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IMPLEMENTASI METODE DESIGN THINKING DALAM APLIKASI 

GIWANG SUMSEL PADA DINAS KEBUDAYAAN DAN PARIWISATA 

PROVINSI SUMATERA SELATAN 

 

Oleh 

Iwan Mandala Putra 

NIM 09031381924101 

Giwang Sumsel merupakan aplikasi dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 

Provinsi Sumatera Selatan yang bertujuan untuk memberikan informasi, 

memudahkan dan membantu wisatawan untuk menjelajahi Provinsi Sumatera 

Selatan. Aplikasi Giwang Sumsel ini memiliki banyak keluhan dari pengguna 

mulai dari masalah tampilan hingga informasi yang disampaikan tidak memenuhi 

keinginan pengguna. Pegujian evaluasi kegunaan perlu dilakukan untuk 

mengetahui nilai kegunaan dari aplikasi tersebut bagi pengguna. Penelitian 

melakukan pengujian evaluasi kegunaan menggunakan metode system usablity 

scale (SUS) kemudian dilakukan perancangan ulang berdasarkan kebutuhan 

pengguna menggunakan metode design thinking. Pengujian evaluasi kegunaan 

dengan metode system usability scale (SUS) memiliki skor penilaian 1-5 dengan 

nilai-rata ≥ 68 untuk dapat dikategorikan desain tersebut telah baik. Metode 

design thinking dipakai selama proses perancangan ulang desain UI/UX aplikasi 

Giwang Sumsel karena pada setiap tahapnya selalu melibatkan pengguna 

sehingga harapannya hasilnya pun akan sama sesuai dengan kebutuhan 

penggunanya. Pada tahap ini pengujian desain hasil perbaikan akan dilakukan 

dengan metode single ease question (SEQ) yang memiliki skor penilaian 1-7 dan 

jika nilai rata-rata yang di dapat ≥55 desain tersebut dapat dikategorikan desain 

yang baik. Hasil pengujian membuktikan bahwa evaluasi usability desain sebelum 

dilakukan perbaikan dengan metode design thinking mendapatkan nilai SUS rata-

rata 41,6 dan pada pengujian hasil desain setelah dilakukan perbaikan desain 

UI/UX dengan menggunakan metode design thinking mendapatkan nilai rata-rata 

69,9 dengan metode single ease question (SEQ).  

Kata Kunci: User Interface; User Experience; Design Thinking; System 

Usability Scale (SUS); Single Ease Question (SEQ) 
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IMPLEMENTATION OF DESIGN THINKING METHOD IN THE 

APPLICATION OF GIWANG SUMSEL AT THE DEPARTMENT OF 

CULTURE AND TOURISM SOUTH SUMATRA PROVINCE 

 

By 

Iwan Mandala Putra 

NIM 09031381924101 

Giwang Sumsel is an application from the Culture and Tourism Office of South 

Sumatra Province that aims to provide information, facilitate tourism, and help 

tourists explore South Sumatra Province. The Giwang Sumsel application has 

many complaints from users, ranging from display problems to information 

conveyed that does not meet user desires. Usability evaluation testing needs to be 

done to determine the usefulness of the application for users. The research 

conducted usability evaluation testing using the system usability scale (SUS) 

method and then redesigned based on user needs using the design thinking 

method. Usability evaluation testing using the system usability scale (SUS) 

method has an assessment score of 1–5 with an average value of 68 to be 

categorized as a good design. The design thinking method was used during the 

process of redesigning the UI/UX design of the Giwang Sumsel application 

because at each stage it always involves users, so the hope is that the results will 

be the same according to the needs of users. At this stage, testing of the improved 

design will be carried out using the single ease question (SEQ) method, which has 

an assessment score of 1–7, and if the average value obtained is 55, the design can 

be categorized as a good design. The test results prove that the usability 

evaluation of the design before improvement with the design thinking method gets 

an average SUS value of 41.6, and the design results after improvement with the 

design thinking method get an average value of 69.9 with the single ease question 

(SEQ) method. 

Keywords: User Interface; User Experience; Design Thinking; System Usability 

Scale (SUS); Single Ease Question (SEQ) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pemerintahan merupakan suatu wadah yang dinamis dimana aktivitasnya 

akan selalu mengalami perkembangan dan perubahan yang dipengaruhi oleh 

aktivitas global. Seperti Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sumatera 

Selatan bertanggung jawab penuh atas kebudayaan dan pariwisata yang ada di 

Sumatera Selatan membuat sebuah aplikasi layanan masyarakat khususnya 

wisatawan yang ingin berkunjung dan menikmati destinasi yang ada di Provinsi 

Sumatera Selatan. 

Giwang Sumsel merupakan aplikasi dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 

Provinsi Sumatera Selatan yang bertujuan untuk memberikan informasi, 

memudahkan dan membantu wisatawan untuk menjelajahi Provinsi Sumatera 

Selatan. Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sumatera Selatan 

menerapkan semboyan “Sumatera Selatan Satu Data” yang berarti aplikasi 

tersebut memiliki sinergi, harmonisasi, budaya, informasi, data, dan ekonomi 

kreatif dari seluruh Kabupaten dan Kota Sumatera Selatan dalam satu wadah 

informasi yang sama dalam satu genggaman.  

Tampilan aplikasi Giwang Sumsel merupakan salah satu aspek penting dalam 

menarik minat dan perhatian masyarakat untuk menggunakan aplikasi tersebut. 

