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     ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi digital dalam tata kelola 

pemerintahan. Bappeda Litbang Kota Palembang menerapkan Sistem Informasi Monitoring 

dan Evaluasi (SIMonEv) untuk mendukung perencanaan dan evaluasi pembangunan daerah. 

Namun, sistem ini dinilai kurang efektif dan membutuhkan pembaruan. Penelitian ini 

merancang ulang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) SIMonEv dengan 

pendekatan design thinking, melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Uji 

kegunaan menggunakan USE Questionnaire dilakukan untuk mengevaluasi kenyamanan, 

kemudahan, dan kepuasan pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode design thinking mampu meningkatkan 

pemahaman kebutuhan pengguna, menghasilkan desain yang relevan, dan meningkatkan 

kegunaan sistem. Studi ini memberikan rekomendasi bagi pengembangan sistem informasi 

serupa untuk mendukung efisiensi dan kualitas layanan publik. 

Kata Kunci: Transformasi digital, Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi, User 

Experience, Design Thinking, Usability Testing 
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     ABSTRACT 

Advancements in information technology have driven digital transformation in governance. 

Bappeda Litbang Kota Palembang implemented the Monitoring and Evaluation Information 

System (SIMonEv) to support regional development planning and evaluation. However, the 

system is considered outdated and ineffective, requiring redesign. This study redesigned the 

user interface (UI) and user experience (UX) of SIMonEv using the design thinking approach, 

encompassing empathize, define, ideate, prototype, and test phases. Usability testing with the 

USE Questionnaire was conducted to assess user comfort, ease of use, and satisfaction. 

The findings indicate that the design thinking method effectively addresses user needs, 

improves design relevance, and enhances system usability. This study provides 

recommendations for developing similar information systems to support efficiency and improve 

public service quality. 

Keywords: Digital transformation, Monitoring and Evaluation Information System, User 

Experience, Design Thinking, Usability Testing  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dikombinasikan dengan ketersediaan 

akses internet belakangan ini telah memicu perubahan yang cukup signifikan pada 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam tata kelola pemerintahan (Firdaus, 2019). 

Transformasi digital yang diartikan sebagai proses evolusi yang memanfaatkan 

teknologi digital dan kemampuan untuk menciptakan atau mengubah proses bisnis, 

operasional, serta pengalaman pelanggan, dengan tujuan menghasilkan nilai baru  

(Morakanyane et al., 2017) menjadi salah satu hal yang diprioritaskan oleh pemerintah 

di seluruh dunia dalam upaya meningkatkan efisiensi, transparansi, dan akuntabilitas 

(Mergel et al., 2019).  

Pemerintah Kota Palembang, melalui Badan Perencanaan Pembangunan Daerah 

Penelitian dan Pengembangan (Bappeda Litbang), juga mengadopsi teknologi 

informasi untuk menopang proses perencanaan dan pelaksanaan pembangunan daerah. 

Hal yang diimplementasi pada salah satu bidang kerja di Bappeda Litbang Kota 

Palembang, tepatnya pada bidang Perencanaan, Pengendalian, dan Evaluasi 

Pembangunan Daerah (PPEPD) adalah Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi 

(SIMonev), yang dirancang untuk mempermudah pemantauan pelaksanaan kegiatan 

pembangunan yang didanai oleh APBD dan APBN serta mengevaluasi indikator-

indikator dalam perencanaan kegiatan pembangunan (Smile Group Training Center & 

IT Solution Yogyakarta, n.d.2024). 

Implementasi sistem informasi seperti SIMonev di Bappeda Litbang Kota 

Palembang tidak hanya bertujuan untuk mendukung operasional internal, namun juga 
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sebagai langkah untuk memastikan bahwa setiap program pembangunan dapat berjalan 

sesuai rencana dan memberikan manfaat maksimal kepada masyarakat. Sistem ini 

memungkinkan pemantauan yang tepat waktu dan memiliki akurasi tinggi terhadap 

berbagai indikator kinerja, sehingga memudahkan pengambilan keputusan dalam 

menilai efektivitas program yang dijalankan. Namun, meskipun sistem ini memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan kinerja organisasi, keberhasilannya sangat 

bergantung pada penerimaan dan pengalaman pengguna yang baik. 

