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Abstract

Government involvement plays an active role in maximizing the utilization of advances in technology
and information through the implementation of E-Government services. This aims to improve the
efficiency and quality of electronic-based public services to the community. One of the E-Government
services is the Ogan Lopian Application which is an innovation from the Purwakarta Regency
Government which aims to connect, monitor, analyze, and control existing resources in the region so
that they can be utilized effectively and efficiently. However, the use of the Ogan Lopian application
has problems in terms of an unattractive and rigid appearance, in terms of usability that is less
informative and user friendly. This research aims to redesign the User Interface (Ul) and User
Experience (UX) of the Ogan Lopian application so that there are improvements and evaluations in
terms of appearance and features using Design Thinking which includes the Empathize, Define,
Ideate, Prototype, and Testing stages. Design Thinking approach to create new innovation and solve
problems with a focus on user needs. At the Ideate stage, 6 problems were collected that would be
solved with a new design. Researchers tested 5 respondents through usability testing. After usability
testing, respondents will be given a usability assessment using the System Usability Scale technique.
The assessment obtained a score of 93.5, it can be concluded that the redesign of the Ogan Lopian
application using the design thinking method is able to provide solutions to existing problems and
make users more user friendly when using the application.

Keywords: Public Service, User Interface, User Experience, Design Thinking, System Usability
Scale

Abstract

Keterlibatan pemerintah berperan aktif dalam memaksimalkan pemanfaatan kemajuan teknologi dan
informasi melalui implementasi layanan E-Government. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi dan kualitas pelayanan publik berbasis elektronik kepada masyarakat. Salah satu layanan E-
Government yaitu Aplikasi Ogan Lopian yang merupakan inovasi dari Pemerintah Kabupaten
Purwakarta yang bertujuan untuk menghubungkan, memantau, menganalisis, dan mengendalikan
sumber daya yang ada di wilayah tersebut agar dapat dimanfaatkan secara efektif dan efisien. Namun,
penggunaan dari aplikasi Ogan Lopian memiliki permasalahan dari segi tampilan yang kurang
menarik dan kaku, dari segi kegunaan yang kurang informatif dan user friendly. Penelitian ini
bertujuan untuk melakukan perancangan ulang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) pada
aplikasi Ogan Lopian agar adanya peningkatan dan evaluasi dari segi tampilan dan fitur dengan
menggunakan Design Thinking yang mencakup tahap Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan
Testing. Pendekatan Design Thinking untuk menciptakan sebuah inovasi baru dan menyelesaikan
masalah dengan fokus pada kebutuhan pengguna. Pada tahapan ldeate terkumpul 6 permasalahan
yang akan dibuatkan penyelesaian dengan desain baru. Peneliti melakukan pengujian terhadap 5
responden melalui usability testing. Setelah dilakukannya usability testing, responden akan diberikan
penilaian usability dengan teknik System Usability Scale. Penilaian tersebut memperoleh nilai 93,5
dapat disimpulkan bahwa perancangan ulang pada aplikasi Ogan Lopian menggunakan metode design
thinking mampu memberikan solusi dari permasalahan yang ada dan membuat pengguna lebih user
friendly ketika menggunakan aplikasi.

Keywords: Pelayanan Publik, Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, Design Thinking,
System Usability Scale.
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1. PENDAHULUAN

Dalam era masyarakat modern saat ini,
kemampuan dalam mengakses teknologi dan
informasi menjadi suatu hal yang tidak bisa
terpisahkan dari fenomena globalisasi, jumlah
individu yang menggunakan perangkat
teknologi semakin bertambah dari waktu ke
waktu, menjadi bukti bahwa akses yang mudah
terhadap teknologi dan informasi
menunjukkan perkembangan yang sangat
cepat. Gadget memiliki beragam fitur layanan
yang dapat membantu pengguna dalam
menyelesaikan pekerjaan mereka sehari-hari.
Keterlibatan pemerintah atau pengambil
kebijakan berperan aktif dalam
memaksimalkan  pemanfaatan  kemajuan
teknologi dan informasi melalui implementasi
layanan E-Government. Hal ini bertujuan
untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas
pelayanan publik berbasis elektronik kepada
masyarakat. (Auliyaa et al., 2022).

Pemerintah daerah juga ikut ambil bagian
dalam memanfaatkan kemajuan teknologi dan
informasi untuk meningkatkan pelayanan
publik, guna mewujudkan optimalisasi
pemerintah supaya publik mengetahui dan
mengawasi  kinerja pemerintahan dalam
mewujudkan Good Governance (Auliyaa et
al., 2022). Dengan demikian, hal ini membuat
pemerintah terdorong untuk menerapkan
pelayanan publik dengan berbasis teknologi
guna meningkatkan mutu pelayanan yang
sering disebut dengan E-Government.

E-Government merupakan realisasi dari
pelayanan  publik yang menggunakan
teknologi dan komunikasi sebagai landasan,
dengan tujuan meningkatkan mutu layanan
kepada masyarakat, sebagai tanggapan
terhadap  permintaan  dan  kebutuhan
masyarakat yang mengharapkan pemrosesan
data yang cepat dan penyediaan informasi
yang akurat. Pengimplementasian  E-
Government diperlukan guna meningkatkan
performa pemerintah dalam hal keefisiensi,
keefektivitas, transparansi, dan akuntabilitas
dalam menyelenggarakan pelayanan publik,
yang  bertujuan  untuk  meningkatkan
kepercayaan masyarakat terhadap pelayanan
pemerintah, terutama pada bidang birokrasi
(Lestari et al., 2019). Singkatnya, tujuan E-
Government adalah untuk memfasilitasi
komunikasi, transaksi, dan layanan antara

masyarakat, sektor swasta, dan pemerintah
melalui jaringan yang terintegrasi.

Salah satu lembaga pemerintahan daerah
yang menerapkan E-Government dalam
mendukung aktivitas pelayanan publik adalah
Kabupaten Purwakarta. Melalui  Dinas
Komunikasi dan Informatika ingin
menerapkan pelayanan publik terpusat dengan
menerapkan program E-Government. Program
ini dimulai dengan diluncurkannya aplikasi
“Ogan Lopian” yang diresmikan pada Rabu,
12 Juli 2017. Aplikasi adalah program yang
dipergunakan  oleh  seseorang  untuk
menjalankan tugas atau fungsi tertentu pada
suatu sistem komputer untuk mendapatkan
informasi  (Voutama & Novalia, 2021).
Aplikasi Ogan Lopian merupakan inovasi dari
Pemerintah Kabupaten Purwakarta dengan
tujuan  untuk  efektif dan  efisien
menghubungkan, memantau, menganalisis,
dan mengelola sumber daya yang tersedia di
wilayah tersebut (Syahbani & Nuraini, 2018).

