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ABSTRAK 

 

Bidang pelayanan merupakan dampak kemajuan teknologi komunikasi dan 

informasi yang tentunya bisa digunakan di berbagai bidang. Dalam pemerintahan, 

Dinas Komunikasi dan Informatika telah menerapkan kemajuan teknologi 

komunikasi dan informasi dalam bidang pelayanan. Tepatnya di Kabupaten 

Kerinci, Dinas Kominfo membangun website kerincikab.go.id. dengan tujuan 

untuk dapat mempermudah masyarakat dalam mendapat sebuah informasi terkait 

pelayanan yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun. Perancangan desain ulang 

UI/UX berbasis android dilakukan dengan pendekatan design thinking. Design 

Thinking adalah metode untuk menciptakan banyak ide dalam brainstorming untuk 

menyelsaikan permasalahan yang berfokus pada user dengan melakukan re-

framing masalah dan menggunakan pendekatan secara langsung dallam membuat 

tampilan antarmuka dan melakukan testing. Evaluasi website menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ) terdiri dari 26 item pertanyaan singkat untuk 

10 partisipan yang terdiri dari pegawai Dinas Kominfo Kabupaten Kerinci dan 

masyarakat Kabupaten Kerinci. Hasil Evaluasi sebelum perancangan menggunakan 

User Experience Questionnaire (UEQ) pada ke enam skala yaitu 

attractiveness=0.35, perspicuity=0.48, efficiency=0.35, dependability=0.10, 

stimulation=0.13 dan novelty=0.33 yang mendapatkan kategori “Bad” kecuali 

Novelty yang mendapat kategori “Below Average”. Kemudian setelah evaluasi 

didapatkan Hasil rata-rata pengujian usability testing menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) pada ke enam skala yaitu attractiveness=2.02, 

perspicuity=2.05, efficiency=2.25, dependability=1.83, stimulation=2.08 dan 

novelty=1.78 yang mendapatkan kategori “excellent”. 

Kata Kunci: Website kerincikab.go.id, Design Thinking, UEQ 
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ABSTRACT 

 

The field of service is the impact of advances in communication and 

information technology which of course can be used in various fields. In 

government, the Communication and Information Agency has implemented 

advances in communication and information technology in the field of services. 

Precisely in Kerinci Regency, the Ministry of Communication and Information built 

a website kerincikab.go.id. With the aim to make it easier for the public to get 

information related to services that can be accessed anytime and anywhere. 

Android-based UI / UX redesign is done with a design thinking approach. Design 

thinking is a method of creating brainstorming ideas to solve user-focused problems 

by reframing the problem and using a hands-on approach to creating interfaces and 

testing. Website evaluation using the User Experience Questionnaire (UEQ) 

method consists of 26 short question items for 10 participants consisting of 

employees of the Kerinci Regency Communication and Information Agency and 

the people of Kerinci Regency. Evaluation results before design using User 

Experience Questionnaire (UEQ) on six scales, namely attractiveness = 0.35, 

perspicuity = 0.48, efficiency = 0.35, dependability = 0.10, stimulation = 0.13 and 

novelty = 0.33 which got the category "Bad" except Novelty which got the category 

"Below Average". Then after the evaluation was obtained the average results of 

usability testing using the User Experience Questionnaire (UEQ) on six scales, 

namely attractiveness = 2.02, perspicuity = 2.05, efficiency = 2.25, dependability 

= 1.83, stimulation = 2.08 and novelty = 1.78 which got the "excellent" category. 

Keywords: Website kerincikab.go.id, Design Thinking, UEQ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pemerintah memerlukan manajemen yang baik terhadap pengelolaan 

layanannya dalam menghadapi era teknologi yang serba canggih. Kemajuan 

teknologi komunikasi dan informasi yang pesat saat ini dapat menimbulkan 

kemampuan pemanfaatannya secara luas dalam hal pendayagunaan, pengelolaan, 

serta pengaksesan informasi secara cepat dan akurat dalam jumlah yang besar. 

Bidang pelayanan merupakan dampak dalam kemajuan teknologi komunikasi dan 

informasi dan tentunya bisa digunakan di berbagai bidang. Salah satu tujuan 

pemanfaatan teknologi komunikasi dan informasi di bidang pelayanan bertujuan 

untuk menciptakan efisiensi kerja di lingkungan lembaga maupun organisasi. 

Dalam hal ini dapat memberi dampak dan pengaruh di bidang Pemerintahan.   

Salah satu contoh dinas yang telah menerapkan kemajuan teknologi 

komunikasi dan informasi dalam bidang pelayanan adalah Dinas Komunikasi dan 

Informatika Kabupaten Kerinci. Dinas ini disingkat juga dengan Dinas Kominfo 

yang merupakan bagian dari pelaksana dari Pemerintah Daerah, dinas ini dikepalai 

oleh Kepala Dinas yang memiliki tugas dalam mengerjakan urusan pemerintah 

daerah di bidang komunikasi dan informatika berdasarkan atas tugas bantuan dan 

desentralisasi. Pada saat ini, Dinas Kominfo Kabupaten Kerinci sudah membangun 

website kerincikab.go.id. Website ini bertujuan untuk dapat mempermudah 

masyarakat dalam mendapat sebuah informasi terkait pelayanan yang bisa diakses 

kapanpun oleh masyarakat. 

