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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mengubah paradigma pemerintahan
melalui e-government, di mana pemerintah memanfaatkan teknologi elektronik, terutama
internet, untuk berinteraksi dengan masyarakat. Mal pelayanan publik berperan penting
sebagai penyedia layanan responsif dan terjangkau. Keberhasilan e-government dan mal
pelayanan publik tidak hanya tergantung pada teknologi, melainkan juga sumber daya
manusia terlatih, regulasi, anggaran memadai, dan infrastruktur yang kuat. Penelitian ini
menerapkan design thinking untuk meningkatkan antarmuka dan pengalaman pengguna
aplikasi mal pelayanan publik Kota Bogor. Hasil penelitian menunjukkan perbaikan signifikan
pada user interface dan user experience, diukur menggunakan metrik single ease question
dan system usability scale. Skor tinggi pada kuesioner system usability scale mencerminkan
kepuasan positif. Penerapan metode ini berhasil menciptakan perubahan positif dan
responsif dalam aplikasi mal pelayanan publik, memberikan arahan berharga untuk
pengembangan lebih lanjut, dan menggaris bawahi pentingnya pendekatan berorientasi
pengguna dalam pengembangan teknologi pelayanan publik.

Kata kunci: E-Government, Design Thinking, User Interface, User Experience, Pelayanan
Publik

Abstract

The advancement of information and communication technology has transformed the
government paradigm through e-government, where the government utilizes electronic
technology, especially the internet, to interact with the public. Public service centers play a
pivotal role as providers of responsive and affordable services. The success of e-government
and public service centers relies not only on technology but also on trained human
resources, appropriate regulations, sufficient budget allocation, and robust infrastructure.
This study applied design thinking to enhance the user interface and user experience of the
public service center application in Kota Bogor. Significant improvements in the user
interface and user experience were observed, measured using single ease question and
system usability scale metrics. High scores in the system usability scale questionnaire reflect
positive satisfaction. The implementation of this method successfully generated positive
changes and responsiveness in the public service center application. It provides valuable
insights for further development, highlighting the importance of a user-oriented approach in
public service technology development.

Keywords : E-Government, Design Thinking, User Interface, User Experience, Public
Service

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sudah banyak menawarkan
berbagai solusi, contohnya dari segi pelayanan publik yang sudah berbasis good
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governance. Kesiapan dari beberapa hal seperti sumber daya manusia, peraturan,
kesediaan anggaran, prasarana dan sarana merupakan hal yang perlu diperhatikan dan
disediakan dalam penyelenggaraan e-government (Datamora & Malau, 2019). E-government
merupakan istilah untuk layanan pemerintahan yang berbasiskan elektronik dari lembaga
lokal, negara maupun pemerintah. Dalam e-government pemerintah mengandalkan teknologi
informasi yang sudah pesat seperti internet untuk dukungan operasional pemerintahan,
melibatkan masyarakat dan membantu menyediakan berbagai layanan pemerintah
(Prasetyaningtias et al., 2018).

Mal Pelayanan Publik (MPP) merupakan lembaga penyelenggara untuk menyediakan
pelayanan untuk publik berupa jasa, barang dan pelayanan administrasi lainnya baik
cakupan pemerintah pusat maupun daerah, memiliki berbagai pelayanan yang diproses
dengan cepat, mudah dan terjangkau. Tujuan dihadirkannya mal pelayanan publik adalah
menyediakan berbagai pelayanan kepada masyarakat dengan mudah, cepat, nyaman dan
aman.

Setelah melakukan wawancara dengan staff IT dari pihak MPP Kota Bogor didapatkan
data bahwa sejak tahun 2020 aplikasi MPP Kota Bogor mengalami penurunan pengguna,
pada tahun 2020 total jumlah pengguna MPP Kota Bogor adalah 31.199 dan mengalami
penurunan sejumlah 11.916 menjadi hanya sekitar 19.283 pada tahun 2021, lalu kembali
turun pada tahun 2022 menjadi sekitar 14.380. Penurunan ini tentuunya perlu diidentifikasi
penyebabnya, maka dari itu penulis melakukan riset dengan melakukan in depth interview
terhadap pengguna aplikasi MPP Kota Bogor. Hasil riset tersebut memberikan hasil bahwa
banyak pengguna yang mengeluhkan terkait user interface dan user experience yang tidak
berjalan semestinya.