Interaksi memiliki makna yaitu proses
komunikasi antar dua atau lebih objek yang
saling berpengaruh satu sama lain. Interaksi ini
dapat terganggu jika salah satu objek yang
terlibat mengalami kendala. Interaksi manusia
dan komputer merupakan sebuah bentuk
komunikasi timbal balik yang terjadi saat
pengguna mengirimkan perintah atau input
kepada komputer, lalu komputer memberikan
respons dengan memberikan feedback yang
merupakan hasil dari perintah yang diberikan
(Mubarok et  al, 2022). Dalam
mengembangkan suatu aplikasi, sangat
penting untuk memperhatikan perancangan
desain antarmuka pada aplikasi seperti User
Interface  dan User Experience guna
menciptakan pengalaman dalam berinteraksi
dengan nyaman dalam menggunakan sistem
pada aplikasi (Widiyantoro et al., 2022).
Tampilan User Inteface yang baik sangat
berdampak dalam pengalaman pengguna
dalam menggunakan sebuah aplikasi.

Testing merupakan tahap akhir dalam
metode design thinking. Saat melakukan
pengujian Usability Testing, tujuannya untuk
mengidentifikasi masalah yang dirasakan
pengguna dalam menjalankan aplikasi dan
efektif untuk pengguna dalam menyelesaikan
suatu aktivitas (Wardana et al.,, 2022).
Pengujian ini menggunakan bantuan figma
mirror dalam melakukan pengujian aplikasi
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perancangan ulang yang telah dibuat dengan
beberapa task di dalam pengujiannya. Untuk
mengukur kinerja dan kegunaan dari sebuah
aplikasi  Peneliti menggunakan penilaian
System Usability Scale (SUS).

Berdasarkan pemaparan latar belakang
diatas, dilakukannya sebuah penelitian yang
terfokus pada perancangan ulang antarmuka
dan pengalaman pengguna (Ul/UX) Aplikasi
Ogan Lopian dengan tujuan  untuk
meningkatkan performa aplikasi serta fitur dan
memaksimalkan pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Untuk mencapai
tujuan tersebut, dibutuhkan penerapan metode
yang tepat dalam perancangan sistem
informasi. Metode Design Thinking yang
merupakan sebuah metode strategi untuk
menciptakan sebuah inovasi baru dan
menyelesaikan masalah dengan fokus pada
kebutuhan pengguna (Dwi et al., 2023).
Pendekatan ini bertujuan untuk menemukan
solusi yang efektif dan inovatif dalam
menyelesaikan kendala yang dialami oleh
pengguna saat mengoperasikan aplikasi,
dengan tujuan meningkatkan pengalaman
pengguna dan kemampuan operasional
aplikasi. Dengan menggunakan pendekatan
User Experience (UX) dan User Interface
(UI), kami dapat mengumpulkan pendapat
langsung dari pengguna untuk melakukan
evaluasi dalam meningkatkan kualitas produk,
terutama aplikasi Ogan Lopian (Wardana et
al., 2022).

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya
telah mengulas tentang perancangan user
interface dan user experience (Ul/UX) pada
aplikasi mobile menggunakan metode design
thinking. Pada penelitian sebelumnya yang
dilakukan (Bagaskara, 2023) Dengan judul
“Perancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi
Self-care Berbasis Mobile Untuk Mengatasi
Kesehatan Mental Dengan Metode Design
Thinking”. Penelitian ini menggunakan
pendekatan design thinking dalam merancang
user interface pada aplikasi “Self-Care”
dengan tujuan menghasilkan produk yang
dapat mendiagnosa masalah Kesehatan mental
pengguna. Aplikasi "Self-Care™ bertujuan
untuk membantu pengguna, Kkhususnya
mahasiswa aktif yang mengalami masalah atau
gangguan kesehatan  mental,  dalam
mengembangkan  kebiasaan  sehat dan
meningkatkan kesejahteraan fisik dan mental
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mereka. Hasil dari usability test menggunakan
metode System Usability Scale (SUS)
menunjukkan skor sebesar 83,5, yang dapat
disimpulkan bahwa desain ini telah mencapai
kualitas yang baik dan telah memenuhi
kebutuhan pengguna.

Penelitian dengan judul “Metode Design
Thinking Untuk Perancangan UI/UX Pada
Aplikasi Konsultasi Karir” oleh (Aji et al.,
2023) Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
melakukan desain ulang tampilan dari aplikasi
KonsultasiKarir ~ agar  lebih menarik,
informatif, dan mudah digunakan. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode design thinking untuk optimalkan
tampilan Ul dan UX. Berdasarkan hasil
pengujian terhadap tampilan desain baru pada
aplikasi KonsultasiKarir, diperoleh rata-rata
skor akhir sebesar 90.1 poin. Dari hasil ini,
dapat disimpulkan bahwa redesain ini berhasil
memberikan opsi solusi yang berkaitan dengan
desain yang menarik, dapat
diimplementasikan, dan mudah dipahami oleh
pengguna.

Penelitian dengan judul ‘“Perancangan
Ul/UX Aplikasi berbasis Mobile
Menggunakan Metode Design Thinking” oleh
(Design et al., n.d.). Penelitian ini dilakukan
dengan tujuan  meningkatkan  kualitas
antarmuka pengguna, kualitas fungsi dari
setiap fitur dan menu, serta meningkatkan
tampilan  dashboard. Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode
design thinking untuk menghasilkan model
desain yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Berdasarkan hasil pengujian
menggunakan pengukuran SUS, diperoleh
hasil yang positif dengan nilai rata-rata sebesar
88. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa
pengguna memberikan tanggapan yang positif
terhadap desain yang dihasilkan dan desain
tersebut telah memenuhi kebutuhan pengguna.

Penelitian dengan judul “Desain Sistem
Pemasaran Produk UMKM dengan konsep
UI/UX  Menggunakan Metode Design
Thinking” oleh (Oktaviani et al., 2023).
Penelitian ini difokuskan pada pengembangan
sistem pemasaran produk UMKM dengan
pendekatan desain Ul dan UX menggunakan
metode  design  thinking.  Berdasarkan
pengujian menggunakan System Usability
Scale (SUS), diperoleh nilai 87. Harapannya,
konsumen akan lebih mudah memilih produk
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oleh-oleh yang ditawarkan oleh UMKM tanpa
perlu bingung mencarinya, karena telah ada
solusi baru dalam aplikasi yang dirancang ini.

Penelitian ~ terakhir ~ dengan  judul
“Penggunaan Metode Design Thinking untuk
Perancangan UI/UX Aplikasi Rainbow Kids”
oleh (Alam et al., 2023). Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk memberikan kemudahan bagi
tenaga pendidik dalam mendokumentasikan
dan membagikan informasi perkembangan
anak kepada orang tua atau wali murid.
Pendekatan yang digunakan adalah melalui
metode design thinking. Berdasarkan hasil
pengujian SUS mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 73. Diharapkan aplikasi ini dapat
menghasilkan solusi yang inovatif, kreatif, dan
mampu membantu tenaga pendidik dalam
memantau perkembangan anak dengan lebih
efektif.

