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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI PELAYANAN MOBILE PADA 

KANTOR KECAMATAN KERTAPATI DENGAN METODE HUMAN-

CENTERED DESIGN 

 

ABSTRAK 

Era teknologi saat ini telah berkembang dengan pesat dengan menghadirkan 

berbagai gawai yang dijadikan alat sebagai alat dalam proses penyebaran 

informasi, transaksi, hingga layanan administratif. Kantor Kecamatan 

Kertapati merupakan salah satu instansi pemerintah Kota Palembang yang 

memberikan berbagai pelayanan publik kepada seluruh masyarakat 

Kecamatan Kertapati. Pelayanan saat ini masih dilakukan dengan cara yang 

kurang efektif dalam melakukan proses administrasi, sehingga didapatkan 

usulan untuk membangun sebuah rancangan user interface yang akan 

dijadikan acuan dalam pembangunan sistem aplikasi dengan tampilan yang 

menarik dan mudah untuk digunakan. Metode dalam penelitian ini 

menggunakan Human Centered Design berdasarkan ISO 9421-210 : 2019 

yang beraktivitas dengan memahami konteks dari pengguna, menentukan 

kebutuhan pengguna, menciptakan desain solusi, dan mengevaluasi desain. 

Pengujian kegunaan atau Usability Testing menggunakan pendekatan System 

Usability Scale (SUS). Dihasilkan skor 78.61 yang menunjukkan rancangan 

ini layak untuk dikembangkan.  

 

Kata kunci : Kecamatan Kertapati, Pelayanan, Human Centered (HCD), User 

Interface, User Experience, System Usability Scale  (SUS).
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UI/UX DESIGN OF MOBILE SERVICE APPLICATIONS AT THE 

KERTAPATI SUB-DISTRICT OFFICE WITH THE HUMAN-

CENTERED DESIGN METHOD 

 

ABSTRACT 

The current era of technology has developed rapidly by presenting various 

devices that are used as tools in the process of disseminating information, 

transactions, and administrative services. Kertapati Sub-district Office is one 

of the government agencies of Palembang City that provides various public 

services to the entire community of Kertapati Sub-district. Current services 

are still carried out in a way that is less effective in carrying out the 

administrative process, so that a proposal is obtained to build a user interface 

design that will be used as a reference in the development of an application 

system with an attractive appearance and easy to use. The method in this study 

uses Human Centreed Design based on ISO 9421-210: 2019 which moves by 

understanding the context of the user, determining user needs, creating 

solution designs, and evaluating designs. Usability Testing uses the System 

Usability Scale (SUS) approach. The resulting score is 78.61 which indicates 

this design is feasible to develop.  

 

Keywords: Kertapati Sub-district, Service, Human Centreed (HCD), User 

Interface, User Experience, System Usability Scale (SUS). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Pelayanan publik merupakan tanggung jawab pemerintah untuk memenuhi 

hak dan kebutuhan masyarakat. Tujuan utama pelayanan publik adalah 

memberikan kepuasan kepada masyarakat sebagai pengguna layanan. Namun, 

selama ini kualitas pelayanan publik di Indonesia masih belum optimal dan sering 

mendapat keluhan dari masyarakat. Pelayanan publik merupakan rangkaian 

aktivitas yang dilakukan oleh otoritas publik atau lembaga pemerintah untuk 

memenuhi kebutuhan masyarakat akan barang dan jasa, yang dijalankan sesuai 

dengan standar dan peraturan yang telah ditetapkan. Pemerintah, melalui institusi 

dan mekanismenya, bertanggung jawab untuk menyediakan kebutuhan tersebut 

dan mengelola pelayanan kepada masyarakat (Laia et al., 2022). Oleh karena itu, 

peningkatan kualitas pelayanan publik perlu menjadi prioritas pemerintah. Hal ini 

mempermudah komunikasi antar individu dan menepis perbedaan jarak dan waktu, 

serta menambah wawasan dan pengetahuan dalam pencarian informasi dan 

menyediakan banyak layanan umum, termasuk layanan pemerintah.   