Dari permasalahan tersebut dapat diketahui bahwa perlu dilakukannya perancangan
ulang pada user interface dan user experience pada aplikasi MPP Kota Bogor menggunakan
metode design thinking. Dengan menggunakan metode ini diharapkan dapat mengetahui
mengenai permasalahan yang dirasakan pengguna, dan hal apa yang diinginkan oleh
pengguna.

Dengan demikian, penelitian ini memiliki tujuan untuk ikut andil dalam membantu
memperbaiki serta mengembankan aplikasi pemerintahan daerah Kota Bogor. Harapannya
jumlah pengguna mengalami kenaikan karena tertarik dengan tampilan aplikasi baru dengan
pengalaman yang lebih menyenangkan.

Analisis merupakan langkah awal yang harus dilalui, karena dengan melakukan
analisis dapat mengetahui detail untuk produk yang ingin dirancang atau dibuat. Menurut
Magdalena et al. (2020) analisis sering dilakukan untuk memperoleh kesimpulan mengenai
suatu pelaksanaan kegiatan. Sedangkan menurut Nur (2021) analisis dapat diartikan
sebagai proses kerja dari beberapa tahapan kerja sebelum riset didokumentasikan melalui
penulisan laporan.

User interface merupakan tampilan berbentuk visual yang dapat dilihat oleh pengguna
melalui aplikasi. Sedangkan menurut (Tirtadarma et al., 2018) user interface adalah tampilan
berbentuk visual yang dapat dilihat oleh pengguna ketika sedang berinteraksi dengan suatu
aplikasi, dengan tujuan untuk memahami informasi serta menggunaan layanan yang telah
disediakan oleh suatu produk atau jasa.

User Experience adalah sebuah pengalaman yang dibuat pada suatu produk untuk
para pengguna, user experience bukan hanya sebagai rantai kerja didalam produk tersebut
melainkan sesuatu layanan yang menjadi hal utama dalam produk (Tirtadarma et al., 2018).
Han et al. (2018) mengungkapkan bahwa user experience dikembangkan untuk kebutuhan
interaksi antara manusia dengan komputer, dan melibatkan aspek-aspek seperti manfaat
dan dampak emosional. Dampak emosional pada aplikasi akan sangat berdampak terhadap
tingkah laku pengguna, jika pengguna merasakan emosional yang kurang baik saat
mengakses aplikasi, maka pengguna tersebut akan sulit untuk kembali mengakses aplikasi
yang ada.

Jurnal Pendidikan Tambusai BEeiezEe]



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 18848-18862
ISSN: 2614-3097(online) Volume 7 Nomor 2 Tahun 2023

Design Thinking merupakan metode yang bersifat iteratif yang dimana tujuannya
berusaha untuk dapat memahami pengguna dan mendefinisikan kembali permasalahan
dalam upaya untuk mengidentifikasi strategi dan solusi terbaik (Dam & Siang, 2022).

System usability scale merupakan sebuah metode yang digunakan berdasarkan
kuesioner yang digunakan untuk mencari tingkat kepuasan pengguna dengan sangat cepat,
tetapi data yang didapat dapat dipercaya (Yuliyana et al., 2019). System usability scale
terdiri dari 10 pernyataan positif dan negatif yang bergantian dimana responden
memberikan evaluasi subjektif dari kegunaan sistem aplikasi (Vlachogianni & Tselios, 2022).
Rumus untuk pencarian rata-rata nilai SUS, menggunakan rumus sebagai berikut:

P =21
Keterangan:
x = Skor rata-rata
> x = Jumlah skor SUS

n = Jumlah responden

Single ease question adalah sebuah metode kuesioner yang harus diselesaikan oleh
responden ketika sudah selesai menyelesaikan tugas yang diberikan ketika melakukan
pengujian (Hasnan Hariri et al., 2022). Single ease question berisikan beberapa pertanyaan,
setiap pertanyaan memiliki skala Likert 1 sampai 7 yang terdiri dari beberapa pilihan yaitu:
sangat sulit, sulit, tidak mudah, cukup, tidak sulit, mudah dan sangat mudah.