Berdasarkan temuan dari kelima penelitian
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa
penggunaan metode design thinking memiliki
potensi untuk menghasilkan aplikasi yang
dinilai memiliki kualitas usability yang baik,
sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan
mampu mengatasi permasalahan yang ada.
Evaluasi  keberhasilan aplikasi  tersebut
dilakukan dengan menggunakan metode
System Usability Scale.

Diharapkan bahwa dengan melakukan
perancangan ulang antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna (UI/UX) aplikasi Ogan
Lopian, agar semakin menarik, memudahkan
pengguna dalam mengakses aplikasi, dan
memanfaatkan informasi  penting yang
berkaitan dengan layanan publik berbasis
teknologi yang disediakan oleh aplikasi Ogan
Lopian. Diharapkan bahwa hasil dari
penelitian ini  juga dapat memberikan
rekomendasi dan solusi terkait perancangan
ulang yang dapat diimplementasikan dengan
mudah dan dipahami oleh pengembang
(Informatika & Thinking, 2023).

Dengan memahami dan menerapkan
pendekatan desain thinking, peneliti dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap
karakteristik dan tahapan dalam proses kreatif.
Hal ini  memungkinkan mereka untuk
menghasilkan desain aplikasi yang berkualitas
tinggi, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna, serta diterima secara objektif oleh
masyarakat. (Informatika & Thinking, 2023).

2. METODE PENELITIAN

Dalam bagian ini, akan diuraikan secara
detail mengenai metodologi penelitian yang
digunakan, yang terdiri dari beberapa tahapan,
antara lain; identifikasi masalah, studi literatur,
metode penelitian menggunakan design
thinking, hasil system usability scale, dan
kesimpulan.

Identifikasi
Masalah

1l

Studi Literatur

Empathize —

Define
Ideate
L .
Sesuai
Prototype Usability?

Testing

System Usability
Scale {SUS)

Gambar 1. Tahapan Penelitian

i Design Thinking

Rincian  mengenai  tahapan-tahapan
tersebut akan dijabarkan secara terperinci
untuk memberikan pemahaman yang jelas
mengenai proses penelitian yang dilakukan
sebagai berikut:

2.1 Identifikasi Masalah

Dalam fase identifikasi masalah, peneliti
melakukan sejumlah research dalam mencari
permasalahan pada aplikasi seperti observasi
aplikasi melalui komentar google play store
untuk mengetahui pengalaman pengguna
dalam menggunakan aplikasi tersebut dan
melakukan penyebaran kuesioner kepada
responden dengan beberapa pertanyaan yang
spesifik tentang aplikasi tersebut
(Engineering, Handayani, et al., 2023).
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2.2 Studi Literatur

Dalam tahap studi literatur, dilakukan
untuk mendapatkan sumber-sumber teori yang
mendukung penelitian mengenai perancangan
ulang UI/UX pada aplikasi Ogan Lopian.
Sumber-sumber  teori yang digunakan
mencakup jurnal penelitian sebelumnya dan
informasi yang ditemukan melalui internet.
Setelah melakukan studi literatur, peneliti
memilih metode Design Thinking sebagai
pendekatan dalam memecahkan masalah pada
sebuah aplikasi, serta menggunakan Skala
Likert untuk menghitung penilaian pada
kuesioner yang disebarkan ke responden, lalu
dilakukannya pengujian desain prototype
menggunakan figma mirror dan menggunakan
System Usability Scale (SUS) dalam mengukur
kinerja dan kegunaan dari sebuah aplikasi
yang telah diujikan.

2.3 Metode Design Thinking

Penelitian Perancangan Ulang UI/UX
Aplikasi Ogan Lopian menggunakan metode
design thinking. Menerapkan pendekatan
design thinking sangat bermanfaat dalam
mengatasi tantangan Yyang dihadapi oleh
pengguna, permasalahan antarmuka,
identifikasi masalah, serta menghasilkan ide
dan solusi untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut (Razi et al., 2018). Adapun tahapan
Design Thinking terlihat pada Gambar 2.

~&  Design Thinking

Hidden Brains

@G- @

Empathize Define Ideate Prototype

Gambar 2. Metode Design Thinking

Metode Design Thinking terdiri dari 5
tahapan atau fase. Berikut penjelasan
mengenai 5 tahap metode design thinking.

2.3.1 Tahapan Empathize

Tahap empathize merupakan tahap yang
dilakukan untuk mendapatkan pemahaman
yang lebih baik tentang masalah yang
dihadapi. Tahapan ini biasanya dilakukan
dengan melakukan wawancara dengan
pengguna, observasi dari perilaku pengguna,
ataupun cara lainnya yang bisa mendapatkan
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data yang akurat dari pengguna (Prasetyo et
al., 2023).

2.3.2 Tahapan Define

Tahap kedua dalam pendekatan design
thinking adalah Define, yang bertujuan untuk
menganalisis dan merumuskan masalah
berdasarkan temuan dari tahap Empathize
sebelumnya. Pada tahap ini, data dan informasi
yang telah dikumpulkan dari proses empati
terhadap pengguna akan dianalisis dan
dipahami dengan lebih mendalam (Alfirahmi
etal., 2023).

2.3.3 Tahapan Ideate

Tahap Ideate adalah proses untuk
menghasilkan sejumlah ide solusi berdasarkan
masalah yang telah diidentifikasi pada tahap
Define. Pada tahap ldeate, tujuannya adalah
untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide
yang beragam, agar produk yang
dikembangkan dapat optimal bagi pengguna.
Ide-ide tersebut kemudian dituangkan dalam
bentuk sketsa sebagai kerangka pembuatan
prototipe (Suprayogi Adhyaksa Pratama &
Dwi Indriyanti, 2023).

2.3.4 Tahapan Prototype

Tahap keempat adalah Prototype, di mana
prototipe digunakan untuk menguji solusi
secara realistis dan mendapatkan umpan balik
dari pengguna guna melakukan perbaikan atau
perubahan yang diperlukan.  Prototipe
merupakan versi awal dari produk yang dapat
ditampilkan kepada pengguna atau Klien,
sehingga mereka dapat merasakan dan
menjelajahi konsep fitur dari produk yang
sedang dikembangkan (Samsudin et al., 2023).

2.3.5 Tahapan Test

Tahapan terakhir yaitu Testing, dimana
tahap ini bertujuan untuk menghimpun
berbagai umpan balik dari pengguna melalui
pengujian hasil prototipe yang telah dibuat
(Reynaldi & Setiyawati, 2022).

