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INTISARI 

 

Di era teknologi yang semakin berkembang, pengadaan barang dan jasa 

secara elektronik diterapkan untuk meningkatkan transparansi dan efisiensi dalam 

proses pengadaan. E-procurement memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi, di mana penyedia jasa biasanya mengakses situs Layanan Pengadaan 

Secara Elektronik (LPSE) untuk mengikuti proses tersebut. Namun, banyaknya 

tender yang tersedia baik dari sektor pemerintah maupun swasta sering kali 

menyebabkan tantangan dalam pengelolaan informasi, yang dapat menghambat 

efisiensi proses tender. Untuk mengatasi kendala tersebut, dikembangkanlah 

aplikasi Tenderplus.id, sebuah platform yang berfungsi untuk memantau tender 

terbaru di LPSE instansi pemerintah di Indonesia. 

Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur notifikasi real-time yang dikirimkan 

melalui WhatsApp dan email, sehingga penyedia jasa dapat menerima informasi 

tender yang relevan dengan preferensi dan kualifikasi bisnis mereka. Evaluasi 

pengalaman pengguna terhadap aplikasi ini dilakukan dengan metode Design 

Thinking menggunakan pengujian USE Questionnaire yang mengukur empat aspek 

utama: kegunaan (usefulness), kemudahan penggunaan (ease of use), kemudahan 

belajar (ease of learning), dan kepuasan (satisfaction). 

Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi Tenderplus.id memperoleh skor 

kepuasan pengguna sebesar 83,6%, yang masuk dalam kategori sangat layak. 

Rincian penilaian dari masing-masing aspek adalah: 87,8% untuk usefulness, 

83,3% untuk ease of use, 77,5% untuk ease of learning, dan 84% untuk satisfaction. 

Implementasi dan pengujian yang telah dilakukan membuktikan bahwa aplikasi ini 

memberikan dampak positif yang signifikan, menjadikannya solusi yang efektif 

dalam mengatasi tantangan pengelolaan tender secara elektronik. 

 

Kata kunci: E-procurement, Design Thinking, USE Questionnaire 
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ABSTRACT 

 

In the era of increasingly developing technology, electronic procurement of 

goods and services is implemented to increase transparency and efficiency in the 

procurement process. E-procurement utilizes information and communication 

technology, where service providers usually access the Layanan Pengadaan Secara 

Elektronik (LPSE) site to follow the process. However, the large number of tenders 

available from both the government and private sectors often causes challenges in 

information management, which can hinder the efficiency of the tender process. To 

overcome these obstacles, the Tenderplus.id application was developed, a platform 

that functions to monitor the latest tenders at the LPSE of government agencies in 

Indonesia. 

This application is equipped with a real-time notification feature sent via 

WhatsApp and email, so that service providers can receive tender information that 

is relevant to their business preferences and qualifications. The evaluation of the 

user experience of this application was carried out using the Design Thinking 

method using the USE Questionnaire test which measures four main aspects: 

usefulness, ease of use, ease of learning, and satisfaction. 

Based on the test results, the Tenderplus.id application obtained a user 

satisfaction score of 83.6%, which is in the very decent category. The assessment 

details of each aspect are: 87.8% for usefulness, 83.3% for ease of use, 77.5% for 

ease of learning, and 84% for satisfaction. The implementation and testing that 

have been carried out prove that this application has a significant positive impact, 

making it an effective solution in overcoming the challenges of electronic tender 

management. 
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