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INTISARI 
 

 Kurangnya integrasi data dan keterbukaan informasi publik di Diskominfo 

Gunungkidul menjadi kendala utama dalam penyampaian informasi yang efektif 

dan efisien. Masyarakat masih mengalami kesulitan dalam mengakses informasi 

publik seperti dokumen keuangan, regulasi, menara jaringan, dan berita resmi 

pemerintah karena tidak adanya satu portal terpusat yang dapat diandalkan. Hal ini 

berdampak pada keterbatasan transparansi dan rendahnya partisipasi publik dalam 

pemanfaatan informasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka 

pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) dari website DOPADU sebagai 

solusi digital terintegrasi. Metode yang digunakan adalah Design Thinking, yang 

mencakup lima tahapan : empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner, prototyping menggunakan Figma, 

serta usability testing menggunakan platform Maze. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa desain UI/UX yang dihasilkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna 

secara optimal, dengan skor usability testing sebesar 93.67%. penilaian dari 20 

responden menunjukkan bahwa fitur dan tampilan prototipe tergolong sangat baik. 

Hasil ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh Diskominfo Gunungkidul sebagai 

acuan pengembangan sistem informasi publik yang lebih menyeluruh dan responsif 

terhadap kebutuhan masyarakat. 

 

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Informasi Publik, Prototipe, DOPADU 
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ABSTRACT 
 

The lack of data integration and transparency in public information 

management at the Gunungkidul Communication and Informatics (Diskominfo) has 

become a major obstacle in delivering effective and efficient information services. 

The public still faces difficulties accessing key information such as financial 

documents, regulations, networks tower, and official news duet o the absence of a 

centralized and reliable platform. This condition hinders transparency and reduces 

public participation in utilizing digital information. This research aims to design 

the user interface (UI) and user experience (UX) for the DOPADU (Integrated 

Cross-Sectoral Data) website as a comprehensive digital solution. The method use 

is Design Thinking, which includes five stages : empathize, define, ideate, 

prototype, and test. Data were collected through questionnaires, prototyping was 

done using Figma, and usability testing was conducted via the maze platform. The 

results of this study show that the UI/UX design effectively meets user needs, with 

an overall usability score of 93.67%. assessments from 20 respondents indicate that 

the prototype’s features and interface are categorized as excellent. This outcome is 

expected to support Diskominfo Gunungkidul in developing a more comprehensive 

and user-oriented public information system. 

 

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Public Information, Prototype, DOPADU 

 

 