2.4 System Usability Scale (SUS)

Metode System Usability Scale adalah
sebuah metode pengujian pengguna yang cepat
dan valid dalam mengukur usabilitas suatu
produk. Metode ini menilai tiga aspek
usabilitas secara subjektif, yaitu efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan pengguna, Yyang
nantinya dapat memberikan gambaran tentang
level pengalaman pengguna yang baik
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(Suprayogi Adhyaksa Pratama & Dwi
Indriyanti, 2023).

Kuesioner ini menggunakan skala Likert,
dimana skala pada data pengukuran ada dalam
skala 1 hingga 5. Di mana 1 berarti sangat tidak
setuju dan 5 berarti sangat setuju (Hiariej et al.,
2022). Tabel 1 berikut ini merupakan 10
pertanyaan pengguna yang digunakan pada
metode System Usability Scale.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Metode SUS

No Pertanyaan
Saya berpikir akan menggunakan

L aplikasi ini lagi

5 Saya merasa aplikasi ini rumit untuk
digunakan

3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk
digunakan

Saya membutuhkan bantuin dari orang
4 lain atau teknisi dalam menggunakan
aplikasi ini
Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten pada aplikasi ini
Saya merasa orang lain akan memahami
7  cara menggunakan aplikasi ini dengan

cepat

8 Saya merasa aplikasi ini
membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam

menggunakan aplikasi ini.

Saya perlu membiasakan diri terlebih
10  dahulu sebelum menggunakan aplikasi

ini.

Data pengujian dikumpulkan dan dihitung

dengan ketentuan berikut:

a. Poin untuk setiap pertanyaan pengguna
bernomor ganjil dihitung menggunakan
rumus x-1, yang mana x adalah angka
skala yang diberikan oleh pengguna
terhadap pertanyaan tersebut.

b. Poin dalam setiap pertanyaan pengguna
bernomor genap maka menggunakan
rumus 5-x.

c. Sub skor adalah akumulasi poin dari
setiap pertanyaan pengguna yang
nantinya dikalikan dengan konstanta
2,5.

d. Skor SUS diperoleh dari rata-rata
akumulasi sub-skor.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini, akan dibahas mengenai
hasil dari perancangan ulang antarmuka dan

pengalaman pengguna (UI/UX) aplikasi Ogan
Lopian menerapkan pendekatan Design
Thinking.  Melalui  penerapan  proses
implementasi Design Thinking yang terdiri
dari  lima tahap, diharapkan  dapat
menghasilkan pemikiran terbaru sekaligus
solusi masalah dalam merancang ulang UI/UX
aplikasi Ogan Lopian. Dengan mengadopsi
pendekatan Design Thinking, penelitian ini
akan menghasilkan sebuah prototipe desain
baru pada aplikasi Ogan Lopian.

3.1 Empathize

Proses Empathize dilakukan  untuk
mengidentifikasi kebutuhan pengguna. Proses
ini dilakukan dengan 2 jenis research untuk
mengumpulkan beberapa permasalahan yang
dihadapi pada sebuah aplikasi yaitu studi
pengguna dilakukan melalui pengamatan
terhadap komentar di Google Play Store dan
juga dengan menyebarkan kuesioner kepada
responden. Harapan Peneliti, proses dari
Empathize akan mengidentifikasi beberapa
masalah yang akan dijadikan pada tahapan
berikutnya untuk diproses lebih lanjut.

3.1.1 Pengamatan melalui komentar
Google Play Store

Proses ini  Peneliti  mengumpulkan
beberapa keluhan yang ditulis di kolom
komentar oleh pengguna aplikasi Ogan
Lopian, tujuannya untuk mendapatkan
pengalaman pengguna pada saat menggunakan
aplikasi Ogan Lopian.

Berikut merupakan hasil ulasan yang telah
dikumpulkan:

a) Pengguna mengeluhkan kesulitan dalam
mendaftar  aplikasi Ogan  Lopian,
dikarenakan NIK yang tidak valid.

b) Pengguna merasakan kesulitan dalam
melaporkan bug atau permasalahan pada
aplikasi Ogan Lopian.

¢) Pengguna menginginkan fitur contact
center agar dapat melaporkan
permasalahan tersebut kepada developer.

d) Pengguna menginginkan penambahan fitur
seperti berita terbaru tentang Purwakarta,
untuk mendapatkan informasi mengenai
kota Purwakarta.

Melihat hasil rating yang dihasilkan pada
aplikasi Ogan Lopian dengan rating 4.1
dengan 36 ulasan  pengguna  yang
mengeluhkan masalah pada aplikasi Ogan
Lopian.
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3.1.2 Penyebaran Kuesioner

Proses penyebaran kuesioner bertujuan
untuk mengidentifikasi pengalaman pengguna
yang dirasakan dalam menggunakan aplikasi
Ogan Lopian.

Peneliti akan memerintahkan responden
untuk menginstall aplikasi Ogan Lopian agar
merasakan pengalaman dalam menggunakan
aplikasi Ogan Lopian. Kuesioner yang akan
dibagikan ke responden dibagi menjadi tiga
yaitu kuesioner bagian identifikasi responden,
kedua kuesioner bagian pernyataan, dan yang
terakhir kuesioner bagian pertanyaan terbuka
tentang aplikasi Ogan Lopian.

Tabel 2. Kuesioner Identifikasi Responden

No Pertanyaan
1 Nama Lengkap
2 Email
3 Status Pekerjaan
4 Domisili

Tabel 3. Kuesioner Pertanyaan

Tugas

Pertanyaan Umum

1

Menurut saya tampilan antarmuka
pada aplikasi Ogan Lopian dapat
dengan mudah digunakan oleh
pengguna

Menurut saya aplikasi Ogan Lopian
sudah sesuai dengan fitur-fitur yang
telah disediakan dalam kebutuhan
pengguna

Menurut saya aplikasi Ogan Lopian
dapat dipahami dengan mudah oleh
pengguna baru?

Menurut saya penggunaan font dan
warna yang diterapkan pada aplikasi
Ogan Lopian sudah membuat
pengguna nyaman?

Tugas

Pertanyaan Umum

Menurut saya tampilan pada
kategori, icon yang digunakan sudah
membuat pengguna nyaman?
Menurut saya tata letak fitur pada
menu homepage kurang menarik?
Menurut saya informasi yang
disajikan pada halaman menu
homepage masih kurang
jelas/membingungkan?

Menurut saya fitur yang disediakan
pada halaman menu homepage
kurang lengkap?

Menurut saya secara keseluruhan
tampilan desain pada halaman
homepage kurang menarik?

