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INTISARI 

 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 6 Tahun 2014 tentang Pengolahan Sistem 

Informasi pengembangan sistem desa maka perlu melakukan kajian pengembangan untuk Desa 

Ngampel. Salah satu pentingnya penerapan konsep e-government adalah efisiensi dalam proses 

pelayanan. Desa Ngampel terdiri dari 3 dusun dengan jumlah penduduk 3.599 jiwa. Dalam 

layanan masyarakat, ditemukan proses-proses yang belum optimal untuk keperluan 

administrasi seperti mengurus persyaratan perkawinan, akta nikah dan pengantar beasiswa. 

Kekurangan lain dalam proses yang sama adalah bahwa sistem pemerintahan desa belum 

berjalan secara efisien. Untuk itu penelitian ini bertujuan untuk melakukan kajian studi 

usability dan memberikan rencana pengembangan untuk aplikasi My Village. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif untuk proses pengumpulan data di lapangan agar mengetahui 

tentang user experience dan user interface. Selain itu, melakukan studi teoritis berdasarkan 

pandangan para ahli tentang konsep penting e-government. Dari hasil penilaian responden 

menunjukkan nilai rata-rata kurang baik pada kajian user experience dan kajian user interface. 

Kajian user experience nilai keseluruhan 37,9% dinilai kurang baik terutama pada kemudahan, 

kenyamanan dan alur kerja aplikasi My Village. Nilai kajian user interface mencapai hanya 

37,3% yang berarti kurang baik terutama pada tampilan, penggunaan icon, tata letak, 

penggunaan font dan angka serta kolom search pada aplikasi. Hasil penelitian ini memberikan 

kontribusi berupa rencana pengembangan berdasarkan user experience dan user interface 

untuk proses pengembangan aplikasi My Village.  

Keywords: E-Government, Usability, User Experience, User Interface 
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ABSTRACT 

 

 

Based on Law Number 6 of 2014 concerning Information System Processing for village 

system development, it is necessary to conduct a development study for Ngampel Village. One 

of the importance of implementing the concept of e-government is efficiency in the service 

process. Ngampel Village consists of 3 hamlets with a population of 3,599 people. In 

community service, it is found that processes are not optimal for administrative purposes such 

as arranging marriage requirements, marriage certificates, and introducing scholarships. 

Another drawback in the same process is that the village government system has not been 

running efficiently. For this reason, this study aims to conduct a usability study and provide a 

development plan for the My Village application. This research uses qualitative methods for 

the process of collecting data in the field to find out about the user experience and user 

interface. Also, conduct a theoretical study based on the views of experts on important concepts 

of e-government. From the results of the respondent's assessment, it shows that the average 

value is not good in the user experience and user interface studies. The user experience study, 

an overall score of 37.9%, is considered poor, especially on the ease, comfort, and workflow 

of the My Village application. The value of the user interface study reached only 37.3% which 

means that it is not good, especially in appearance, use of icons, layout, use of fonts and 

numbers as well as the search column in the application. The results of this study contribute to 

a development plan based on user experience and user interface for the My Village application 

development process. 

Keywords: E-Government, Usability, User Experience, User Interface 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami kemajuan pesat khususnya 

pada bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang telah dirasakan manfaatnya 

diberbagai sektor kehidupan manusia. Hal ini dapat dilihat dari perkembangan dalam bidang 

perdagangan yang telah dimanfaatkan kemajuan teknologi yaitu proses pembelian produk oleh 

pelanggan menjadi jauh lebih mudah dan praktis. Tidak hanya dalam bidang perdagangan 

namun juga dalam bidang lain seperti bidang pendidikan, bidang pertahanan dan keamanan 

negara, bidang pertanian dan sebagainya, kemajuan juga telah dicapai [1]. Tidak menutup 

kemungkinan perkembangan teknologi ini dapat dikembangkan di dalam desa yang berfungsi 

untuk memudahkan dan meningkatkan akurasi dalam pendataan penduduk serta lebih cepat 

dalam menyampaikan informasi. Adanya pemanfaatan teknologi pada desa ini merupakan 

salah satu terobosan yang sangat baik dan juga sangat membantu juga memudahkan dalam 

pekerjaan. Selain itu juga potensi desa yang selama ini tidak diketahui oleh orang luar bisa 

dengan mudah diketahui. Dengan kata lain, e-government pada desa ini memiliki banyak 

manfaat selain untuk memudahkan dan meningkatkan akurasi pekerjaan juga mampu sebagai 

iklan potensi desa. 