METODE

Pada penelitian kali ini, metode yang dipakai menggunakan metode design thinking
yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu, empathize, define, ideate, prototype, dan testing.
Metode pengumpulan data menggunakan metode in depth interview.

In Depth Interview
User
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Gambar 1. Alur Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Empathize

Pada proses empathize ini dilakukan in depth interview kepada beberapa orang yang
memang pernah menggunakan aplikasi MPP Kota Bogor, sehingga didapatkan data
kualitatif, sedangkan untuk data kuantitatif didapatkan langsung dari pihak MPP Kota Bogor
sendiri. Proses memperoleh data kualitatif dilakukan dengan wawancara kepada 10
responden dengan latar belakang yang berbeda, tetapi memiliki pengalaman yang sama
yaitu pernah menggunakan aplikasi MPP Kota Bogor. Jawaban dari setiap responden
kemudian akan dijadikan data kualitatif untuk keperluan pada tahapan selanjutnya, data
yang diambil antara lain adalah pain point yang dirasakan oleh pengguna ketika
menggunakan aplikasi MPP.

Define
Pada proses define, pain points yang sudah didapatkan dari proses in depth interview
pada step empathize kemudian didefinisikan. Pain points akan dikelompokkan menjadi
beberapa kategori yang sejenis. Sebelum masuk kedalam pengelompokkan pain points ada
beberapa tahap yang perlu dilewati yaitu:
1. User Persona
Setelah melakukan proses in depth interview selanjutnya hasil data yang
dikumpulkan dari 10 responden akan diambil 2 sample berdasarkan domisili dan
aktivitas/kebiasaan sehari-harinya. Demografi dan semua keterangan yang ada di user
persona berdasarkan data asli dari pengguna. Tujuan dibuatnya user persona ini adalah
untuk mengetahui karakteristik pengguna, goals, serta frustasi atau pain point yang
dirasakan oleh pengguna.

Mativations

M Alfian Agyaturahman

Manajeman Hutan

* Uang

+ Solo travel

* Kesehatan
Umur | 22 aplikasinya enak dibawa + Banyak anak
lenis Kelamin Laki-laki
Status Belum Menikah
Pondidikan | SMA

Domisili | Kota Bogar

Gambar 3 User persona Irma
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Dengan adanya user persona dapat mengetahui kebutuhan dan permasalahan
yang dirasakan oleh pengguna, sehingga dapat dicari solusi untuk memenuhi
kebutuhan pengguna.

2. User Journey Map
User journey map digunakan untuk menggambarkan mengenai perjalanan
pengguna ketika menggunakan layanan MPP Kota Bogor, tujuan dibuatnya user journey
map adalah untuk membantu mengidentifikasi titik-titik penting dalam perjalanan
pengguna, serta mengidentifikasi solusi yang akan dibuat.

ﬁ User Journey Map Alfian %

Reservasi Aplikasi MPP Kota Bogor

e & ¢

L]

Fase Daftar G Reservasi Scan QR
Layanan/

instansi

code

Tindakan

Perasaan A4

Pengalaman

Gambar 4 User journey map Alfian

;; User Journey Map Irma '

Reservasi Aplikasi MPP Kota Bogor

R & oy

Fase Daftar Pilia Reservasi Scan QR
Layanan/ code

instansi

Tindakan

Perasaan hd

Solusi

Gambar 5 User journey map Irma

User journey map pada gambar 4 dan 5 dibuat berdasarkan perjalanan pengguna
ketika menggunakan layanan MPP Kota Bogor. Pada proses ini pengguna melakukan
beberapa tahapan ketika ingin melakukan reservasi pada aplikasi MPP Kota Bogor.
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3. Pain Points
Pain points didapat dari beberapa tahapan seperti pada saat tahapan in depth

interview, user persona dan user journey map. Yang kemudian pain points tersebut

dikumpulkan.
Halaman Running text di Susah mencari Terlalu banyak
onboarding tidak halaman beranda instansi yang keterangan
bisa di skip mengganggu diinginkan tulisan
M Alfian M Alfian M Alfian M Alfian
Tampilan mulai Banyak banget Bingung nyari Tampilan
dari halaman tulisannya, jadi layanannya aplikasinya flat
login dan pusing dan males banget, beda
seterusnya kuno/ baca sama aplikasi
jadul yang lain
M Imam M Imam M Imam Irma Kurniawati
Kesel banget Tampilannya Sulit dibaca, Pusing saat liat
nyari instansinya, terlalu gelap karena terlalu deskripsi pada
karena terlalu banyak tulisan halaman layanan
banyak
Irma Kurniawati Rully Trisnadi Rully Trisnadi Russit