Tugas

Pertanyaan Menu Destinasi

10

Menurut saya tampilan informasi
mengenai wisata yang disajikan
kurang lengkap

11 Menurut saya tampilan informasi
mengenai wisata yang disajikan
terlalu monoton

12 Menurut saya tampilan pada menu
destinasi kurang menarik

13 Menurut saya keseluruhan tampilan
desain pada menu destinasi kurang
menarik

Tugas Pertanyaan Menu Pengaduan

14 Menurut saya informasi yang
disajikan kurang jelas /
membingungkan pengguna

15 Menurut saya tata letak fitur pada
menu pengaduan kurang jelas

16 Menurut saya keseluruhan tampilan
desain pada menu pengaduan
kurang menarik

Tabel 4. Kuesioner Pertanyaan Terbuka
No Pertanyaan

17 Pada fitur apa kamu merasakan
kesulitan dalam menjalankan aplikasi
ini?

18 Menurut Kamu, bagian mana saja
yang perlu di improvment agar
experience dalam menjalankan
aplikasi ini lebih baik?

Rangkuman hasil kuesioner ditemukan
beberapa permasalahan yang telah dijawab
oleh 20 orang responden dan disaring oleh
Peneliti kemudian dituangkan ke dalam tabel
sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Kuesioner

No Permasalahan

1 Banyak fitur kategori yang tidak
sesuai dengan fungsinya sehingga
hanya sebagai pemanis saja.

2 Tidak adannya navigasi bar pada
halaman homepage.

3 Desain yang terlalu kaku, pemilihan
warna pada kategori yang monoton.

4 Informasi yang disajikan aplikasi
kurang lengkap dan update.

5 Pemilihan icon pada tampilan
kategori, dibuat lebih simpel.

6 Tata letak pada bagian kategori
disesuaikan kembali.

7 Informasi yang disediakan pada menu
destinasi lebih dibuat informatif.

8 Pada menu homepage tata letak dibuat
lebih rapih dan modern.

9 Pada menu profile, tidak memiliki
fitur FAQ untuk memudahkan user
dalam menggunakan aplikasi ini.

Setelah mendapatkan sejumlah
permasalahan dari hasil kuesioner, Kita dapat
menyaringnya lebih lanjut dengan
menggunakan empathy map untuk memetakan
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informasi. Detailnya dapat dilihat pada gambar
berikut ini.

Saya kesulitan Saya ingin Banyak fitur yang Desain yang
dalam mendaftar mendapatkan tidak dapat terlalu kaku,
akun aplikasi informasi lengkap dijalankan dan pemilihan warna
ogan lopian, tentang hanya dijacdikan dan icon bisa
apakah ada purwakarta fitur pemanis diubah menjadi
solusinya? simpel

Dimanakah saya Tidak adanya

dapat melakukan navigasi bar pada

pengaduan halaman

tentang )/B homepage dan

/O’F tata letak masih
‘Si

ﬁe
permasalahan C:,(b
kota purwakarta berantakan.

3

L5
«’ 23 Bingung, terlalu
./e}

Melakukan

register dan login & banyak menu

pada aplikasi & kategori pada

QOgan Lopian aplikasi Ogan

Lopian
Mencari informasi Melakukan Marah & Kesal, Senang, Aplikasi
terbaru tentang pengaduan Kesulitan dalam Ogan Lapian
purwakarta pada mengenai laporan melakukan dapat dijaclikan
aplikasi Ogan warga purwakarta register akun sebagai
Lopian pelayanan publik
berbasis

teknolagh

Gambar 3. Empathy Map

Masing-masing individu mewakili  pola
komunikasi dalam bentuk ucapan atau kata-kata
yang diucapkan (Says), pemikiran atau pikiran
yang mereka miliki (Thinks), tindakan atau
aktivitas yang mereka lakukan (Does), dan
perasaan atau emosi yang mereka rasakan (Feels).

3.2 Define

Proses define dilakukan untuk menentukan
permasalahan dan kebutuhan pengguna
dengan membuat list daftar kebutuhan
pengguna Yyang didapatkan dari tahap
sebelumnya yaitu emphatize.

Tabel 6. Kebutuhan Pengguna melalui
Pengamatan Google Play Store dan Kuesioner

Daftar kebutuhan pengguna

melalui ulasan google play store

1 Kesulitan dalam mendaftar pada
aplikasi Ogan Lopian

2 Penambahan fitur Contact Center &
FAQ untuk membantu pengguna baru
dalam menggunakan aplikasi ini

3 Menginginkan fitur berita untuk
mendapatkan informasi terbaru
tentang Purwakarta melalui aplikasi
Ogan Lopian.

No  Daftar kebutuhan pengguna
melalui hasil kuesioner dan
pertanyaan terbuka

1 Menghilangkan beberapa kategori
yang belum maksimal pengunaannya.

2 Kurangnya navigasi bar pada menu
homepage

3 Penggunaan icon pada kategori lebih

dibuat simpel dan elegan

No

4 Kurang informatif pada aplikasi Ogan
Lopian

5 Konten yang disajikan dibuat lebih
informatif

6 Tampilan pada aplikasi Ogan Lopian
agar dibuat lebih user friendly

Setelah membuat daftar kebutuhan
pengguna, langkah selanjutnya adalah
mengolah dan mengelompokkan daftar
tersebut  menggunakan  Teknik  affinity
diagram pada tahap define. Dari hasil
pengolahan  tersebut, peneliti  berhasil
mengidentifikasi tiga kategori utama yang
menjadi fokus pembahasan, yaitu masalah
desain, masalah penggunaan, dan kebutuhan
pengguna.  Teknik  Affinity  Diagram
memberikan gambaran yang lebih jelas,
sehingga memudahkan  peneliti  dalam
menganalisis dan memahami masalah yang
dihadapi oleh pengguna secara sistematis.
Gambar berikut ini menunjukkan penerapan
Teknik affinity diagram.

Affinity Diagram

Masalah Tampilan Masalah Pengguna

pemian warma  TERLIS indaen pondas
dan icon terlalu . : han ¢ panduan FAQ yang
moneton dan e FETE D > !
Kontras bagian register akun penggunaan
homepage aplikasi
Tampilan terlalu Tidak adanya Flow tiap fitur Tidzk adanya
kaku dan tidak konsistensi yang kurang jelas Gl SRR

menarik dalam membuat el SHE
perhatian penggunaan pengguna melaperkan
pengguna elemen desain bingung masalah

Kebutuhan Pengguna

Panduan yang

Tampilan Ul A
L jelas tentang cara

dibuat menjadi

: menggunakan
user;réenr;crlilx ¢Em fitur-fitur pada
aplikasi
Fitur berita agar Perlu adanya
mendapatkan contact center
i A untuk menghubungi
informasi terbaru (i ST G
tentang melaporkan kendala
Purwakarta atau masalah

Gambar 4. Affinity Diagram

3.3 ldeate

Setelah mengidentifikasi masalah dan
kebutuhan pengguna pada tahap define, tahap
selanjutnya adalah ideate di mana peneliti
melakukan brainstorming dari permasalahan
yang telah dikelompokkan dalam affinity
diagram. Tujuannya adalah untuk
menghasilkan ide-ide dan solusi yang dapat
menyelesaikan permasalahan tersebut, yang
akan menjadi panduan dalam pembuatan
prototipe baru.

membuat pengguna
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Tabel 7. Solusi Kebutuhan Pengguna

Daftar kebutuhan

No Solusi
pengguna
M1  Kesulitan dalam  Penambahan fitur
mendaftar pada (FAQ) bertujuan
aplikasi Ogan guna memberikan
Lopian. bantuan  kepada

M2  Penggunaan icon
pada kategori
terlalu monoton.