 E-Government umumnya dikonseptualisasikan sebagai penggunaan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) dalam pemerintah yang digabungkan dengan perubahan organisasi 

untuk meningkatkan struktur dan operasi pemerintah [2]. Oleh karena itu, menjadi kepentingan 

setiap pemerintah untuk membuat layanan publik mereka lebih efisien dan tersedia untuk 

mendapatkan kepercayaan warga, yang seringkali luput dari perhatian banyak orang 

pemerintah dan pemimpin politik dalam masyarakat modern [3]. Indonesia merupakan salah 
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satu negara yang telah menerapkan e-government. Penerapannya didasarkan pada publikasi 

Instruksi Presiden No.3 Tahun 2003 e [4] yaitu Kebijakan Strategi Nasional Pengembangan e-

government yang berisi pengembangan sistem layanan yang handal dan dipercaya, dan juga 

terjangkau oleh masyarakat luas, penataan sistem dan proses kerja pemerintah, memanfaatkan 

teknologi informasi secara optimal. Oleh karena itu penulis membuat sebuah kajian mengenai 

usability pada sistem informasi desa saat ini, meliputi 5 aspek yang akan dinilai dalam bentuk 

pertanyaan di dalam kuesioner antara lain Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, 

Satisfaction [5]. Selain itu usability juga bisa dilihat dari sisi user experience. Sebagai contoh, 

user experience  pada bidang medis dalam penelitian sebelumnya menjelaskan profesional 

perawatan kesehatan di semua tahap pengembangan perangkat medis, fokus pada aspek 

berorientasi manusia [6]. 

Dalam tata kelola pemerintah user experience berperan penting seperti dalam penelitian 

sebelumnya dapat dilihat dari pentingnya layanan publik contohnya website dan aplikasi pada 

pemerintahan tertentu [7]. Dari user experience fitur merupakan faktor penting dalam membuat 

desain aplikasi [8]. Selain itu faktor pendukung lain seperti keberagaman perangkat dan 

interaksi ganda harus diperhatikan [9]. Dalam penelitian sebelumnya user interface 

mempertimbangkan redudansi yang memiliki keuntungan dilihat dari faktor usia pengguna 

[10]. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti di lapangan terhadap sistem yang dipakai, staf desa 

masih menggunakan sistem yang berbasis desktop. Sistem tersebut dinilai kurang efisien pada 

bagian input data warga desa. Oleh karena itu, penelitian ini mengkaji tentang usability pada 

aplikasi “My Village” dan bagaimana meningkatkan tingkat efektivitas pengguna. Penelitian 

ini akan memberikan sebuah konsep rencana pengembangan sistem untuk memudahkan sarana 

entri data yang bisa membatu dalam pencarian data penduduk berdasarkan kajian usability 

dilihat dari user interface dan user experience. Dari wawancara yang telah dilakukan dengan 

salah satu staf desa menemukan beberapa masalah yang ada dengan sistem saat ini, salah 
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satunya masalah memasukkan nomor Kartu Keluarga (KK) untuk mencari data warga. Dalam 

memasukkan nomor KK yang panjang (16 digit) merupakan sedikit hambatan dalam bekerja 

karena selain membutuhkan waktu juga sering sekali salah memasukkan nomor sehingga harus 

berulang–ulang untuk itu penelitian ini memberikan kontribusi dan sangat membantu dalam 

pekerjaan di staf desa. 

Pada penelitian ini menggunakan dua indikator penilaian yang pertama penilaian untuk 

user atau pengguna untuk mengkaji usability pada aplikasi My Village berdasarkan user 

interface dan user experience. Berikutnya penelitian pada rencana pengembangan aplikasi My 

Village yang berdasarkan dari penilaian warga desa Ngampel sebagai acuan untuk hasil 

pengembangan My Village. 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka masalah yang menjadi 

fokus dalam penelitian ini adalah: 

1. Sebelum ada penelitian dilakukan kecenderungan kurang minat penggunaan pada 

aplikasi My Village. 