Warna tampilan
aplikasinya
kurang estetik

Di halaman daftar
tidak bisa lihat
kata sandi yang
sudah

Tidak ada arahan
ketika ingin
mengurus pajak
tahunan motor

Ada tombol yang
membuat saya
bingung, yaitu
tombol "kembali”

dimasukkan harus ke instansi dan tombol
Russit Russitl apa “home” warnanya
Fabio Kahfi pun sama
Zaid Thufail
Tidak dapat Pusing baru
mengubah jadwal masuk halaman
atau beranda udah

membatalkan
jadwal yang

sudah dipesan
Siti Rahayu

banyak banget
instansinya

Dzakia

Gambar 6 Pain points

Pada gambar 6 merupakan pain points yang didapatkan dari pengguna yang
pernah menggunakan aplikasi MPP Kota Bogor, yang kemudian dibuat berupa post it
yang memudahkan untuk di sortir berdasarkan kategori, terdapat beberapa permasalahan
yang dirasakan oleh pengguna. Totalnya terdapat 18 permasalahan yang dirasakan oleh

berbagai pengguna.

4. How Might We

Pada tahapan how might we ini mengubah masalah menjadi sebuah pertanyaan.
Dengan mengubah permasalahan menjadi pertanyaan, dapat membuat mindset pun
menjadi berubah, bahwa setiap permasalahan pasti

diselesaikan.

ada solusinya dan dapat
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Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna
dengan mudah
mencari instansi
yang diinginkan?

Mohammad Bukhor:

Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna dapat
dengan nyaman
menggunakan
aplikasi MPP?

Mohammad Bukhor:

Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna tidak
merasa
kebingungan saat
memilih button?

Mohammad Bukhor:

Bagaimana kami dapat membuat
pengguna dapat membaca
keterangan deskripsi dengan
mudah dan tidak membosankan?
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Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna dapat
merasa nyaman

Mot

nammad Bukhori

Bagaimana kami
dapat membuat
pegguna dapat
dengan mudah
mengatur jadwal
datang ke MPP?

Mohammad Bukhor

Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna lebih
nyaman saat
menggunakan
aplikasi?

Mohammad Bukhor?

Bagaimana kami dapat membuat
pengguna merasa senang ketika
menggunakan aplikasi MPP?

Mohammad Bukhor

dengan tampilan
aplikasi?

Mohammad Bukhari

Bagaimana kami dapat membuat
pengguna dapat dengan mudah

memilih layanan yang diinginkan
tanpa pusing mencari instansi?

Mohammad Bukhori

Bagaimana kami
dapat membuat
pengguna agar
tidak kesulitan
saat melakukan
pendaftaran
akun?

Mohammad Bukhori

Gambar 7 How might we

Pada gambar 7 dibuat beberapa poin how might we yang bertujuan untuk
membantu menyelesaikan masalah yang dihadapi pengguna aplikasi MPP Kota Bogor.
How might we yang sebelumnya dibuat akan dapat mengubah perspektif dalam
memandang suatu masalah dan membuka peluang untuk menemukan solusi kreatif yang
sebelumnya mungkin tidak terpikirkan.

