarkan hasil tahap Empathize dan Empathy Map, ditemukan beberapa permasalahan utama yang 

dihadapi pengguna dalam sistem donasi online, antara lain: 

1. Kurangnya transparansi informasi terkait penyaluran dan penggunaan dana donasi 



  

LINIER vol 3, No 1, (2026), pp 82-95 e-ISSN: 3063-2218 
 

 

 

Andi Muhammad Arulyansyach, et. al 87 

 

2. Minimnya informasi real-time mengenai progres dan penyaluran dana. 

3. Kekhawatiran pengguna terhadap keamanan transaksi online. 

4. Tampilan sistem yang kurang profesional sehingga menurunkan persepsi kepercayaan. 

Dari permasalahan tersebut, dirumuskan problem statement sebagai berikut: 

Pengguna sistem donasi online membutuhkan platform yang transparan, aman, dan mudah digunakan agar 

dapat meningkatkan kepercayaan dalam menyalurkan donasi secara digital. Oleh karena itu, diperlukan 

perancangan sistem donasi online yang berorientasi pada kebutuhan pengguna dan mampu meningkatkan 

tingkat kepercayaan terhadap Sedekah Booster Indonesia. 

C. Ideate 
Pada tahap Ideate, dilakukan proses brainstorming untuk menghasilkan solusi yang relevan dengan 

permasalahan yang telah didefinisikan. Pendekatan Peta Ideasi (Ideation Map) digunakan untuk 

mengelompokkan solusi berdasarkan fokus peningkatan kepercayaan. 

 
Gambar 3. Priority idea 

Pendekatan ini memungkinkan integrasi antara desain UI/UX dengan peningkatan kepercayaan dan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Pemodelan 

Tahap pemodelan merupakan lanjutan dari metode Design Thinking, yaitu tahap Prototyping dan Testing, yang 

bertujuan untuk memvisualisasikan solusi desain sistem donasi online serta mengevaluasi efektivitasnya dalam 

meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap platform Sedekah Booster Indonesia. 

A. Prototyping system 

Pada tahap Prototyping, rancangan sistem donasi online dikembangkan dalam dua bentuk, yaitu Low-

Fidelity Prototype dan High-Fidelity Prototype untuk memastikan solusi yang dihasilkan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

1. Low fidelity 

Low-Fidelity Prototype merupakan representasi awal desain dalam bentuk wireframe sederhana yang 

digunakan untuk memvisualisasikan struktur dan alur interaksi tanpa fokus pada detal visual atau 

estetika. 
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Gambar 4. Wireframe halaman login Gambar 5. Wireframe halaman register 

 
Gambar 6. Halaman profile akun 

 
Gambar 7. Wireframe halaman beranda 

 

Gambar 4 menampilkan halaman untuk login, Gambar 5 menampilkan halaman register jika belum 

memiliki akun. Gambar 6 untuk melihat detail profil yang sudah dibuat. Gambar 7 menampilkan 

halaman beranda dari aplikasi sedekah booster. 
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Gambar 8. Halaman list donasi Gambar 9. Halaman pembayaran 

  

Gambar 10. Wireframe metode pembayaran Gambar 11. Detail transaksi 

  

Gambar 12. Wireframe proses transaksi Gambar 13. Wireframe riwayat donasi 

 

 

Gambar 14. Laporan pertanggungjawaban 
Gambar 15. Halaman laporan penyaluran dan 

transparansi 

Gambar 8 menampilkan tampilan list donasi, Gambar 9 menampilkan halaman pembayaran, Gambar 

10 metode pembayaran, Gambar 11 menampilkan detail transaksi yang sudah dilakukan, Gambar 12 

menampilkan status proses transaksi yang terjadi, Gambar 13 menampilkan seluruh riwayat donasi 

yang pernah dilakukan sebelumnya, Gambar 14 menampilkan laporan pertanggungjawaban dari pihak 

yang didonasikan demi memenuhi transparansi, Gambar 15 menampilkan halaman laporan dari 

penyaluran donasi dan transparansi yang terjadi. 
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2. High fidelity 