2. Memberikan solusi untuk proses pengembangan pada aplikasi My Village dari penilaian 

responden. 

1.3 BATASAN MASALAH 

Dari masalah yang telah dirumuskan maka penelitian ini memiliki batasan-batasan dalam 

proses penelitian antara lain: 

1. Meneliti aplikasi My Village pada Desa Ngampel, Kec. Mejayan, Kab Madiun meliputi 

layanan masyarakat maupun konsep dan perangkat yang digunakan untuk mendukung 

aplikasi tersebut. 

2. Kajian usability dilihat dari user interface dan user experience untuk mengetahui 

tingkat pengalaman pengguna. 
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1.4 TUJUAN PENELITIAN 

 Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitian adalah mencari tahu kelemahan aplikasi 

My Village dan mengetahui tingkat usability pengguna terhadap aplikasi My Village. 

1.5 MANFAAT PENELITIAN 

Manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi dua antara lain: 

1. Manfaat Teoritis / Akademis 

Mampu memberikan pemahaman dan ilmu pengetahuan kepada penulis terkait konsep 

pentingnya Usability dilihat dari user interface dan user experience dalam mendesain sebuah 

aplikasi.  

2. Manfaat Praktis 

Secara umum memberikan sebuah kontribusi kepada Pemerintah Desa Ngampel. Selain 

itu, secara khusus memberikan kemudahan untuk kinerja pegawai kantor Desa agar tugas-

tugas yang dikerjakan lebih efisien dan efektif yang berdampak pada warga desa setempat. 

 

1.6 KEASLIAN PENELITIAN 

Keaslian penelitian yang berjudul “Kajian Usability Pada Sistem Informasi Pemerintahan 

Desa Ngampel Kabupaten Madiun” adalah benar adanya. Hal ini dapat dibuktikan dengan tidak 

adanya buku, referensi atau artikel dengan judul yang sama. Meskipun pada beberapa 

paragraph mengutip dari referensi lain dengan pembahasan yang sama. Penulisan pengutipan 

juga sudah disesuaikan dengan aturan penulisan yang ada. 
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1.7 SISTEMATIKA PENULISAN 

Untuk mempermudah pemahaman tesis ini, maka ada beberapa pokok penting dari 

pembahasan pada penelitian ini yang dikelompokkan menjadi beberapa bab dengan sistematika 

penyampaian sebagai berikut: 

Bab I: PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, keaslian penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab II: TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi uraian tentang penelitian terdahulu tentang teori, pengertian dan 

definisi dikutip dari peneliti sebelumnya serta beberapa literature review yang 

berhubungan dengan penelitian, selanjutnya penjabaran dari tinjauan pustaka 

serta persamaan yang ada kaitannya dengan penelitian. 

Bab III: METODOLOGI PENELITIAN 

 Bab ini berisi tentang alur penelitian, letak dan kondisi lapangan penelitian, 

bahan atau materi, alat, variabel yang akan diteliti dan metode yang akan 

digunakan. 

Bab IV: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  Bab ini berisi hasil penelitian beserta pembahasan seluruh penelitian. 

BAB VI:  KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran mengenai penelitian yang telah di lakukan 

dan dibahas pada bab sebelumnya. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

2.1 TINJAUAN PUSTAKA 

Ada beberapa topik penelitian terdahulu yang berhubungan dengan landasan penelitian 

penulis. Pada Tabel 2.1 mengkaji perbandingan konsep objek yang dituju, metode, platform 

serta implementasi konsep yang ada, perbandingan tinjauan pustaka menjelaskan mengenai 

penelitian sebelumnya. 

Tabel 2.1 Perbandingan Tinjauan Pustaka 

        Parameter 

 

Penulis 

Objek Metode Platform Implementasi 

J. Ramon Gil-

Garcia and 

Miguel Á. 