Ideate

Pada tahapan ideate ini hal yang perlu dilakukan adalah menciptakan ide-ide solusi
yang kreatif untuk menyelesaikan permasalahan. Pada tahapan ini tidak perlu untuk
membatasi diri pada keterbatasan tertentu. Tujuan dari tahapan ideate ini adalah untuk
mengeksplorasi berbagai sudut pandang, pemahaman, dan solusi potensial yang belum
pernah terpikir sebelumnya. Dalam tahapan ideate terdapat beberapa langkah yang harus

dikerjakan yaitu:
1. Solution Idea

Pada tahapan solution idea mengacu pada langkah diharuskan untuk merumuskan
berbagai ide dan konsep yang dapat menjadi solusi untuk masalah yang diidentifikasi.
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rekomendasi

Membuat keterangan deskripsi
dengan singkat padat jelas, dan
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Membuat
tampilan aplikasi

layanan yang layout yang tidak terlalu sempit yang lebih
paling sering friendly dan tidak
digunakan kaku
Menambahkan Membuat Menambahkan fitur unhide
fitur untuk re- berbagai variasi password, untuk memudahkan
schedule jadwal button pengguna mengkoreksi kata
pemesanan berdasarkan sandi yang dimasukkan
kondisi
Menambahkan Membuat tool Menggunakan
beberapa ilustrasi tips untuk latar warna yang
agar berinteraksi membantu user cerah
dengan user mengenal
bagaimana cara
kerjanya o
konsisten dalam Menampilkan
pemilihan Menambahkan informasi yang
menggunakan fitur face berkaitan dengan
komponen recognize atau kota bogor pada

fingerprint untuk halaman beranda

login

Gambar 8 Solution idea

Pada gambar 8 didapatkan berbagai solusi dan rumusan ide untuk menyelesaikan
permasalahan pada aplikasi MPP Kota Bogor. Tujuan dari dibuatnya solution idea adalah
untuk mengeksplorasi berbagai sudut pandang, pemahaman, dan solusi potensial yang
belum pernah terpikir sebelumnya. Setelah solusi sudah didapatkan, dilanjutkan dengan
merancang fitur-fitur apa saja yang akan dibuat pada aplikasi MPP Kota Bogor.
Rancangan fitur yang sudah dibuat kemudian dipertimbangkan lagi untuk menyesuaikan
dengan kebutuhan pengguna.

Tabel 1 Daftar fitur
No. Fitur Aplikasi
Memberikan layanan yang paling sering digunakan.

Mengelompokkan deskripsi berdasarkan kategorinya.

Tampilan aplikasi dibuat menjadi lebih friendly dan tidak kaku.
Menambahkan fitur re-schedule jadwal kedatangan

Menambahkan fitur un-hide kata sandi, untuk memudahkan pengguna
mengoreksi kata sandi yang dimasukkan.

6 Menggunakan warna latar yang cerah.

abhw N

Affinity Diagram

Pada tahapan ini akan dilakukan proses pengelompokkan berdasarkan ide-ide dan
solusi yang sudah didapatkan pada tahapan solution idea. Pengelompokkan dibagi
menjadi beberapa kelompok, vyaitu deskripsi, masuk, daftar, interface/tampilan,
component, jadwal.
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Deskripsi Masuk Daftar Interface
Membuat Membuat
keterangan fitur face fitur unhide Menambahkan tampilan aplikasi
deskripsi dengan recognize atau password, untuk beberapa ilustrasi yang lebih
singkat padat fingerprint untuk memudahkan agar berinteraksi friendly dan tidak
jelas, dan layout login pengguna dengan user kaku
yang tidak terlalu it mengkoreksi kata
sempit sandi yang
Component dimasukkan .
Memberikan Membuat tool
rekomendasi tips untuk
Membuat layanan yang membantu user
berbagai variasi Jadwal paling sering mengenal
su‘:;’" - digunakan bagaimana cara
o Menambahkan kstienya
fitur untuk re-
schedule jadwal Menampilkan
pemesanan informasi yang Menggunakan
konsisten dalam berkaitan dengan latar warna yang
pemilihan " o Kota bogor pada cerah
menggunakan halaman beranda
komponen

Gambar 9 Affinity diagram

Pada Gambar 9 telah dibuat affinity diagram, yaitu ide dan solusi yang sudah
dikelompokkan. Yang kemudian akan dikelompokkan kembali berdasarkan prioritas pada
tahapan selanjutnya yaitu prioritization idea.