Pemerintah Kecamatan Kertapati yang telah berdiri sejak tahun 2000 melalui 

Peraturan Daerah dan Keputusan KEMENDAGRI No. 4 Tahun 2000 Tentang 

Pembentukan Kecamatan dalam Kota Palembang.  Pemerintah  Kecamatan 

Kertapati menjadi sebuah instansi yang mengurus segala administrasi masyarakat 

Kecamatan Kertapati, dengan memberikan jenis-jenis pelayanan yang butuhkan 

masyarakat.
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 Melalui kantor kecamatan ini, warga bisa mengurus berbagai macam 

perizinan dan pelayanan. Contohnya dalam hal ini adalah penerbitan Surat Izin 

Usaha Mikro dan Kecil (IUMK), rekomendasi surat pengantar SKCK, bukti 

domisili,  izin penutupan jalan untuk pekerjaan konstruksi atau acara, pengesahan 

surat keterangan miskin, surat nikah, permohonan rekomendasi dan legalisasi, 

perceraian, belum menikah, pernikahan, dan berbagai  pelayanan publik lainnya.  

Dalam hal ini timbulah sebuah permasalahan yang dikeluhkan oleh 

masyarakat dengan dugaan penurunan kinerja dalam pemrosesaan berkas 

administrasi. Masyarakat menyebutkan bahwa pelayanan yang dilakukan secara 

langsung dapat menghambat proses administrasi yang seharusnya bisa dilakukan 

secara online yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja tanpa meluangkan 

banyak waktu untuk datang langsung mengurus berkas layanan administrasi di 

Kantor Kecamatan. Adapun masalah yang juga sering terjadi adalah miss 

communication atau ketidakpastian jadwal penyelesaian berkas administrasi yang 

sedang diproses. Sehingga Pemerintah Kecamatan Kertapati ingin membuat 

program pelayanan Online berbasis Mobile. Dalam proses pembangunan pelayanan 

ini, terjadi kendala pada pembuatan rancangan tampilan antarmuka. Saat ini 

dibutuhkan sebuah rancangan desain User interface pelayanan yang mudah untuk 

digunakan dan dipahami sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang 

dikeluhkan. Selanjutnya rancangan ini dapat menjadi rekomendasi yang nantinya 

akan diajukan kepada Pemertintah Kabupaten / Kota Palembang. Untuk membantu 

memberikan layanan yang konsisten dan pengalaman pengguna yang memuaskan, 

diperlukan desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna untuk membuat 

program aplikasi. Antarmuka pengguna dalam desain mengacu pada sistem dan 
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interaksi antara pengguna dan pengguna lain melalui perintah, entri data, dan 

konsumsi konten (Setiadi & Setiaji, 2020). User interface aplikasi dapat 

memberikan kenyamanan dan orang dapat melihat betapa populernya aplikasi 

tersebut di kalangan pengguna. (Mubarok et al., 2022). Sedangkan User  

experience dipahami sebagai sesuatu yang dinamis, di mana keadaan internal dan 

emosi seseorang dapat berubah ketika berinteraksi dengan suatu produk atau 

setelah selesai dalam menggunakannya (Ramadhan, 2021). User  experience juga 

menjadi salah satu faktor keberhasilan suatu aplikasi karena pengalaman pengguna 

adalah pengalaman dan emosi pengguna saat menggunakan suatu teknologi atau 

aplikasi tertentu (Firantoko et al., 2019).  

Ada berbagai metode yang bisa digunakan untuk merancang UI/UX, seperti 

Human Centered Design, Task Centered System Design, Design Thinking, dan lain-

lain. Dalam perancangan antarmuka pengguna dan evaluasi pengalaman pengguna, 

terdapat dua pendekatan umum yang sering digunakan, yaitu User Centered Design 

(UCD) dan Human Centered Design (HCD). Perancangan dilakukan dengan 

berinteraksi langsung dengan pengguna melalui wawancara, survei, dan workshop 

desain. Tujuannya adalah untuk memahami persepsi, kepribadian, dan sikap 

pengguna. Selain itu, desain harus mencakup antarmuka pengguna, sistem bantuan, 

dukungan teknis berupa perangkat lunak dan perangkat keras yang diperlukan, 

serta prosedur instalasi dan konfigurasi (Raburga & Sutabri, 2023). User Centered 

Design adalah metode desain yang berfokus pada calon pengguna dengan lebih 

rinci, seperti jenis kelamin atau rentang usia pengguna. Sebaliknya, Human 

Centered Design adalah metode perancangan yang lebih mengutamakan kebutuhan 
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manusia dengan mengambil inspirasi dari psikologi, karakteristik, budaya, dan 

perilaku manusia..   

