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Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital, terutama internet telah mengalami pertumbuhan
pesat. Menurut data dari fnternational Telecommunication Union (ITU), pengguna internet
global meningkat dar 4.9 miliar pada 2021 menjadi 5.5 miliar pada 2024, mencapai 68%
dari populasi dunia [1]. Kemajuan im mwhl banyak aspek kehidupan, termasuk
pelayanan publik melalii E-government yang berfufien meningkatkan efisensi dan
transparansi pe];lnmﬂﬂnn Berdasarkan survei PBB ( UV E-Governmet Survey). peringkat
Indonesia dalam £ Gmwmy.m Divelopment Index (EGD]) nmnghtdﬂrl posisi 77 pada
2022 mienjadi 64 pada 2024, menunjukkan peningkatan kemajuan dalam adopsi teknologi
digital oleh pemerintah [2). Salah satu bentuk kemajuan adopsi teknologi digital adalah
dengan keberadaan situs website pemerintah daerah sebagai sarana komunikasi dan
inforrmasi bagi masyarakat.

Website Pemerintoh  dacrah, seperti website Pemenntah  Kabupaten Ende
Mm}:aﬂ salah satu wujud implementasi Instruksi Presiden No 3 Tahun
2003 yang menargetkan peningkatan efisensi, iransparansi; dan akuntabifitas melalui
tekﬂdm informasi [3]. Namun, meskipun telah ada kemajuan, website Pemerintah
K:ﬂ:nm Ende masih menghadapi beberapa kendala yang sugn:ﬁnn dalam hal
kebutuhan dan pengalaman pengguna. Berdasarkan data dari simifurweb.com pada periode
terakhir Mlﬂﬁ fmwbg 3014}, website ini menunjukk
bounce rafe finggi (64.83%) dan rata-rat dursi Wmnm (34 detik) dari total
4772 kunjungan dengan |41 halaman per sesi [4]. Statistik ini menunjukan bahwa
interaksi pengguna dengan website sangat rendab yang menandakan bahwa pengguna tidak
tertarik untuk mengeksplorasi lebih jauh informasi yvang disajikan. Hal ini memmnjukan
adanyn permasalshan pada elemen ULVUX yang dapat mempengaruhi kebutuhan dan
pengalaman pengguna.

Desain ULUX merupakan elemen penting dalam pengembangan produk digital.
terutama website, karena secara siginifikan mempengaruhi kemajuan dan performanya.

permasalahan dengan

Implementasi UL'UX tidak hanya membuat tampilan website lebih menarik, tetapi juga
|



mempermudah navigasi. sehingga memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih baik [3].
User fnterface (UT) dalam hal ini berkaitan dengan tampilan website seperti buiton. leks,
gambar, warna, fiefds dan semua item yamg dapat berinteraksi dengan pengguna. [6]
sedangkan User Experience (UX) mencakup selurub proses yang dilalui pengguna saat
berinteraksi dengan sistem dan bagaimana sistem dapat memberikan kemudahan dan
kenyamanan bagi pengguna [7]. Untuk perancangan ulang ULUX website Kabupaten
Ende, metode Design Thinking dan Uver Experience Questionnaire dipilih sebagai
pendekatan yang efektif dalam mengardiﬁf-ﬁu migningkatkan kualitas UL'UX, Metode
Design Thinking, meaurut David ﬁi;lh)' dan Tim Brown adalah metode yang berpusat
kepada pengguna untuk nw.m]b_uﬂ. m merd:n m ‘mencari solusi baru dan
inovatif dmmﬂnh j'mﬂﬂ w:ﬂﬂulm 5 ltﬁnpun}’n!mm defime, ideate,
prmuﬂi# dlan  tosting [l_'[ Iﬁ] [10]. Sementara itu. E{Eﬁi adalah alat wji data yang
nakan kuesioner itk mengevaluasi UX, ‘Hi'ﬂﬂ dari 26 jtem vang dinilai
berdasarkan 6 dimens; pengalaman pengguna. yaitu Sfisiensd, kefelasan, kehandalan,
siimmulase, hﬁm‘mﬂ dan dava tarik [11], [12] Kombinasi ktdmm ini &ﬂﬁpkﬂﬂ
dapat menghasilkan solusi perancangan ulang desain yang efektif, user-fifendly, din sesuai
dengan imhmhmpengmm website Pemenintah Kabupaten Ende,

Penelitian terdahulu menunjukkan babwa kedis metode ini efektif untuk
memabiami  kebutuhan pengguna dan mengidentifikasi kelemahan UIUIX. Salah satu
penelitian dengan judul "Perancangan Ulang ULUX Aplikasi Desain Website BKKBN
Provinsi Sumatern Selatan dengan Metode Design Thinking,” membuktikan efektivitas
Dexign m@mwk {SLIS) Mﬂnm&:ﬁmh aserhility, di many
skor SUS meningkat dari 65 menjadi 81,5 setelah melakukan perbaikan pada tampilan
landing page, navigasi, dan filur pencarian {13]. Penelitian lain dengan judul "Evaluasi
Pengalaman Pengmma Website PPID Undiksha dengan Metode User Experience
Questionnaire (UE)," melibatkan 40 responden menemukan bahwa website PPID
memiliki desain menarik. tetapi penggunaannya rendah. Aspek daya tank, efisiensi,
ketepatan, dan stimulasi dinilai baik, sementara kebaruan dan kejelasan informasi perlu
ditingkatkan [14].