Berdasarkan observasi dan analisis selama kerja praktik di Bappeda Litbang Kota 

Palembang, khususnya di bidang PPEPD, penulis menemukan bahwa Sistem Informasi 

Monitoring dan Evaluasi (SI MonEv) yang saat ini digunakan kurang efektif dan 

ketinggalan zaman, sehingga menimbulkan sejumlah keluhan dari pengguna (Fathoni, 

2023). Untuk mengatasi masalah ini, penulis merancang ulang Sistem Informasi 

Monitoring dan Evaluasi (SI MonEv) dengan peningkatan tampilan dan penambahan 

fitur untuk memudahkan pengguna dalam menjalankan tugas perencanaan dan evaluasi 

pembangunan daerah. Sebagai langkah lanjutan, sistem baru ini perlu diberikan 

pendekatan metode perancangan antarmuka yang relevan dan diuji dari berbagai aspek, 

terutama melalui uji coba langsung terhadap calon pengguna sistem dengan 

menganalisis pengalaman pengguna dalam mengoperasikan sistem untuk menilai 

kenyamanan dan efektivitas penggunaan. Hasil uji coba tersebut bertujuan untuk 

memastikan kelayakan sistem sebelum diimplementasikan. 

User Experience menjadi faktor penting dalam menciptakan sebuah software atau 

dalam hal ini sistem informasi (Dharmayanti et al., 2018). Pengalaman pengguna tidak 

hanya mencakup aspek teknis seperti kecepatan dan keandalan, tetapi juga bagaimana 

pengguna merasakan kemudahan kepuasan, dan kenyamanan saat menggunakan sistem 

tersebut. Merujuk pada pernyataan (Hassenzahl, 2018), UX adalah kombinasi dari 
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pengalaman praktis, emosional, dan hal yang dirasakan oleh pengguna saat berinteraksi 

dengan produk atau layanan digital. Pengguna yang merasa frustasi atau tidak nyaman 

dengan sistem yang mereka gunakan cenderung enggan memanfaatkannya secara 

optimal yang pada akhirnya dapat mengurangi efektivitas sistem tersebut dalam 

mendukung tugas-tugas organisasi. 

Pada Bappeda Litbang Kota Palembang, analisis dan evaluasi dari sistem informasi 

monitoring dan evaluasi (SIMonev) sangat penting mengingat peran strategisnya dalam 

mendukung proses perencanaan dan evaluasi pembangunan terkhusus di Kota 

Palembang. Pengalaman pengguna yang kurang baik dalam berbagai aspek salah 

satunya format yang monoton berkemungkinan besar dapat mengakibatkan penurunan 

adopsi dalam penggunaan sistem, yang pada akhirnya berdampak negatif pada 

efektivitas program-program yang dijalankan (Hermila et al., 2023). Oleh karena itu, 

analisis UX menjadi krusial untuk memastikan bahwa sistem Monev tidak hanya 

berfungsi secara teknis, tetapi juga memenuhi kebutuhan dan harapan penggunanya. 

Dalam konteks perancangan antarmuka yang berlandaskan pada hasil analisa dan 

luaran berupa evaluasi, pendekatan design thinking menawarkan perspektif yang 

berfokus pada pengguna dengan tahapan yang iteratif dan kreatif. Metode ini terdiri 

dari lima tahapan, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, yang 

memungkinkan pengembangan sistem terkhusus dalam hal ini perancangan antarmuka 

dapat berfokus pada kebutuhan pengguna. Pada tahap pertama, Empathize, peneliti 

perlu mengembangkan pemahaman yang mendalam terhadap pengguna SI MonEv, 

seperti pegawai Bappeda, melalui wawancara, observasi, dan studi lapangan. Dalam 

hal ini, "tahap empati memungkinkan desainer untuk merasakan pengalaman pengguna 

dan memahami tantangan yang mereka hadapi" (Brown, 2009). Pemahaman yang 

mendalam ini menjadi dasar untuk melangkah ke tahap berikutnya, yaitu Define, di 
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mana masalah yang dihadapi oleh pengguna dirumuskan secara jelas. Selanjutnya, pada 

tahap Ideate, berbagai solusi dihasilkan melalui sesi brainstorming yang melibatkan 

tim multidisipliner. Hal ini memungkinkan berbagai ide inovatif untuk muncul. 