Berdasarkan hasil wawancara penulis pada Dinas Kominfo Kabupaten 
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Kerinci, Seksi Pengelolaan Data dan Informasi Publik mengatakan website 

kerincikab.go.id sudah pernah dievaluasi sebelumnya dengan hasil evaluasi ialah 

diperlukannya desain baru khususnya yang mensupport android. Dengan tujuan 

website dapat menjadi pusat informasi yang kaya akan informasi dan lebih banyak 

yang mengunjunginya. Disamping itu, apabila membuka website diakses 

menggunakan android, maka pada browser android perlu di setting menjadi 

tampilan desktop terlebih dahulu. Hal ini perlu dilakukan agar informasi yang 

diinginkan dapat tampil pada browser. Adapun kekurangan lainnya yaitu masih ada 

beberapa tab yang masih kosong, sehingga informasi yang ingin dicari tidak 

ditemukan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, website kerincikab.go.id memerlukan 

desain baru yang berbasis android. Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian mengenai pembuatan prototype dari website kerincikab.go.id berbasis 

android. Dimana perancangan prototype yang didasarkan dengan User Interface 

(UI) dan User Experience (UX) dapat mempengaruhi fungsionalitas dan 

implementasi sistem sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh pengguna nantinya 

(Rusanty, 2019). Dalam proses desain ulang, metode yang digunakan yaitu, dengan 

pendekatan design thinking karena mampu menjadi desain solusi pada proses 

perancangan yang berpusat untuk mengetahui masalah yang dirasakan user dengan 

baik sesuai dengan yang diinginkan (Irwinansyah dalam Zulaikah , et al. 2022). 

Dalam proses desain ulang, metode design thinking akan dapat 

menyelesaikan permasalahan yang ada, contohnya yaitu dapat mengatasi 

permasalahan pengguna serta memenuhi kebutuhan saat menggunakan laman web 

kerincikab.go.id. (Putra et al,. 2021). Menurut (Suroso et al., 2018) design thinking 
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ialah metode yang mampu dimanfaatkan dalam mengembangkan Sistem Informasi 

dalam perusahaan, baik perusahaan baru atau yang sudah mapan (korporasi). 

Disamping itu, dalam menggunakan metode ini diharapkan pengguna mendapatkan 

pengalaman yang positif (User Experience) dalam menggunakan sistem informasi. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Putra, et al. pada tahun 2021 

dengan tujuan penelitian bermaksud untuk membuat model perancangan User 

Interface dan User Experience dengan melakukan inovasi dalam bentuk website e-

commerce dengan menggunakan metode Design Thinking. Dengan adanya metode 

Design Thinking,dirasa mampu memecahkan masalah yang ada, seperti 

memudahkan pengguna untuk menggunakan prototype yang telah dibuat, dan 

pengalaman yang diberikan dapat membuahkan hasil yang baik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fitriana, et al. pada tahun 2021 yaitu 

perancangan User Experience aplikasi mobile yang membantu pengguna dalam 

memanajemen waktunya. Dengan penggunaan metode Design Thinking dan 

Human-Centered Design. Yang pada tahap prototype high-fidelity usability 

pengujiannya diukur dengan menggunakan aspek efektivitas, efisiensi dan 

kepuasan pengguna. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Wijaya, et al. pada tahun 2019 

yang menhasilkan perancangan user experience aplikasi catering sekolah dengan 

menggunakan metode human-centered design menghasilkan prototype high-

fidelity 4 dengan hasil evaluasi User Experience Quitionnaire (UEQ) mendapatkan 

nilai positif dengan katagori excellent pada setiap aspek. 
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Maka dari itu, penulis ingin menulis penelitian ini dengan judul: 

“PENERAPAN METODE DESIGN THINKING PADA PERANCANGAN 

ULANG UI/UX WEBSITE kerincikab.go.id BERBASIS ANDROID”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini berdasarkan latar belakang 

merupakan bagaimana menerapkan metode design thinking pada rancangan ulang 

prototype website kerincikab.go.id berbasis android untuk pegawai dan 

masyarakat Kerinci sesuai kebutuhan dan keinginan pegawai dan masyarakat 

selaku pengguna akhir atau end user? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini untuk menerapkan metode design thinking pada 

rancangan ulang prototype website kerincikab.go.id berbasis android untuk 

pegawai dan masyarakat Kerinci sesuai kebutuhan/keinginan pegawai serta 

masyarakat selaku pengguna akhir atau end  user. 

1.4. Manfaat Penelitian  

Manfaat dalam penelitian yaitu: 

1. Bagi penulis, dapat memberikan pengetahuan lebih mengenai perancangan 

prototype pada suatu produk atau website dengan menggunakan metode 

design thinking. 

2. Bagi Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Kerinci, dapat 

dijadikan sebagai rekomendasi rancangan prototype website 

kerincikab.go.id berbasis android yang dapat digunakan oleh pegawai dan 

masyarakat dengan menggunakan metode design thinking. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, bisa dijadikan untuk bahan sumber rujukan ilmiah 
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maupun referensi untuk peneliti lain yang ingin meneliti permasalahan yang 

sejenis. 

1.5. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini batasan penelitian sebagai berikut:  

1 Metode design thinking digunakan dalam perancangan prototype penelitian 

ini. 

2 Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Kerinci ialah objek dalam 

penelitian dengan potential users yaitu pegawai pada dinas ini serta 

masyarakat Kabupaten Kerinci yang ditetapkan sebagai responden 

penelitian. 

3 Pengguna akhir atau end user dalam penelitian ini yaitu pegawai dan 

masyarakat Kabupaten Kerinci. 

4 prototype dengan ketelitian tinggi atau high-fidelity prototype merupakan 

rancangan prototype website kerincikab.go.id. 
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