High-Fidelity Prototype pada penelitian ini diimplementasikan menggunakan aplikasi Figma sebagai 

alat perancangan antarmuka berbasis web. Prototype ini menampilkan desain sistem donasi online 

secara detail dengan elemen visual lengkap seperti warna, tipografi, ikon, gambar, serta tata letak yang 

menyerupai tampilan aplikasi sebenarnya. Melalui fitur prototyping pada Figma, desain juga dapat 

mensimulasikan interaksi dan navigasi antar halaman sehingga memberikan gambaran penggunaan 

sistem secara realistis. Prototype ini selanjutnya digunakan dalam proses usability testing untuk 

mengevaluasi kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, serta tingkat kepercayaan pengguna 

terhadap sistem. 

  
Gambar 16. Halaman login Gambar 17. Halaman register 

 
Gambar 18. Halaman profile akun 

 
Gambar 19. Halaman beranda 
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Gambar 20. Halaman list sahabat donasi Gambar 21. Halaman pembayaran 

  
Gambar 22. Metode pembayaran Gambar 23. Pemilihan nominal transaksi 

  
Gambar 24. Detail transaksi pembayaran Gambar 25. Proses verifikasi transaksi 

  

Gambar 26. Halaman riwayat donasi Gambar 27. Halaman pertanggung jawaban 

 
Gambar 28. Halaman laporan dan transparansi 

High-fidelity prototype bertujuan untuk mensimulasikan pengalaman pengguna secara lebih nyata 

sebelum sistem dikembangkan secara penuh. 
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B. Testing 

Tahap Testing merupakan tahap terakhir dalam metode Design Thinking yang bertujuan untuk 

mengevaluasi prototype sistem donasi online yang telah dirancang. Pengujian dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, serta kepercayaan pengguna terhadap sistem melalui 

metode usability testing dengan melibatkan responden sebagai calon pengguna. 

1. Skenario Pengujian 

Skenario pengujian disusun berdasarkan aktivitas utama yang dapat dilakukan pengguna dalam sistem 

donasi online. Penyusunan skenario ini bertujuan untuk mensimulasikan kondisi penggunaan sistem 

secara nyata, sehingga responden dapat berinteraksi dengan prototype sesuai dengan alur penggunaan 

yang sebenarnya. Setiap tugas dalam skenario dirancang mengacu pada user flow yang telah dibuat 

sebelumnya, mulai dari mengakses halaman utama hingga menyelesaikan proses donasi dan melihat 

laporan penyaluran dana. 

Dengan menggunakan skenario tersebut, peneliti dapat mengevaluasi kemudahan navigasi, kejelasan 

informasi, serta kemampuan pengguna dalam menyelesaikan tugas tanpa mengalami kesulitan yang 

berarti. Skenario pengujian juga memastikan bahwa seluruh fitur penting dalam sistem dapat diuji 

secara menyeluruh oleh responden. 

2. Instrumen pengujian 

Instrumen pengujian dalam penelitian ini berupa kuesioner yang digunakan untuk mengukur tingkat 

usability serta persepsi pengguna terhadap prototype sistem donasi online yang telah dirancang. 

Pengujian dilakukan menggunakan metode usability testing yang merupakan bagian dari tahap Test 

dalam pendekatan Design Thinking, yaitu metode yang bertujuan mengevaluasi sejauh mana 

prototype dapat digunakan secara efektif, efisien, dan memberikan kepuasan kepada pengguna. 

Kuesioner disusun berdasarkan tujuan penelitian untuk menilai kemudahan penggunaan, tampilan 

antarmuka, kejelasan informasi, keamanan transaksi, transparansi laporan, serta tingkat kepercayaan 

pengguna terhadap sistem. Pada pelaksanaan pengujian, responden terlebih dahulu diminta 

menyelesaikan skenario tugas yang telah ditentukan, seperti melakukan simulasi proses donasi, 

meninjau laporan penggunaan dana, serta menelusuri informasi program donasi pada prototype. 