Kemudian, pada tahap Prototype, model dari solusi yang dipilih dibuat dan diuji untuk 

mendapatkan umpan balik dari pengguna. Akhirnya, tahap Test melibatkan evaluasi 

prototipe untuk menentukan apakah solusi yang diusulkan memenuhi kebutuhan 

pengguna. Seperti yang diungkapkan oleh (Kimbell, 2011), "pengujian dengan 

pengguna sangat penting untuk memastikan bahwa solusi yang dikembangkan benar-

benar relevan dan efektif". 

Selain itu, penelitian oleh (Hinchliffe & Mummery, 2008) merujuk pada kesimpulan 

bahwa pengujian kegunaan (usability test) dapat mengidentifikasi area perbaikan dari 

perspektif pengguna, yang kemudian dapat digunakan untuk meningkatkan sistem yang 

ada. Dengan mengintegrasikan feedback pengguna secara langsung melalui metode 

seperti Design Thinking, Bappeda Litbang dapat melakukan penyesuaian yang lebih 

tepat sasaran, sehingga sistem Monev dapat lebih efektif dan efisien dalam mendukung 

pengambilan keputusan berbasis data. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan evaluasi dengan menganalisis pengalaman 

pengguna (User Experience) dari Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi (SI 

MonEv) yang diterapkan di Bappeda Litbang Kota Palembang dengan menggunakan 

metode Design Thinking. Melalui pendekatan design thinking, diharapkan dapat 

diperoleh gambaran yang komprehensif tentang kekuatan dan kelemahan sistem dari 

perspektif pengguna, serta rekomendasi yang dapat digunakan untuk pengembangan 

perancangan antarmuka lebih lanjut. Hasil penelitian ini tidak hanya akan memberikan 

kontribusi terhadap peningkatan kualitas layanan Bappeda Litbang, tetapi juga menjadi 

acuan bagi pengembangan kebijakan di tingkat pemerintah daerah yang lebih 
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berorientasi pada pengguna. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana penerapan metode design thinking serta hasil evaluasi tingkat 

kegunaan (usability) pada model perancangan dan pengembangan antarmuka 

pengguna (user interface) dan pengalaman pengguna (user experience) Sistem 

Informasi Monitoring dan Evaluasi (SIMonEv). 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan mengembangkan antarmuka pengguna (user interface) 

dan pengalaman pengguna (user experience) dari Sistem Informasi 

Monitoring dan Evaluasi (SIMonEv). 

2. Melakukan penerapan metode design thinking pada model perancangan 

dan pembangunan user interface dan user experience  dari Sistem 

Informasi Monitoring dan Evaluasi (SIMonEv) 

3. Mengukur tingkat kegunaan (usability) dari model perancangan dan 

pengembangan antarmuka pengguna serta pengalaman pengguna dari 

Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi (SIMonEv). 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Memberikan pemahaman tentang pengalaman pengguna dalam 

menggunakan Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi sebagai alat 

penunjang kerja di Bappeda Litbang Kota Palembang, sehingga dapat 

memberikan acuan dan rekomendasi bagi pengembangan sistem di waktu 

mendatang 

2. Menjadi sarana untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang telah didapat 

selama masa perkuliahan khususnya terkait dengan metode design 
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thinking.  

1.5 Batasan Masalah 

Populasi penelitian atau responden dari penelitian ini dikhususkan untuk 

pengelola Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi (SIMonEv) dalam hal 

ini beberapa orang tenaga kerja pada Bidang Perencanaan, Pengendalian & 

Evaluasi Pembagunan Daerah (PPEPD) di Bappeda Litbang Kota Palembang. 
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