Tampilan sebuah aplikasi atau sistem yang dapat dilihat langsung dan berinteraksi 

dengan penggunanya disebut sebagai User Interface (UI). Sedangkan pengalaman 

pengguna dalam menggunakan sebuah aplikasi atau sistem disebut User 

Experience (UX). 
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User Interface (UI) adalah suatu istilah yang digunakan untuk 

menggambarkan tampilan dari mesin atau komputer yang berinteraksi langsung 

dengan pengguna. Desain dan penyusunan tampilan antarmuka perlu diperhatikan 

untuk menghasilkan tampilan yang bagus (Muhammad et al., 2018). User 

Experience (UX) merupakan pengalaman yang dirasakan oleh pengguna sebagai 

sebuah kesinambungan dari pengalaman berinteraksi dengan sebuah sistem atau 

produk yang melibatkan usability, usefulness, functionality dan emotional impact 

yang terjadi ketika menggunakan sistem/produk (Ristiani et al., 2021). 

Tampilan aplikasi Giwang Sumsel akan terus berinovasi sesuai dengan 

perkembangan teknologi global.  Menurut Dr. Hj. Megawati, ST., MT., selaku 

Sekretaris Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sumatera Selatan dan 

pencetus ide aplikasi Giwang Sumsel menyebutkan bahwa aplikasi Giwang 

Sumsel memiliki kekurangan pada user interface dan user experience, seperti icon 

yang kurang cocok, logo terlalu kecil, carousel yang tidak enak dilihat, header 

yang kurang menonjolkan identitas dari aplikasi Giwang Sumsel serta tampilan 

menu yang kecil sehingga menyulitkan pengguna ketika menggunakan aplikasi 

tersebut.  

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu dilakukan evaluasi user usability 

untuk mengetahui kelayakan dan kenyamanan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi tersebut dan mengetahui nilai usability aplikasi tersebut apakah sudah 

baik atau belum. Pengujian evaluasi user usability ini akan dilakukan dengan 

metode system usability scale (SUS). Menurut Sauro (dalam Ependi et al., 2019) 

‘System Usability Scale memiliki instrumen cara perhitungan yang jelas dalam 
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melakukan evaluasi aplikasi. Dengan demikian, nilai evaluasi yang dihasilkan 

memiliki nilai kebenaran dan dapat dipertanggungjawabkan’. 

Setelah pengujian evaluasi user usability dilakukan akan dilakukan 

perancangan tampilan aplikasi Giwang Sumsel menggunakan metode design 

thinking. Hasil pengujian kegunaan secara keseluruhan sekitar 95% yang 

dianggap berhasil ketika diimplementasikan pada platform Android, sesuai 

dengan pengembangan aplikasi pada antarmuka pengguna dan pengalaman 

pengguna menggunakan design thinking (Vallendito, 2020). 

Design thinking efektif dalam memecahkan sebuah masalah melalui sebuah 

inovasi (Zaki & Sukoco, 2021). Metode design thinking adalah metode kreatif 

karena para pengembang mampu berkreasi dengan ide-ide yang mereka miliki. 

Selain itu, mereka dapat mengetahui kebutuhan dari pengguna secara praktis 

(Batmetan, 2018).  

Berdasarkan penjelasan tersebut, penulis tertarik melakukan penelitian 

dengan judul “Implementasi Metode Design Thinking Dalam Aplikasi Giwang 

Sumsel pada Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sumatera Selatan”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka rumusan 

masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengevaluasi aplikasi Giwang Sumsel dengan menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS)? 

2. Bagaimana cara mengembangkan user interface dan user experience aplikasi 

Giwang Sumsel dengan menggunakan metode design thinking berdasarkan 

hasil evaluasi user usability? 
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3. Apakah hasil dari perancangan user interface dan user experience sudah 

sesuai dengan kebutuhan para pengguna dengan menggunakan metode Single 

Ease Question (SEQ)? 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui hasil dari evaluasi user usability menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) pada aplikasi Giwang Sumsel. 

2. Untuk mengetahui cara pengembangan user interface dan user experience 

pada aplikasi Giwang Sumsel dengan menggunakan metode design thinking 

berdasarkan hasil evaluasi user usability. 

3. Untuk mengetahui hasil dari user interface dan user experience yang telah di 

uji coba dengan menggunakan metode Single Ease Question (SEQ). 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Dapat membantu penyelesaian masalah yang ada pada objek penelitian yaitu 

aplikasi Giwang Sumsel. 

2. Mempermudah programmer dalam pengembangan aplikasi Giwang Sumsel.  

3. Membantu dan mempermudah pengguna dalam menggunakan aplikasi 

Giwang Sumsel. 

4. Memberikan citra positif kepada Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi 

Sumatera Selatan. 

 



5 

 

 

 

1.5 Ruang Lingkup 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. User interface dan user experience berbasis Android. 

2. Evaluasi user usability meliputi user interface dan user experience aplikasi 

Giwang Sumsel. 

3. Target pengujian evaluasi user usability merupakan wisatawan. 

4. Proses pengujian evaluasi user usability menggunakan kuesioner yang akan 

dibagikan secara online melalui platform Google Form. 

5. Metode yang digunakan dalam evaluasi user usability adalah System 

Usability Scale (SUS). 

6. Metode yang digunakan dalam tahapan uji coba sistem adalah Single Ease 

Question (SEQ).  

7. Metode yang digunakan dalam pengembangan user interface dan user 

experience aplikasi Giwang Sumsel adalah Design Thinking. 
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