1.2

Meskipun beberapa penelitian telah menerapkan metode Design Thinking dan UEC)
untuk website pemerintahan, belum ads vang secara khusus meneliti website pemerintah
daerah di kawasan Indomesia Timur, terutama di tngkat ksbupaten dengan
menggabungkan kedua metode ini. Oleh karena itu, penelitizn ini penting dilakuksn untuk
mengisi kesenjangan tersebut dengan fokus pada karakteristik dan kebutuhan masyarakat
dalam konteks website Kabupaten Ende. Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini
bertujuan untuk merancang ulang desain UKX dengan mengidentifikesi masalah dan
kekurangan pada ULUX website Kabupaten Ende sebagai variahel dependen yang
dipengaruhi oleh pengmunaan metode Design Thigking dan UEQ) sebagni varisbel
independen. Penelitian ini uﬁﬂﬁhﬂ. Tesponden rﬁehhi ohservasi, wawancara, dan
kuesioner untuk memahami wllm dan kehrtulmupcnggm, Diharapkan hasilnya
dupat :mmmgkulkm kunlitas webstie pemenniah ymiﬂhh sesuml dengan kebutuhan
informasi dan Jayanan publik Penelitian ini dlhﬂmp'i;m menjadi sctian perbaikan desain
vvang lebih responsif terhadap kebutuban masyarakat. Oleh karena itu, penulis membuat
penclitin dengan judul "Analisls UVUX watuk Peraneasgan UBigliwvebsite
Femerintahan Kabupaten Ende dengan Menggunakan Metode Desaln Thinking dan
[Hmf Em Il:}uc:tlunn.llre e .

Rumusan Masalah
Dalam penelitian ini. rumusan masalah yang akan diselesaikan schagai herikut :

l. Apasajs permasalahan dan kebutuban pengguna yang terdapat pada’ User Interface
(UT) dan Eiser Experience (UX) website Pemerintah Kabupaten Ende yang perlu
deEw berdasarkan hosil evaluasi dengan Mﬂ‘ﬂﬂ'ﬁﬂe’sign Thinking dan [lser
Experience Questionnaire (UE()) 7

2. Bagaimana penerapan metode Design Thinking dan hasil dori User Experience
Owestionnaire dapat digunakan untuk merancang ulang UVUX website Pemerintah
Kobupaten Ende agar lebih efektif. ramah pengguna, dan memenuhi kebutuhan
masyurakat?

3. Bagmmana hasil evaluasi dan perbandingan menggunakan CUser Evperieoce
Ouestionmaire terhadap desain baru dan desain website Pemenntah Kabupaten Ende 7



1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa batasan masalah yang akan ditentukan
sebagai berikut ;

|. Penelitian ini hanya akan menganalisis dan merancang ulang desain ULUX dengan
website Pemerintah Kabupaten Ende sebagai objek penelitian.

2. Penelitian mi menggunakan metode Design Thinking dan User Experdence
Cuestionnaire (UEQ) untuk menghnsiltmmlum UKUX yang inovatif.

3. Narasumber penelifian ini termasuk m:
pegawal pemerintahan.

4, Fuplil:aﬂ_ﬂw &Iglﬂl*ﬂl datam Qﬁlﬁlﬁmm desam e fideliny protodvpe dan high
fﬂﬂl"_ﬁ"ﬂﬂbﬂﬂ-

[ Pﬂﬂﬂﬁm i hanya mencakup dari tahap pewﬂm seser interface hingga

ujian prototype.

[ Pﬂ;ﬁlﬁlﬂm ini. tahap pengujian weer experience Wﬂkﬁm.ﬂqﬁwﬂnrﬂ
Wﬁ.’ fols.

