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INTISARI

Visualspheres Studio adalah agensi kreatif yang memberikan layanan
berupa konsultasi branding. Sebagai perusahaan baru yang memiliki modal
terbatas, perusahaan membutuhkan desain User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) sebagai dasar untuk membangun platform yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kredensial online, konsultasi bisnis, dan meningkatkan konversi
lead. Penelitian ini dilakukan atas permintaan perusahaan untuk menyediakan
desain UI/UX website. Permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana merancang
UI/UX website Visualspheres Studio secara efektif dan efisien namun tetap
mengutamakan kebutuhan pengguna. Maka solusi yang digunakan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah dengan merancang User Interface dan User
Experience menggunakan metode Lean UX. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini
adalah prototipe akhir website Visualspheres Studio yang telah divalidasi kepada
calon pelanggan beserta nilai tingkat keberhasilan pengujian prototipe berdasarkan
setiap tugas yang telah diberikan. Menggunakan metode Lean UX merupakan salah
satu dari sekian banyak strategi desain UI/UX untuk mencapai Minimum Viable
Product dengan mengutamakan hasil Usability Testing agar dapat berjalan lebih

efektif dan efisien dengan tetap mengutamakan kebutuhan pengguna.

Kata kunci: User Experience, User Interface, Lean UX, Website, Visualspheres

Studio
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ABSTRACT

Visualspheres Studio is a creative agency that provides services in the form
of branding consulting. As a start-up company with limited capital, the company
needs a User Interface (Ul) and User Experience (UX) design as the basis for
building a platform that aims to identify online credentials, consult a business, and
increase lead conversion. This research was conducted at the request of the
company to provide a website UI/UX design. The problem faced is how to design
the UI/UX of the Visualspheres Studio website effectively and efficiently while still
prioritizing users needs. So the solution used to overcome these problems is to
design the User Interface and User Experience using the Lean UX method. The
results obtained from this study are the final prototype of the Visualspheres Studio
website that has been validated to potential customers along with the value of the
success rate of prototype testing based on each task that has been given. Using the
Lean UX method is one of the many UI/UX design strategies to achieve a Minimum
Viable Product by prioritizing results of Usability Testing so that it can run more

effectively and efficiently while still prioritizing users needs.

Keyword: User Experience, User Interface, Lean UX, Website, Visualspheres

Studio
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