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INTISARI

Di era digital dan perkembangan teknologi informasi saat ini membuat
kehidupan masyarakat menjadi lebih praktis dan efisien. Beberapa perilaku
konvensional masyarakat perlahan bertransformasi menjadi perilaku smart, salah
satu perkembangan era digital adalah sebuah konsep smart city, yang dimana
konsep smart' merupakan sebuah solusi dari kompleksitas permasalahan yang
terjadi di sebuah daerah.. Fungsi konsep smart city diantaranya akses informasi
publik , sarana partisipasi publik dan sarana layanan publik. Oleh karena itu
dibutuhkan desain antarmuka yang baik dalam menginformasikan  kebijakan-

kebijakan pemerintah.

Untuk dapat menghasilkan hasil desain antarmuka yang yang dapat
diterima, dilakukan pendekatan dengan Ucer Centered Design (UCD) dalam

proses pengembangannya.

Hasil keseluruhan nilai usability dari desain web awal yaitu 0.580 yang
berada pada level poor. Sedangkan nilai usability pada evaluasi desain solusi
mengalami peningkatan menjadi 0.711 yang berada pada level good, itu berarti
desain solusi agar website pemerintah Kota Kotamobagu lebih dinamis dan

interaktif telah tercapai.

Kata kunci : Smart city, Ucer Centered Design, usability
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ABSTRACT

In the digital era and development of information technology is currently
making people lives more practical and efficient. Some conventional behavior of
society slowly transform-into smart-behavior, one of digital era development is a
“smart city” concept, smart concept is a solution of problems complexity that
happened in an area. The function of the smart city concept includes acces to
public information, means of public participation and means of public services.

Therefore, a good interface design is needed informing government policies.

To be able to produce acceptable interface design result, a ucer centered

design (UCD) approach wwas made in the development process.

The overall result of the usability value from the initial web design is 0.580
which is at the poor level. While the usability value in the evaluation of solution
design has increased to 0.711 which is at the good level, it means that the design
of the solution that the kotamobagu city government website is more dynamic and

interactive has been achieved.

Keyword : Smart city, Ucer Centered Design, usability
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