Setelah menyelesaikan tugas tersebut, responden kemudian mengisi kuesioner berdasarkan 

pengalaman mereka saat berinteraksi dengan sistem. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert 

dengan rentang nilai 1 sampai 5, di mana nilai yang lebih tinggi menunjukkan tingkat persetujuan 

yang lebih besar terhadap pernyataan yang diberikan. Kuesioner berisi sejumlah pernyataan yang 

berkaitan dengan aspek usability dan kepercayaan pengguna terhadap sistem donasi online, kemudian 

data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui tingkat kelayakan sistem serta sebagai dasar dalam 

melakukan perbaikan desain pada tahap iterasi berikutnya dalam proses Design Thinking. 

Petunjuk pengisian 

Berikan tanda (✓) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda. 

Keterangan Skala: 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

3 = Netral (N) 

4 = Setuju (S) 

5 = Sangat Setuju (SS) 

Tabel 5. Draft Penyusunan instrumen pengujian 

No Pertanyaan STS TS N S SS 

KEMUDAHAN PENGGUNA     

1 
Sistem mudah digunakan tanpa bantuan orang lain? 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 Alur donasi mudah dipahami? ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 Navigasi pada sistem jelas dan tidak membingungkan ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

TAMPILAN DAN ANTARMUKA     

1 Tampilan sistem terlihat profesional ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 Tata letak informasi mudah dibaca ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 Desain visual sistem menarik dan nyaman digunakan ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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KEJELASAN INFORMASI     

1 Informasi program donasi disampaikan dengan jelas ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 
Informasi proses donasi mudah dipahami 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 Laporan penyaluran dana disajikan secara informatif ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

KEAMANAN DAN TRANSPARANSI     

1 Sistem terasa aman untuk melakukan donasi ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 Sistem memberikan informasi penggunaan dana secara transparan ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 Dokumentasi penyaluran dana meningkatkan kepercayaan ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

KEPERCAYAAN DAN NIAT PENGGUNAAN     

1 Saya percaya sistem ini dapat digunakan untuk donasi dengan 

aman 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 Saya bersedia menggunakan sistem ini untuk berdonasi dimasa 
depan 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 Saya bersedia merekomendasikan sistem ini kepada orang lain ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3. Hasil Pengujian 

Hasil pengujian diperoleh dari penilaian 10 responden yang telah menggunakan prototype sistem 

donasi online dan mengisi kuesioner evaluasi. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert dengan 

rentang nilai 1 sampai 5 untuk mengukur aspek kemudahan penggunaan, tampilan sistem, kejelasan 

informasi, keamanan transaksi, transparansi laporan, serta tingkat kepercayaan pengguna terhadap 

sistem. Skor hasil pengujian diperoleh dengan menjumlahkan seluruh nilai yang diberikan oleh 

responden pada setiap pernyataan dalam kuesioner. Total skor yang diperoleh dari 10 responden 

adalah 308, sedangkan skor maksimum yang mungkin dicapai adalah 350. Skor maksimum tersebut 

diperoleh dari jumlah responden dikalikan dengan skor tertinggi pada setiap indikator penilaian. 

Untuk mengetahui tingkat kelayakan sistem, dilakukan perhitungan menggunakan rumus persentase 

sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% (1) 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
308

350
 × 100% = 88% (2) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh nilai sebesar 88%, yang menunjukkan bahwa 

prototype sistem donasi online berada pada kategori sangat baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

sistem memiliki tingkat usability yang tinggi, tampilan yang profesional, serta mampu meningkatkan 

persepsi kepercayaan pengguna dalam melakukan donasi secara online. Dengan demikian, prototype 

yang dirancang dinilai layak untuk digunakan dan dikembangkan lebih lanjut. 