Human Centered Design (HCD) adalah metode pengembangan sebuah 

sistem yang tujuannya membuat suatu sistem yang interaktif dan bermanfaat.. 

(Firantoko et al., 2019).  HCD merupakan pendekatan desain produk, layanan, atau 

sistem yang berfokus pada kebutuhan, preferensi, dan pengalaman pengguna. 

Pendekatan ini menempatkan pengguna menjadi pusat perhatian dari segala 

tahapan proses desain, dimulai dari riset awal pengguna hingga evaluasi produk 

desian yang sudah jadi. Hal ini bertujuan dalam menghasilkan solusi yang sesuai 

dan memuaskan. (Mayangsari & Badrul, 2023).  

Dalam penelitian ini metode penelitian yang akan digunakan adalah metode 

Human Centered Design (HCD), yaitu suatu pendekatan unik dalam memecahkan 

suatu masalah yang terkadang sulit dicari solusinya dengan metode kreatif. 

(Manurung et al., 2019). Metode Human Centered-Design (HCD) adalah 

pendekatan desain produk yang berfokus pada pengguna dan cara produk 

dikirimkan. Metode ini mencakup beberapa langkah proses seperti observasi, 

pembangkitan ide (idealnya), pembuatan prototipe dan pengujian. (Nadia et al., 

2023). HCD sendiri merupakan pendekatan yang bertujuan untuk meningkatkan 

produktivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna sistem (ISO 9241-210 : 2019 ) 

(Kartika et al., 2021).  

Berdasarkan uraian yang dipaparkan sebelumnya, maka disusunlah sebuah 

penelitan yang berjudul “Perancangan UI/UX Aplikasi Pelayanan Mobile pada 

Kantor Kecamatan Kertapati dengan Metode Human-Centered Design” yang 

diharapkan dapat memberkan manfaat beserta solusi rancangan yang dapat 
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meningkatkan kualitas Layanan Pemerintah Kecamatan Kertapati sebagai 

pengayom masyarakat.  

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, masalah yang 

ditemukan yakni bagaimana membuat sebuah rancangan desain aplikasi pelayanan 

yang dapat digunakan dan mudah dipahami oleh pengguna dalam mempermudah 

proses pelayanan administrasi menggunakan metode Human-Centered Design.  

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan sebuah rancangan baru 

berbasis mobile aplikasi pelayanan menggunakan metode Human centered Design 

yang dibantu Usablity Testing dengan metode System Usability Scale (SUS) 

1.4 Manfaat Penelitian  

Adapun menfaat dari penelitian ini antara lain :  

1. Bagi Penulis, memberikan pengalaman baru dalam membuat sebuah 

perancangan desain prototype user interface aplikasi mobile yang berguna 

dan bermanfaat. 

2. Bagi Pengembang, hasil rancangan ini dapat dijadikan sebuah rekomendasi 

solusi dalam membangun sebuah aplikasi pelayanan mobile.  

1.5 Batasan Masalah  

Adapun batasan-batasan maasalah yang terdapat dalam penelitian ini antara 

lain : 

1. Pada batasan penelitian ini hanya membahas sebuah perancangan tampilan 

desain UI/UX aplikasi berbasis Mobile. 
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2. Rancangan ini disesuaikan dengan SOP (Standar Operasional Prosedur) 

Kantor Kecamatan Kertapati. 

3. Responden dalam penelitian ini adalah pegawai kantor kecamatan dan 

masyarakat Kecamatan Kertapati
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