M3 Penambahan fitur
baru.

M4 Kurang informasi
pada aplikasi Ogan
Lopian.

M5  Tampilan pada
menu pengaduan
membuat pengguna
bingung.

M6  Tampilan pada
aplikasi Ogan
Lopian agar lebih
dibuat user friendly.

pengguna dan
mempermudah
penghubungan
antara Contact
Center dengan tim
pengembang.
Perubahan icon
agar lebih
menarik simpel.
Penambahan fitur
seperti navigasi
bar, call center
Ogan Lopian,
pesananku,
pengaduan, dan
menu berita.
Penambahan
konten seperti
berita mengenai
Purwakarta dan
penyajian
destinasi
Purwakarta lebih
informatif.

Pada laporan
pengaduan dibagi
menjadi dua
kategori yaitu
laporan yang
telah ditanggapi
dan laporan yang
masih menunggu.
Perubahan
tampilan dan tata
letak pada
beberapa menu
Ogan Lopian agar
user friendly.

Selanjutnya,
struktur  aplikasi
Information

dilakukan
menggunakan
Architecture

penyusunan
metode

dengan tujuan

memahami alur dari rancangan aplikasi yang

telah  diperbarui.

Berikut ini

adalah

Information Architecture yang telah disusun

oleh peneliti.
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Destinasi Wisata Home ~——

UMKM Warga
Produk dan Layanan

Berita Purwakarta
Wisata Purwakata

Laporan Asplrasi

Berita Terkini

Riwayat Transaksi Produk

Riwayat Transaksi E-Tiket

: Ogan Lopian

Pusat Panggilan Darurat

Melakukan Pengaduan
Menyampaikan Aspirasi

Pengaduan ]—

Profile

Informasi Akun

Informasi Aplikasi

Information Architecture

Gambar 5. Information Architecture

3.4 Prototype

Setelah menyelesaikan tahap ideate untuk
menemukan solusi, langkah selanjutnya dalam
proses prototype dimulai dengan membuat
wireframe atau gambaran kasar dari desain
baru aplikasi yang akan dikembangkan hingga
menjadi tampilan high-fidelity dan akan diuji
pada tahap selanjutnya, yaitu Testing.

Perancangan ulang yang dilakukan pada
aplikasi Ogan Lopian, terdapat 8 tampilan
yang diutamakan untuk dibuatkan desain baru
sesuai dengan permasalahan yang
diidentifikasi, seperti tampilan halaman
homepage, tampilan destinasi wisata, tampilan
halaman laporan  pengaduan, tampilan
halaman belanja, tampilan halaman profil, dan
3 halaman baru sebagai menu tambahan
seperti tampilan halaman berita terkini,
tampilan halaman pesanan saya, dan tampilan
call center. Gambar di bawah ini menampilkan
sketsa wireframe atau kerangka awal dari
desain baru aplikasi Ogan Lopian.
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Gambar 6. Lo-Fi Fidelity Wireframe

Kemudian, dilanjutkan dengan tampilan
antarmuka high fidelity yang merupakan hasil
dari perancangan ulang yang membandingkan
antara desain baru dengan desain sebelumnya
pada aplikasi Ogan Lopian:

3.4.1 Menu Homepage

Melakukan beberapa perubahan dan tata
letak pada tampilan homepage seperti
perubahan icon pada tiap kategori sudah
disesuaikan agar tidak monoton, konten
terbaru tentang berita Purwakarta agar
mendapatkan informasi lebih update tentang
Purwakarta, perubahan desain card pada
konten wisata Purwakarta agar lebih menarik
dan jelas, dan yang terakhir penambahan fitur
navigasi bar pada tampilan bawah yang terdiri
dari beranda, pesananku, pengaduan, profil,
dan call center 112. Penyelesaian masalah
yang dikeluhkan oleh pengguna sudah
diterapkan dan disesuaikan agar aplikasi ini
user friendly.

. Cari produk desa

@ Ismail Adhiya Adha

- Lo X,

. & -y e
Wisata Belanja Pengaduan Lainnya
Informasi Terkini

L d Taman Air -

Mancur
St Baduga

Taman Air Mancur .. Hidden Valley Hills ... Cu

Gambar 7. Tampilan Menu Homepage saat ini

Ogan Lopian
Layonan Purwakarta (stimewa

1 Syawal 1444 H N (.
“Winal Aldzin Waf Faidzin 4
Mohon woaf Lowi dan Batin®

Produk dan Layanan

I\/é‘f ‘;‘ QE} \x

Destinasi UMKM Laporan Berita
wisata Wwarga Aspirasi Terkini

Berita Purwakarta linat Semua

Penanganan Pergeseran Tanah
di Kampung Cibodas Desa

M Fanyindang

Oiskorminfo - 15 April 2023

Wisata Purwakarta Linat Serua

Taman Air Mancur st
Baduga
© 1K Singawinata

/Agmg

Beranda  Pesananku pengaduan  Profil

situ Wanay,
9 Wanasari, Kec.
Wanayasa

Gambar 8. Tampilan Menu Homepage Redesign

3.4.2 Menu Destinasi

Pada bagian tampilan menu destinasi
wisata dari desain lama dilakukan perbaikan
pada isi konten dengan ditambahnya lokasi
pada tiap destinasi, lalu menambahkan konten
baru yaitu destinasi edukasi yang ada di kota
Purwakarta, tujuan dengan penambahan
konten baru agar wisatawan luar yang
menggunakan  aplikasi  Ogan  Lopian
mengetahui bahwa Purwakarta mempunyai
destinasi edukasi, dan yang terakhir fitur cuaca
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ini sangat penting untuk mengetahui cuaca
yang ada daerah Purwakarta.