1.4 ngnm Penelitian
Dalam penelitian ini, tujuan yang akan dicapai adalah sebagai berikut :

- Mengidentifikasi dan menganalisis permasalahan serta kebutuban pengguna pada

uyer interface (UT) dan wxer expervience (UX) wobsite Pemerintah Kﬂhﬂpﬂten Ende

?h'ug m ﬂpﬂhﬂi berdasurkan hasil evaluasi menggunakan metode Design
0 User Experiente Questionnaire (UEQ)

SN profonpe perancangan ulang []I.waubm?emenntah Kabupaten Ende
dengan mmemph.u. .mglp;b: Design Ihmm &F hasil dan User Experience
Questionnaire sehinggs mencipiakan hﬂhmm efekiif, ramah pengguna, dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

umum, pelajarmahasiswa dan

3. Mengevaluasi hasil dari User Experience Questionnaive terhadap desain baru dan
desain lama website Pemerintah Kabupaten Ende wntuk mengukur peningkatan
kunlitas UVUX setelsh perzncangan nlang.



L5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat menjadi acuan dan rekomendasi untuk perbaikan desain website
pemerintah Kabupaten Ende serta dapat membantu memberikan solusi terhadap permasalahan
vang dihadapi pengguna website Kabupaten Ende.

Lo Metodologl Penelltian

l.6.]  Pengumpulan Data

Data awal akan dikumpulkan dan difokuskan untuk mempelajari masalah

vang dihadapi pengguns di WKWEME dengan dua metode utama
yaifu :

13

User Ecperienee Questionnaire (UEQ) -

Kuesioner UE() akan digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna
‘saat menggunakan website lama dengan mengukur enam dimensi UX yaitu
:_Juiﬁslensi. kejelasan, kehandalan, sﬁmu!asi,.m_m:ﬁyg tank. Hasil
dari UEQ ini akan digunakan untuk mengidentifikasi area mana saja dari

website vang memeriulkan perbailkan.

]W’mcm dan observasi ;

Selain melalui UUEQ), wawancarn dan observasi dilakukan dengan pengguna

untuk mendapatkan pemahaman vang lebil mendalam mni masalah

spesifik yang mereka hadapi saat menggunakan website. Mﬁ:u melengkapi
hasil UEQ dan membantu dalam memahami masalah WEX secara lebih

lengkap.

Data awal juga dikumpulkan melalui studi literatur terhadap penelitian

terdahulu dengan data yﬁlg relevan dengan penelitian ini. Studi literatur dapat
berbentuk jurnal dan skripsi.

162 Pengembangan Prototype dengan Design Thinking

Setelah masalsh dan website Kabupaten Ende telah diidentifikasi melabu

analisis UE() dan wawancare, metode Design Thinking okan digunakan untuk

merancang ulang desain UVUX websile dengan tahapan Design Thinking yang

meliputi :



. Empeethize : Tahapan mi akan mengumpuolkan wawasan dan hasil analisis
UEQ. wawancara, dan observasi untuk memahami kebutuhan pengguna
secara lebih mendalam.

2. Pefine © Menyusun dan mengidentifikasi masalah utama vang dihadapi oleh
pengguna berdasarkan hasil evaluasi website lama.

3. Jdeare : Tahapan ini akan menghasilkan ide-ide kreatif untuk memperbaki
masalah UTUX yang telah diidentifikasi.

4. Prototype : Pada tahapan ini, akan dilakukan pembuatan prototype UIUX
dengan Wukmwmﬁf‘wmk menghasilkan desain baru
vang lebih cfekiif dan sesuai dengan hasil analisis awal

5. Testing - Pengujion akan dilakukon terhadap profotupe dengan melibatkan
pengouna mmt mdﬁpalknn umpais hﬂik dun memastikan  bahwa
perancangan ulang desain mﬂ'm:nu}l.i m.m :iig_l;gguna. Pengujian
dilakukan dengan UEQ.

1.6.3 " Analisis Hasil Testing
Setelah selesai dilakukan perancangan ulang UVUX dan prototpe telah
diuji, akan dilakukan evaluasi ulang dengan mngg.unﬂknn UE( dengan tahapan
evaluasi meliputi -
I. Pengujian UEQ Akhir : Pengguna akan dimints kembali uniuk mengisi
kugsioner UEQ yang sama watuk mengevaluasi pengalaman mercka terhadap
- desain baru.
2. Analisis perbandingan ; Data dori UEQ awal dan UEQ akhir akan dibandingkan
untuk menetukan sejauh mana perbaikun yang telah dicapai melalui perancangan
ulang ULUX . Mﬂmhﬂmmiﬂ akan memberikan gambaran
apalah desssiy baru Iebib efektif dan ramah pengguna.
L7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan sknipsi ini disusun entuk memuat uraian yang jelas dan
terstruktur untuk tiap-tiap bab, Berikul adalah sistematika penulisan yang digunakan dalam
skripsi ini



BAB I FENDAHULUAN

Bab 1 penelition ini membahas mengenai latar belokang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Bab II penelitian ini menguraikan teori-teori dasar, konsep dan studi literatur yang
berkaitan dengan penelitian ini
BAB 111 METODE FENEL

can pada penelitian, alur
igunakan untuk penelitian
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