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INTISARI 

Sistem informasi Layanan Digital di Kalurahan Minomartani merupakan 

website milik Kalurahan Minomartani yang dapat meningkatkan efisiensi dalam hal 

pelayanan masyarakat. Aktivitas utama di kantor Kalurahan Minomartani adalah 

kegiatan pelayanan kepada masyarakat, kegiatan pelayanan masyarakat didukung 

dengan fasilitas website yang diperuntukan bagi masyarakat Kalurahan 

Minomartani. Website Kalurahan Minomartani menyediakan berbagai informasi 

yang dibutuhkan oleh masyarakat dalam kebutuhan yang terkait dengan pelayanan 

Desa. Kalurahan Minomartani Kapanewon Ngaglik Kabupaten Sleman mempunyai 

sistem informasi yang masih kurang efisien dalam hal user interface (UI)/user 

experience (UX). Website yang baik adalah dapat mempertimbangkan dan 

memperhatikan kemudahan pengguna dalam mengakses website tersebut. Selain 

itu dalam tampilan website yang lama Kalurahan Minomartani masih belum 

tersusun dengan baik yang dimana menyebabkan pemanfaatan atau pengoprasian 

website yang belum maksimal. Berdasarkan masalah di atas maka solusinya yaitu 

perancangan ulang UI/UX website dengan Metode Lean UX karena metode ini 

memiliki kelebihan pada tingkat keberhasilan yang cepat, menvalidasi website yang 

dikembangkan sesuai dengan feedback dari user sehingga dapat meningkatkan 

kepuasan user. Metode pengujian dilakukan dengan penyebaran kuesioner kepada 

para responden menggunakan SUS (Software usability scale) dengan jumlah 

responden yaitu 22 orang pengguna website. Dari hasil Perancangan ulang desain 

UI/UX ini  mendapatkan peningkatan nilai dengan metode pengujian kuesioner 

SUS dari 60  menjadi 81 dan mendapatkan nilai pengujian task 79% mengunakan 

metode pengujian Task analysis. Dari hasil feedback penguji mendapat kan hasil 

yang baik, tampilan menarik dan ssesuai dengan permasalahan yang ada. 

Kata Kunci :  User Interface, User Experience, Lean UX  
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ABSTRACT 

The Digital Service information system in Minomartani Village is a website 

owned by Minomartani Village that can improve efficiency in terms of community 

services. The main activity at the Minomartani Village office is service activities to 

the community, community service activities are supported by website facilities 

intended for the Minomartani Village community. The Minomartani Kalurahan 

website provides various information needed by the community in needs related to 

village services. Kalurahan Minomartani Kapanewon Ngaglik, Selman Regency 

has an information system that is still less efficient in terms of user interface 

(UI)/user experience (UX). A good website is able to consider and pay attention to 

the ease of users in accessing the website. In addition, in the old website, the 

Minomartani Village is still not well structured, which causes the utilization or 

operation of the website to be not optimal. Based on the problems above, the 

solution is to redesign the UI/UX of the website with the Lean UX Method because 

this method has the advantage of a fast success rate, validating the website 

developed according to user feedback so as to increase user satisfaction. The test 

method is carried out by distributing questionnaires to the respondents using SUS 

(Software usability scale) with the number of respondents being 22 website users. 

From the results of this UI/UX redesign, the score increased with the SUS 

questionnaire testing method from 60 to 81 and got a task test score of 79% using 

the Task analysis test method. From the results of the feedback, the examiners got 

good results, the appearance was attractive and in accordance with the existing 

problems. 

Kata Kunci:  User Interface, User Experience, Lean UX


