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PERANCANGAN ULANG UI-UX DESAIN WEBSITE BKKBN PROVINSI 
SUMATERA SELATAN DENGAN METODE DESIGN THINKING  

 
Oleh 

Dea Salsa Bila 
NIM 09031381924086 

 
Setiap tahun website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan selalu mengalami 
pengembangan dari pusat tanpa melakukan survei secara langsung kelayakan 
website tersebut dengan penggunanya. Saat ini pegawai BKKBN Provinsi Sumsel 
merasa bahwa website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan memiliki tampilan yang 
kurang menarik dan tidak user friendly. Tampilan user interface dan user 
experience merupakan hal yang harus diperhatikan dalam membangun sebuah 
website. Tampilan ini akan mempengaruhi pengguna apakah akan menggunakan 
kembali website tersebut atau tidak. Penelitian ini merancang desain UI/UX website 
BKKBN Provinsi Sumatera Selatan dengan menggunakan metode design thinking. 
Sebelum dilakukan perancangan akan dilakukan pengujian evaluasi website dengan 
menggunakan metode system usability scale (SUS) untuk mengukur nilai usability  
website tersebut. Hasil nilai rata-rata pengujian dengan menggunakan system 
usability scale (SUS) dapat dikatakan baik dan diterima oleh pengguna apabila 
mendapatkan hasil pengujian ≥ 68. Penelitian ini mendapati hasil pengujian 
evaluasi kegunaan sebelum dilakukan perbaikan desain dengan nilai rata-rata SUS 
65 dan setelah dilakukan perbaikan desain UI/UX dengan metode design thinking 
didapati hasil nilai rata-rata SUS 81,5.  
 
Kata Kunci : User Interface; User Experience; Evaluasi Usability; Design  
  Thinking; System Usability Scale (SUS) 
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UI-UX REDESIGN OF BKKBN WEBSITE DESIGN IN SOUTH 
SUMATRA PROVINCE USING THE DESIGN THINKING METHOD 

 
By 

Dea Salsa Bila 
NIM 09031381924086 

 

Every year, the BKKBN website for South Sumatra Province experiences 
development from the center without conducting a direct survey of the website's 
feasibility with its users. At present, the South Sumatra Provincial BKKBN 
employees feel that the South Sumatra Provincial BKKBN website has an 
unattractive appearance and is not user-friendly. The appearance of the user 
interface and the user experience are things that must be considered when building 
a website. This display will affect the user's decision to reuse the website or not. 
This study designed the UI/UX design for the BKKBN website for South Sumatra 
Province using the design thinking method. Prior to designing, a website evaluation 
test will be carried out using the system usability scale (SUS) method to measure 
the usability value of the website. The results of the average test value using the 
system usability scale (SUS) can be said to be good and accepted by users if the test 
results are  68. This study found that the results of usability evaluation tests before 
design improvements were carried out had an average value of SUS 65, and after 
improvements were made, UI/UX design using the design thinking method resulted 
in an average SUS score of 81.5. 
 
Keywords : User Interface; User Experience; Usability Evaluation; Design  
  Thinking; System Usability Scale (SUS) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi di Indonesia saat ini sudah sangat berubah baik dalam 

dunia bisnis, pendidikan, maupun pemerintahan. Hampir semua kategori 

menggunakan internet sebagai salah satu media penyebar informasi maupun 

komunikasi seperti Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional 

(BKKBN) Provinsi Sumatera Selatan yang bertugas sebagai pengendalian 

penduduk dan penyelenggaraan keluarga berencana memanfaatkan internet 

dengan penggunaan website untuk sarana informasi.  

Setiap tahun website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan selalu 

mengalami pengembangan dari pusat tanpa melakukan survei secara langsung 

kelayakan website tersebut dengan penggunanya. Menurut pegawai BKKBN 

Provinsi Sumatera Selatan, website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan 

memiliki tampilan yang kurang menarik dan tidak rapi sehingga membuat tidak 

nyaman mata mulai dari navigasi bar yang terlalu banyak dan banner yang 

bertumpuk merupakan salah satu faktornya.  