3. Prioritization Idea
Ide-ide yang sudah didapatkan kemudian dikelompokkan berdasarkan prioritas yang
diukur berdasarkan tingkat kesulitan kemudahan saat proses pengerjaan dan nilai tinggi
rendahnya value dari setiap ide tersebut. Terdapat 4 kuadran pada prioritization idea
yaitu, Yes, do it now, do next, do later, dan do last dapat dilihat pada gambar 9.
Prioritization idea menjadi tolak ukur urutan ketika ingin membuat fitur-fitur yang terdapat
pada aplikasi

High Value
konsisten dalam Menggunakan
pemiihan latar warna yang Membuat Menambahikan Menambahkan
T cerah keterangan beberapa ilustrasi fitur unhide:
kompanen deskripsidengan  agar berinteraksi password, untuk
singkat padat dengan user memudahkan
ket Jetas, dan layout pengguna
yang tidak terlalu ssrarca maron mengkoreksi kata
YES, DO IT NOW sempit DO NEXT sandiyang
oo dimasukkan
Menambahkan Memberikan Membuat Membuat
fitur untuk re- rekomendasi berbagai varias tampilan aplikasi
schedule jadwal layanan yang button yang lebih
pemesanan paling sering berdasarkan friendly dan tidak
digunakan kandisi Kaku
Low Effort
Membuat tool Menampilkan Menambahian
tips untuk informasi yang fitur face
membantu user berkaitan dengan tecoghize atau
mengenal kota bogor pada .
bagaimana cara halaman beranda "
. login
kerjanya

Low Value

Gambar 10 Prioritization ldea
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4. User Flow
Pada tahapan user flow, user flow dibuat berdasarkan alur yang biasa digunakan
oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi, ide-ide yang sudah didapatkan juga menjadi
kunci untuk terbentuknya user flow, sehingga dapat menciptakan alur yang lebih efektif
serta efisien.

Prototype
Pada tahapan Prototype ini berisikan rancangan antarmuka terkait aplikasi yang akan
dirancang ulang, karena pada tahapan ini akan dibuat wireframe yang masih berbentuk
gambar kasarnya, tidak menampilkan penggunaan warna, font style, dan elemen lainnya.
Karena tahapan tersebut akan masuk ke dalam tahap high fidelity. Dalam tahapan prototype
terdapat beberapa langkah didalamnya yaitu:
1. Wireframe
Wireframe atau low fidelity digunakan sebagai kerangka dan gambaran untuk
mempermudah menambahkan elemen apa saja yang ingin ditampilkan pada setiap
halamannya. Tentunya hal ini akan sangat berguna untuk mempermudah ketika ingin
melanjutkan pada tahapan high fidelity sehingga ketika proses desain tidak merasa
bingung harus membuat seperti apa, dan apa saja yang harus dimasukkan pada setiap
halamannya.

lorern ipsum dolor
e

. /

Gambar 11 Wireframe

Wireframe yang dibuat pada gambar 11 digunakan untuk membuat gambaran
halaman beranda dan notifikasi, diberikan keterangan tambahan untuk meminimalisir
kebingungan elemen apa saja yang akan dibuat nantinya.

2. Design System
Design system berguna untuk mengumpulkan berbagai asset yang sudah dibuat
untuk mempermudah pada saat proses pembuatan high fidelity. Elemen yang dibuat pada
design system dapat berupa seperti color style, font color, button, radio button, icon,
banner dan yang lainnya. Selain itu ditambahkan juga component interactive yang
nantinya komponen tersebut akan sangat mempermudah pada saat proses desain,
karena tidak perlu membuat screen yang terlalu banyak.

3. High Fidelity
High fidelity merupakan tahapan desain terakhir, kerangka atau gambaran kasar
yang sebelumnya telah dibuat sekarang di visualisasikan menggunakan komponen pada
design system yang sebelumnya telah dibuat juga. Komponen warna, icon, ilustrasi, font
semuanya telah dimasukkan kedalam tahapan high fidelity.
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Gambar 12 High fidelity

4. Prototyping

Pada tahapan prototyping ini akan dibuat rancangan interaction design yaitu
menghubungkan antara halaman satu dengan halaman lainnya dengan berbagai trigger
serta motion yang tersedia pada aplikasi Figma untuk menciptakan user experience yang
lebih menarik bagi pengguna. Selain itu prototyping juga memiliki fungsi untuk
mempermudah pengguna ketika ingin menjalankan segala fitur yang tersedia pada
aplikasi, tentunya Prototype yang dibuat berdasarkan user flow yang sebelumnya telah
dibuat. Berikut beberapa rancangan Prototype yang sudah dibuat.