Flores-Zúñiga 

(2020) 

Pemerintahan 

berbasis 

elektronik 

menyajikan 

analisis 

Web Service Tingkat 

kesuksesan dalam 

pemerintahan 

digital dengan 

menggunakan 

pendekatan 

komprehensif [11] 

Rosario Pérez-

Morotea, 

Carolina 

Pontones-Rosa, 

Montserrat 

Núñez-

Chicharro 

(2020) 

Negara-negara 

Eropa. 

Menggunakan 

cluster hirarkis 

Web Service Kepercayaan, 

kesenjangan dan 

masalah biaya 

untuk negara – 

negara di eropa 

[12] 

JORGE LUIS 

PÉREZ 

MEDINA dkk 

(2019) 

Perkembangan 

Motoric anak 

Menggunakan 

metode empiris 

untuk menilai 

kelangsungan 

desain antar muka 

tele-

rehabilitation, 

Web Service 

Kegunaan untuk 

rehabilitasi 

perkembangan 

motoric anak yang 

dilakukan di 

rumah [13] 

Jan-Niklas 

Voigt-Antons 

dkk. (2018) 

Pengguna, 

user 

Effect of 

Cognitive dalam 

pengujian 

antarmuka (user 

interface) 

Quality of 

Service (QoS) 

Kegunaan sebagai 

mengukur 

Kualitas 

Pengalaman, nilai 

estetika, menilai 

kegunaan, dan 

penerimaan 

layanan secara 

keseluruhan [14] 

Yang 

Direncanakan 

Pemerintah 

Desa 

mengukur 

Usability 

Google Form, 

Aplikasi 

Kajian usability 

pada sistem 
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Ngampel, 

Kecamatan 

Mejayan, 

Kabupaten 

Madiun, Jawa 

Timur 

berdasarkan User 

experience, User 

Interface  

berbasis 

desktop 

informasi 

pemerintahan 

Desa Ngampel 

kabupaten madiun 

Tabel 2. 1Perbandingan Tinjauan Pustaka 

Pada Tabel 2.1 nampak perbedaan yang ditemukan pada 4 penelitian sebelumnya atau yang 

sudah ada. Ditemukan beberapa objek yang diteliti berbeda dengan yang lain diantaranya ada 

pengujian kepada user dan juga ditujukan kepada perusahaan, maupun masyarakat pedesaan, 

ini merupakan kajian yang unik. Dari Tabel 2.1 menjelaskan mengenai beberapa perbedaan 

dari penelitian sebelumnya antara lain konsep penerapan, ada kajian menggunakan metode 

menyajikan hasil analisis, cluster hirarkis, metode empiris, Effect of Cognitive dalam user 

interface, dan juga user experience sebagai alat penilaian konsep smart government. Untuk 

Platform ada kemiripan yang digunakan sebelumnya, penelitian menggunakan media aplikasi 

atau website untuk menerapkan metode-metode yang dipakai agar proses implementasi 

berjalan dengan baik. 

 

2.2 LANDASAN TEORI 

2.2.1 SMART GOVERNMENT 

Smart Government merupakan perluasan dari konsep e-government, dengan memanfaatkan 

teknologi dan informasi sebagai sarana untuk meningkatkan layanan pemerintah [15]. Dalam 

pemerintahan yang canggih, pemerintahan yang cerdas menghadirkan kesempatan bagi warga 

yang mampu untuk melayani diri mereka sendiri termasuk layanan, informasi, partisipasi dan 

komunikasi dimana saja dan kapan saja dengan cerdas teknologi dan perangkat pintar untuk 

mengakses layanan pintar [16]. Jadi yang terjadi pada saat ini adalah warga yang membutuhkan 

layanan dan lain-lain bisa mendapatkan atau melakukan sendiri dengan adanya smart 

government dan dukungan alat yang canggih. Beberapa penelitian mengkaji tentang faktor-

faktor penunjang smart governance meliputi proses yang transparan, partisipasi warga negara 
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membangun kemitraan, akuntabilitas, komunikasi serta kolaborasi antara pemerintah dan 

warga negara [17]. Selain itu smart government terbukti dapat memberikan manfaat dalam hal 

efisiensi, produktivitas, penghematan biaya dan kualitas layanan [18]. 