& Destinasi Wisata Q

Taman Air Mancur Sribaduga

R Wisata
A 3055Km

Gunung Parang

M wisata
| A 3027km

sasak Panyawangan Gunung ..
R Wisata
A 3057Km

P Kolam Tjek Tse Long

R wisata
el A 49.32Km

bl Pasir Langlang Panyawangan
R Wisata
A 50.85Km

- Gunung Lembu

Gambar 9. Tampilan Menu Destinasi saat ini

on D . --

©® UWisata Purwakarta

Halo Ismail,

7.
Mau berwisata kemana hariiniz ~ 28°C

Q
Destinasi Populer Lihat Semua
—_—

| Taman Air Mancur Sri

situ Wanayasa

| Baduga © wanasari, kec.
© JI.KK singawinata Wanayasa
Destinasi Edukasi Lihat Semua

Bale Indung Rahayu

Museum Bale Indung Rahayu
dapat menjadi tujuan wisata
dengan tema edukasi..

Informasi Lengkap ©

- BalePanyawangan
8ale Panyawangan Diorama
Purwakarta merupakan
ungkapan sejarah Purwakarta.

Informasi Lengkap @

Gambar 10. Tampilan Redesign Menu Destinasi

3.4.3 Menu Belanja

Pada bagian tampilan menu belanja dari
desain lama, banyaknya perubahan yang
diterapkan pada desain baru dimulai dari
perubahan nama yang asalnya menu belanja
menjadi menu umkm warga, lalu fitur
pencarian untuk mencari produk atau oleh-
oleh, dan tampilan pada menu tersebut dibuat
menjadi dua kategori, yaitu produk umkm dan
oleh-olen Purwakarta. Yang membedakan
kedua kategori tersebut adalah produk UMKM
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berisikan produk warga yang dijual pada
aplikasi Ogan Lopian sedangkan oleh-oleh
Purwakarta berisikan produk oleh-oleh khas
Purwakarta. Tampilan pada desain baru dibuat
menjadi user friendly dan tata letak yang
disesuaikan.

< Belanja

Produk

Gantungan Baju Simping Kencur
Rp18.000 original
Rp10.000

Perseneleng
Rp150.000 Lemari Plastik +

Cermin
Rp330.000

-

Gambar 11. Tampilan Menu Belanja saat ini

oo U .-u ... G .-

© UMKM Purwakarta © UMKM Purwakarta
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! y "
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= B L
@® (A%

Madu Murni Cimol Bumbu Goang Boneka Menong Peuyeum Bendul
RP.56,000 . 1000 o RP100.000 o) Rp.15.000

V-

Mr. Mie Lidi Brownis Skat 20x20

Gambar 12. Tampilan Redesign Menu Belanja

3.4.4 Menu Pengaduan

Pada bagian tampilan menu pengaduan dari
desain lama, beberapa perubahan yang
diterapkan pada desain baru dimulai dari
perubahan nama yang asalnya menu
pengaduan menjadi menu laporan aspirasi, lalu
pada desain lama tampilan yang digunakan
sangat simple dan kurang jelas informasi yang
disampaikan maka dari itu tampilan tersebut
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diubah menjadi lebih informatif, lalu tampilan
pada laporan aspirsai dibagi menjadi dua
kategori, yaitu ditanggapi dan menunggu.
Perbedaan tersebut jika laporan kita belum
ditanggapi akan masuk ke kategori menunggu
dan laporan kita sudah ditanggapi akan masuk
ke kategori ditanggapi, menambahkan fitur
komentar agar sesama pengguna dapat
berinteraksi dan berdiskusi, dan yang terakhir
perubahan icon pada button mulai pengaduan
yang awalnya hanya icon plus diubah menjadi
megaphone agar pengguna dapat mengetahui
fungsi button tersebut.

€ Pengaduan

M R Adam Julian
&9 #ransportas °
(=]

%, osep sunerlan
o #Lain-Lain L]
o

ﬁ Nade Arisandi
P # Jalan Rusak o
o

H Nade Arisandi
Ees #Lain-Lain o
o

o rirmon
P8 # Jalan Rusak o
o

M gizgiana ®
#  4 Jalan Rusak
o

M rigiona
@5 1 Jalan Rusak o
o

atan

Gambar 13. Tampilan Menu Pengaduan saat ini
9:41 — all = -
©® Loporan Aspirasi
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menyebrang, Arus balik lebaran kan sudah selesal

Ditanggapi (55 2komentar
Vincent Rompies
[ #020520230002 - 27 April 2023

Untuk melakukan setiap perbaikan memerlukan
waktu yang sangat lama. Seperti saat ini air tidak
mengalir selama 3 hari karena ada kebocoran di.

Ditanggapi (5 5 komentar

Kaesang Pangarep asiitas Umun
#020520230003 + 26 April 2023

Telong perbaiki jalan di perempatan sadang karenc

lubangnya sudah semakin parah, lampu lalu lintas
diperbaiki agar tidak mengokibatkan kecelakaan.

8 vitanggapi (5 2komentar
Fasilitas Umnum
Marcel Radhival £ LI
#020520230001 - 25 April 2023

Lokasi gg krajon 2, banyak jolanan yang rusal qj,
tidak ada tanggapan dari dinas terkait perihd
permasalahan ini, tolong ditindak lanjuti.

Gambar 14. Tampilan Redesign Menu Pengaduan

3.4.5 Menu Profil

Pada bagian tampilan menu profil dari
desain lama dilakukan perubahan pada
tampilan menu profil dan penambahan
beberapa fitur yang berfungsi untuk membantu
pengguna dalam menjalankan aplikasi ini.
Fitur baru yang disediakan pada desain baru
yaitu FAQ, Contact Center, dan Informasi
tentang aplikasi. FAQ sendiri berfungsi untuk
menyajikan  wadah untuk  pertanyaan-
pertanyaan pengguna kepada aplikasi dan
Contact Center berfungsi untuk melaporkan
bug pada aplikasi kepada developer, lalu
informasi seperti ubah profil dan ubah kata
sandi pada desain lama disatukan menjadi
informasi pribadi agar tidak terlalu ramai.

@ Ismail Adhiya Adha

Informasi

Riwayat
J
Riwayat pembelian tiket dan produk >

) Daftar Alamat S
& Atur alamat pengiriman belanja
B Ubah Profil 5
erbarui profile akun
0 Ubah Kata Sandi >
Perbarui kata sandi akun
Tampilan

Tema Utama

Gambar 15. Tampilan Menu Profil saat ini

(<] Profil Saya

Ismail Adhiya Adha
ismailadhiya@gmail.com

Informasi Akun
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& 'nformasi Pribadi >

Informasi Aplikasi

£} Tentang Kami >
© syorat danKetentuan >
@® e >
& contact Center >
o Penilaian Aplikasi >

@@99:

Beranda  Pesananku Pengaduan  Profil

Gambar 16. Tampilan Redesign Menu Profil
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3.4.6 Menu Berita Terkini

Pada menu berita terkini merupakan menu
baru yang ada pada aplikasi Ogan Lopian,
tujuan dengan menu berita terkini untuk
mendapatkan  informasi  yang  terbaru
mengenai tentang Purwakarta yang nantinya
akan dikelola oleh Diskominfo Purwakarta
untuk update berita setiap harinya.

oo D .-~

® Berita Purwakarta

Berita Terkini

Pelantikan dan Pengambilan Sumpah
Jabatan Pimpinan Tinggi Pratama

Purwakarta Hari ini Lihat Semua
—

¥ pelantikan dan Pengambilan
Sumpah Jabatan Pimpinan
Tinggi Pratama di Lingkup...