Testing

Untuk tahapan testing kita dapat melakukan pengujian aplikasi kepada pengguna,
pengujian yang dilakukan dilaksanakan secara hybrid, secara langsung dan melalui online
meeting yaitu menggunakan Google Meet. Metode testing yang digunakan adalah usability
testing dan diantaranya terdapat single ease question dan system usability scale untuk

validasinya.

1. Usability Testing

Pengujian menggunakan usability testing digunakan untuk mengetahui apakah
pengguna mampu dengan mudah menggunakan aplikasi yang digunakan. Tools yang
digunakan untuk melakukan usability testing ini menggunakan aplikasi berbasis website
yang bernama Useberry. Usability testing dilakukan dengan memberikan beberapa task
kepada pengguna, yang kemudian pengguna tersebut harus menyelesaikan task
tersebut.

Single Ease Question

Single ease question dilakukan setelah proses usability testing selesai, pada
pengujian ini pengguna akan diberikan pertanyaan yang berkaitan dengan pengalaman
pengguna ketika menggunakan aplikasi, apakah mudah atau sulit ketika pengguna
mengerjakan task yang diberikan. Dan input yang dimasukkan oleh pengguna berupa
skala likert dari 1 hingga 7 dengan keterangan 1 untuk sangat sulit, dan 7 untuk sangat

mudabh.
Jurnal Pendidikan Tambusai BEeistte]



ISSN: 2614-6754 (print)
ISSN: 2614-3097(online)

Halaman 18848-18862
Volume 7 Nomor 2 Tahun 2023

Tabel 2 Skemario SEQ

No. Fungsi/Fitur

Pertanyaan

1 Onboarding

2 Daftar/masuk

3 Reservasi

4 Detail Reservasi

5 Ubah Jadwal
Kedatangan

6 Batal Reservasi

Menurut kamu seberapa mudah kamu menjalankan
onboarding screen?

Seberapa mudah kamu melakukan proses daftar dan
masuk pada aplikasi?

Menurut kamu seberapa mudah alur reservasi pada
aplikasi MPP?

Menurut kamu, seberapa mudah alur detail reservasi?

Menurut kamu, seberapa mudah alur ubah jadwal
kedatangan?

Menurut kamu, seberapa mudah alur batal reservasi?

Tabel 3 Hasil Testing SEQ

Fungsi

Nilai Responden

Task RL R2 R3 R4 R5 R6

Onboarding [TASK 1] Kamu ingin 7 4 7 7 7 7
mengetahui fitur dan
fasilitas apa saja yang
disediakan oleh aplikasi
MPP Kota Bogor melalui
onboarding screen.
Daftar/masuk  [TASK 2] Kamu ingin 7 7 7 7 7 7
menggunakan aplikasi
MPP, tetapi kamu belum
memiliki akun, dan kamu
ingin memiliki akun.
Sehingga bisa masuk
kedalam aplikasi MPP.
Reservasi [TASK 3] Kamu ingin 6 6 6 7 6 6
mengurus pembayaran
pajak kendaraan bermotor
(tahunan) menggunakan
aplikasi MPP, dan kamu
ingin membuat jadwal
kedatangan pada tanggal 7
April 2023 pada jam 10.00 -

11.00 WIB.
Detall [TASK 4] Kamu sudah 7 7 7 7 7 6
Reservasi berhasil melakukan

reservasi layanan
pembayaran pajak
kendaraan bermotor
(tahunan), kamu ingin
melihat detail reservasi dan
QR Code dari reservasi
yang telah kamu buat
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sebelumnya

Ubah Jadwal [TASK 5] Karena suatu hal 7 7 6 7 6 7
Kedatangan kamu ingin mengubah

jadwal kedatangan di

aplikasi MPP, tanggal yang

kamu inginkan adalah 4

April 2023 dan waktu

kedatangannya pukul

11.00 - 12.00 WIB.
Batal [TASK 6] Kamu ingin 7 7 7 7 7 7
Reservasi membatalkan reservasi

yang sebelumnya kamu

buat karena kamu sedang

bentrok dengan acara

keluarga.