4. Analisis dan iterasi 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem yang dirancang memiliki tingkat usability yang tinggi, 

sehingga pengguna dapat menggunakan fitur-fitur yang tersedia dengan mudah dan efisien. Selain itu, 

sistem dinilai mampu meningkatkan persepsi kepercayaan pengguna terhadap platform donasi online 

melalui penyajian informasi yang jelas dan transparan. Indikator transparansi laporan donasi 

memperoleh nilai tertinggi, yang menunjukkan bahwa keterbukaan informasi mengenai penggunaan 

dana berperan penting dalam membangun kepercayaan donatur. Meskipun demikian, beberapa 

responden memberikan masukan untuk penyempurnaan sistem, antara lain penambahan informasi 

mengenai legalitas lembaga pengelola donasi serta indikator keamanan transaksi yang lebih jelas guna 

meningkatkan rasa aman pengguna. Sesuai dengan prinsip Design Thinking yang bersifat iteratif, 

seluruh hasil evaluasi tersebut digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan desain pada tahap iterasi berikutnya agar sistem dapat berfungsi lebih optimal dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

5. Model iterasi sistem 

Proses pengembangan sistem dilakukan secara iteratif, yaitu melalui siklus perbaikan yang berulang 

berdasarkan hasil evaluasi pengguna. Alur pengembangan dimulai dari tahap testing untuk menguji 

prototype sistem, kemudian dilanjutkan dengan analisis terhadap masukan dan umpan balik yang 

diperoleh dari pengguna. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dilakukan perbaikan desain guna 

mengatasi kekurangan yang ditemukan, baik pada aspek tampilan, fungsi, maupun alur penggunaan 

sistem. Selanjutnya, prototype diperbarui sesuai dengan perbaikan yang telah dilakukan dan kembali 

dievaluasi untuk memastikan peningkatan kualitas sistem. Model pengembangan ini menunjukkan 

bahwa sistem tidak bersifat statis, melainkan terus disempurnakan secara berkelanjutan agar mampu 
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memberikan pengalaman penggunaan yang lebih baik, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penerapan metode Design Thinking dalam perancangan 

sistem donasi online pada Sedekah Booster Indonesia terbukti mampu menghasilkan rancangan sistem yang 

berfokus pada kebutuhan dan kepercayaan pengguna. Melalui tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan Testing, diperoleh pemahaman mendalam mengenai permasalahan utama pengguna, khususnya terkait 

transparansi pengelolaan dana, keamanan transaksi, kejelasan informasi, serta kemudahan penggunaan sistem. 

Prototype sistem yang dihasilkan terdiri dari low-fidelity prototype berupa wireframe dan high- fidelity 

prototype berupa desain antarmuka yang lebih realistis dan interaktif. Pengujian usability terhadap prototype 

yang dilakukan kepada 10 responden menunjukkan hasil yang sangat baik dengan tingkat. 

kelayakan sebesar 88%. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem memiliki tingkat kemudahan penggunaan 

yang tinggi, tampilan yang profesional, serta mampu meningkatkan persepsi kepercayaan pengguna dalam 

melakukan donasi secara online. 

Selain itu, indikator transparansi laporan donasi memperoleh penilaian tertinggi, yang menunjukkan bahwa 

keterbukaan informasi mengenai penggunaan dan penyaluran dana merupakan faktor utama dalam 

membangun kepercayaan donatur. Meskipun demikian, beberapa masukan dari responden menunjukkan 

perlunya penambahan informasi legalitas lembaga dan indikator keamanan transaksi untuk meningkatkan rasa 

aman pengguna. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa rancangan sistem donasi online yang ikembangkan telah 

memenuhi kebutuhan pengguna dan layak untuk dikembangkan lebih lanjut. Penerapan metode Design 

Thinking juga memungkinkan proses perbaikan secara berkelanjutan melalui iterasi berdasarkan umpan balik 

pengguna, sehingga sistem diharapkan dapat memberikan pengalaman penggunaan yang lebih baik, transparan, 

aman, dan terpercaya dalam mendukung kegiatan donasi digital 
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