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu diadakannya evaluasi user 

usability untuk mengukur kelayakan website BKKBN Provinsi Sumatera. 

Pengujian user usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

Menurut Sauro ( dalam Ependi et al., 2019) ‘System Usability Scale 

menawarkan alat komputasi yang mudah digunakan untuk menilai aplikasi. 
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Nilai evaluasi yang dihasilkan dari hal tersebut memiliki nilai kebenaran dan 

dapat dipertanggungjawabkan.’ 

Selanjutnya metode pengembangan user interface dan user experience 

website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan menggunakan metode design 

thinking. Menurut T. Brown and B. Katz (dalam Ilham et al., 2021) menyatakan 

‘Memanfaatkan metode design thinking yang dipopulerkan oleh David Kelley 

dan Tim Brown merupakan salah satu cara untuk membuat UI/UX yang baik 

karena sangat menekankan pendekatan pada user atau pengguna.’ 

Untuk membuat desain yang memenuhi permintaan pengguna dan 

pembuatan desain yang ramah pengguna agar melayani kebutuhan mereka 

dengan lebih baik, metode design thinking dapat digunakan untuk 

mengembangkan situs web atau aplikasi seluler yang sangat melibatkan 

manusia (Soedewi et al., 2022). 

Berdasarkan pertimbangan dan uraian permasalahan diatas, penulis 

bermaksud membuat penelitian tugas akhir dengan judul “PERANCANGAN 

ULANG UI-UX DESAIN WEBSITE BKKBN PROVINSI SUMATERA 

SELATAN DENGAN METODE DESIGN THINKING”. 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana cara evaluasi pengujian user usability tampilan website 

BKKBN Provinsi Sumatera Selatan dengan metode System Usability 

Scale (SUS) ? 

2. Bagaimana cara perancangan ulang UI/UX website BKKBN Provinsi 

Sumatera Selatan dengan metode design thinking ? 
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3. Bagaimana hasil dari pengujian user usability testing setelah dilakukan 

perancangan ulang UI/UX website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan 

dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) ? 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui evaluasi pengujian kegunaan website BKKBN 

Provinsi Sumatera Selatan. 

2. Untuk mengetahui bagaimana cara mendesain sebuah tampilan UI/UX 

website dengan metode Design Thinking. 

3. Untuk mengetahui kelayakan dan kenyamanan pengguna dari hasil 

perancangan kembali UI/UX website BKKBN Provinsi Sumatera 

Selatan yang dilakukan dengan metode System Usability Scale (SUS). 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini antara lain : 

1. Mempermudah dalam pengembangan website BKKBN Provinsi 

Sumatera Selatan karena nilai evaluasi user usability telah didapatkan. 

2. BKKBN Provinsi Sumatera Selatan mempunyai gambaran dan saran 

kepada BKKBN Pusat untuk pengembangan sistem selanjutnya. 

3. Membantu dan mempermudah pengguna dalam menggunakan website 

BKKBN Provinsi Sumatera Selatan. 
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1.5 Ruang Lingkup 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Evaluasi user usability meliputi user interface dan user experience 

website BKKBN Provinsi Sumatera Selatan. 

2. Evaluasi tampilan user interface dan use experience berbasis website. 

3. Proses evaluasi user usability menggunakan media online seperti 

Google Form dengan pengisian kuisioner. 

4. Peserta pengujian evaluasi user usability merupakan pegawai BKKBN 

Provinsi Sumatera Selatan. 

5. Metode yang akan digunakan dalam evaluasi user usability  dan 

pengujian testing hasil desain adalah metode System Usability Scale  

(SUS). 

6. Metode pengembangan user interface dan user experience website 

BKKBN Provinsi Sumatera Selatan adalah Design thinking. 
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