Rata-rata |68 |64 | 67| 7 |67]67

Berdasarkan hasil dari pengujian menggunakan SEQ menyatakan bahwa pengguna
dalam mengisi pengujian ini merasa mudah dalam menjalankan aplikasi yang telah
dicoba sebelumnya pada skala likert hasil yang didapat rata-rata nya berada pada nilai 6
(mudah) dan 7 (sangat mudah).

3. System Usability Scale
Pengujian yang dilakukan menggunakan system usability scale pada aplikasi MPP
Kota Bogor melibatkan 6 responden, yang kemudian diberikan kuesioner sebanyak 10
pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban.

Tabel 4 Hasil Testing System Usabilty Scale

R Questions
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

1. 5 5 5 1 5 1 5 1 5 1
2. 5 2 4 2 3 1 4 1 5 2
3. 4 4 5 2 4 2 5 2 4 4
4. 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2
5. 5 1 5 3 4 1 5 1 5 3
6. 5 1 5 1 5 2 5 1 5 2

Pada tabel 4 dapat dilihat hasil dari pengujian menggunakan system usability scale.
Pengujian dilakukan dengan cara responden mencoba menjalankan Prototype aplikasi MPP
Kota Bogor. Setelah responden selesai menyelesaikan task yang diberikan, responden akan
diberikan kuesioner SUS sebanyak 10 pertanyaan. Yang kemudian jawabannya akan diolah
sesuai dengan aturan penggunaan metode SUS.

Dalam aturan pengujian menggunakan metode SUS terdapat beberapa hal yang harus
diperhatikan.

a. Setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, maka skor setiap pertanyaan yang didapatkan

dari pengguna akan dikurangi 1.
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b. Apabila pertanyaan bernomor genap, skor akhir yang didapat akan dikurangi 5.

c. Untuk mencari skor akhir SUS, jumlah nilai dari setiap responden dijumlahkan kemudian
dikali 2,5.

d. Skor SUS dari masing-masing responden akan dicari rata-ratanya dengan menjumlahkan
semua skor dan dibagi dengan jumlah responden.

Tabel 5 Nilai Rata-rata SUS
R Questions

QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah  Nilai

(Jumlah
X 2,5)
1 4 0 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90
2 4 3 3 3 2 4 3 4 4 3 33 83
3 3 1 4 3 3 3 4 3 3 1 28 70
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98
5 4 4 4 2 3 4 4 4 4 2 35 88
6. 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 38 95
Nilai Rata-rata SUS (hasil akhir) 87
NOTACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACCEPTABILTY
RANGES l
GRADE [ F
SCALE
ADJECTIVE |M:2)|:§ra " POOR oK GooD  EXCELENT e Y
RATING | i | i |
P N I LY AT T I R 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Pada tabel 5 menunjukkan bahwa hasil dari pengujian menggunakan SUS pada
aplikasi MPP Kota Bogor dengan nilai 87 berada pada kategori Accaptable Excellent dengan
grade scale B. Yang artinya secara usability berdasarkan data tersebut mendapatkan
penilaian dapat diterima atau layak oleh pengguna.

SIMPULAN

Berisi Penelitian tentang perancangan ulang user interface dan user experience
aplikasi MPP Kota Bogor menggunakan metode design thinking menunjukkan bahwa design
thinking efektif mengidentifikasi kebutuhan pengguna melalui pengumpulan data
permasalahan dan kebutuhan. Solusi yang dihasilkan diterjemahkan menjadi ide untuk
diterapkan dalam user interface dan user experience, menciptakan desain aplikasi yang
lebih segar terhadap kebutuhan pengguna. Pengujian desain user interface menjadi tahap
penting dalam pengembangan produk. Melalui pengujian usability, kuesioner SEQ, dan SUS
dengan 6 responden, teridentifikasi potensi masalah interaksi dan tingkat kepuasan
pengguna. Hasil penilaian SEQ mengungkap aspek perbaikan, skor 87 pada kuesioner SUS
menandakan kepuasan yang baik. Pengujian ini memberikan arahan berharga untuk
pengembangan selanjutnya guna mencapai desain antarmuka yang sesuai dan memuaskan
pengguna.
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