= Diskominfo « 02 Mei 2023

Rapat Paripurna DPRD
Penyampaian Keputusan DPRD
Tentang Rekomendasi DPRD...

Diskominfo « 28 April 2023

Penanganan Pergeseran Tanah
di Kampung Cibodas Desa
S Panyindang

Diskominfo « 15 April 2023

Gambar 17. Tampilan Menu Baru Berita Terkini

3.4.7 Menu Pesananku

Pada menu pesananku yang berada pada
navigasi bar merupakan tampilan riwayat
pembelian produk maupun e-tiket. Pengguna
dapat dengan mudah untuk mengakses riwayat
pemesanan produk maupun e-tiket. Pada
tampilan yang dibuat merupakan tampilan
riwayat transaksi pada produk.
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on D .-~

(<] Pesanan Saya

Riwayat Transaksi
Menunggu Pembayaran

Sate Maranggi

Total Harga : Rp. 32.000

£) senin, 02 Mei 2023

Q Jin.Kertabumi No.89

i@ Metode Pembayaran : Alfamart

Lakukan Pembayaran

Simping Kaum

Total Harga : Rp. 27.000

© S8 (= senin, 02 Mei 2023

| © Jin. Kertabumi No.89

i@ Metode Pembayaran : Alfamart

Lakukan Pembayaran

@9@8

Beranda  Pesananku pengaduan  Profil

Gambar 18. Tampilan Menu Baru Pesananku

3.4.8 Menu Call Center 112

Pada tampilan call center 112 ini
merupakan menu terbaru berfungsi untuk
fasilitas masyarakat Purwakarta dalam
melakukan ~ pengaduan,  menyampaikan
aspirasi, atau nomer kontak layanan publik.
Tujuan peneliti membuat menu call center 112
pada aplikasi Ogan Lopian yaitu fitur penting
untuk memudahkan pengguna khususnya
warga Purwakarta yang ingin menyampaikan
aduan dan mengoptimalkan pelayanan publik
untuk masyarakat.

oo D . --

Panggilan sedang berlangsung

Call Center 112
Ogan Lopian

00:00:15

00 -

Gambar 19. Tampilan Call Center 112
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3.5 Testing

Tahap ini dilakukan untuk melakukan
pengujian prototype yang sudah kita buat
sebelumnya dengan tujuan penilaian dari
responden dan mendapatkan umpan balik
terhadap aplikasi yang sudah kita rancang
ulang. Dalam pengujian ini hanya melibatkan
5 partisipan untuk menguji desain baru
(Engineering, Sanjaya, et al., 2023).

Sebelum dilakukannya pengujian, Kkita
membuat skenario yang ingin kita ujikan
kepada responden, skenario dibuat dengan
tujuan agar responden dapat menjalankan
desain baru vyang telah dibuat tanpa
kebingungan, serta untuk memastikan hasil
yang efektif dan valid dalam pengujian
(Hiariej et al., 2022). Pengujian ini
menggunakan figma mirror untuk mencoba
pengalaman responden terhadap desain baru.

3.5.1 Hasil System Usability Scale (SUS)

Setelah dilakukannya usability testing,
responden akan diberikan penilaian usability
yang berisi 10 pertanyaan dengan teknik
System Usability Scale. Kuesioner System
Usability Scale (SUS) terdiri dari 10
pertanyaan dan menggunakan skala Likert
dengan lima pilihan jawaban, yaitu "Sangat
Setuju", "Setuju”, "Cukup Setuju”, "Tidak
Setuju", dan "Sangat Tidak Setuju™. Kuesioner
SUS disesuaikan dengan penilaian subjektif
pengguna terhadap usabilitas produk (Hiariej
et al., 2022). Dalam lampiran ini, disajikan
hasil penilaian System Usability Scale (SUS)
yang telah diolah dengan mengikuti aturan
perhitungan skor SUS:

Q10| Jumlah |Nilai x 2.5|
4 38| 95
4| 37 925
4 37, 22,5
4 38] 95
L] 371 925
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Total Skor SUS 935
Grade Scale A
Acceptable

Gambar 20. Tampilan Menu Pengaduan saat ini

Berikut adalah rumus yang digunakan
untuk menghitung total skor System Usabilitiy
Scale (SUS) yang dapat dilihat pada rumus 1:

Yx

X =—
n

4675
=75

1)
X = rata-rata skor
>'x = jumlah nilai keseluruhan SUS
n = banyaknya responden

Hasil akhir yang didapatkan tersebut
menunjukan hasil yang sangat baik dengan
total skor SUS sebesar 93,5 dengan grade A
dan Acceptability Ranges Acceptable, yang
artinya hasil usability testing berdasarkan data
yang telah didapatkan tersebut layak dan dapat
diterima oleh pengguna, berikut dapat dilihat
penilaian SUS score yang disajikan pada
gambar dibawah.

IAGINABLE X ¥
| INPRR INPUN (N S NN P I T TSN U (N N PR |

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
SUS Score

Gambar 20. Parameter Skor SUS

Berdasarkan  hasil  tersebut,  dapat
disimpulkan bahwa perancangan ulang Ul/UX
pada aplikasi Ogan Lopian telah berhasil
mencapai tujuan yang diharapkan, yakni
meningkatkan kemudahan penggunaan dan
kepuasan pengguna saat menggunakan
aplikasi tersebut.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
para Perancangan ulang Ul/UX pada aplikasi
Ogan Lopian menggunakan metode design
thinking, dapat disimpulkan bahwa respon
positif terhadap desain baru pada aplikasi
Ogan Lopian. Melalui pengujian usability
testing dengan mendapatkan skor SUS sebesar
93,5 dengan rentang Acceptability Range
diperolen Acceptable. Proses perancangan
menggunakan  metode design  thinking
terbilang efektif dalam memahami kebutuhan
pengguna dan merancang solusi baru yang
dapat memenuhi kebutuhan pengguna.

Desain baru yang diterapkan pada aplikasi
Ogan Lopian dapat membuat pengguna lebih
user friendly ketika menggunakan aplikasi
tersebut. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi rekomendasi bagi pihak terkait dalam
melakukan pengembangan aplikasi Ogan
Lopian di masa depan.
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