Menggunakan teknologi informasi dan komunikasi pada pemerintah yang bertujuan untuk 

memberikan interaksi yang baik dengan warga, keuntungan dari semua data dan informasi yang 

tersedia untuk memecahkan masalah penting, semua ini mengacu pada konsep pemerintahan 

yang cerdas [19]. Akan tetapi membangun sebuah smart government harus memperhatikan 

kualitas perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan, dan harus memperhatikan 

teknologi database yang aman, terdistribusi, terbuka, dan murah [20]. 

 

2.2.2 SISTEM INFORMASI 

Sistem informasi merupakan susunan dari perangkat keras dan perangkat lunak serta tenaga 

pelaksana yang bekerja dalam sebuah proses secara bersama-sama saling mendukung untuk 

menghasilkan sebuah produk [21]. Pada pemerintahan saat ini sudah menggunakan sistem e-

Government, mulai dari pemerintahan pusat sampai ke pemerintahan desa. Pada pemerintahan 

desa sendiri melakukan perubahan pada sistem administrasi pemerintahannya menuju yang 

lebih baik, untuk itu diperlukan desain sistem yang akan menjadi fokus utama dalam 

membangun sistem informasi tersebut. Dibutuhkan integrasi yang baik antara komputer satu 

dengan yang lainnya untuk mewujudkan sistem informasi yang baik [22]. 

Sistem informasi pada e-Government sendiri berbeda dengan sistem informasi komersial. 

Pada sistem informasi e-Government harus mencakup tujuan strategi antara lain efisien, 

efektivitas dan ekonomis, dan mencakup tujuan politik dan sosial seperti kepercayaan pada 

pemerintah, inklusi sosial, regenerasi komunitas, kesejahteraan komunitas dan keberlanjutan 

[23]. Oleh karena itu e-Government telah menjadi faktor prioritas dalam pelayanan pemerintah 

dan membuat informasi lebih mudah di akses oleh warga [24]. 
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2.2.3 QR CODE 

Barcode merupakan penghubung penting antara kehidupan nyata dan dunia maya saat ini, 

salah satu kode batang yang paling umum adalah kode QR [25]. Kode QR adalah kode batang 

dua dimensi yang paling banyak digunakan di dunia, dan telah berhasil diterapkan di banyak 

aplikasi [26]. Dengan memiliki pola khusus untuk proses menyembunyikan atau menutupi 

suatu objek, warna hitam putih yang tersusun rapi dalam tatanan seimbang [27]. QR adalah 

singkatan dari "Quick Response" karena pembuatnya menginginkan kode tersebut untuk 

memungkinkan isinya diterjemahkan dengan kecepatan tinggi [28]. Selain memiliki kecepatan 

yang tinggi QR Code memiliki keunggulan kapasitas informasi yang besar [29]. 

Dengan mengutamakan kepraktisan dan keamanan QR code saat ini sangat berkembang 

dan mulai sangat diminati oleh masyarakat. Dengan jumlah karakter yang sangat banyak 

mencapai 7.089 karakter [29] bahkan lebih sehingga sangat kecil kemungkinan untuk sama 

kode QR warga satu dengan yang lain. Dengan kepadatan informasinya yang tinggi dan koreksi 

kesalahan yang sangat bagus QR code menjadi media atau alat yang sangat diminati oleh 

masyarakat saat ini [30]. 

 

2.2.4 MOBILE APPLICATION 

Kemajuan dalam teknologi seluler, terutama melalui penggunaan aplikasi, dapat 

mendukung proses pemantauan dalam suatu pemerintahan [31]. Ada dua platform sistem pada 

mobile yang banyak digunakan di dunia yaitu android dan ios, permasalahan ini menjadi 

tantangan yang harus diselesaikan. Karena aplikasi ini harus bisa jalan pada dua platform 

tersebut [32]. Aplikasi seluler saat ini sangat diminati di seluruh dunia karena memudahkan 

aktivitas masyarakat, karena semua orang sudah terbiasa menggunakan ponsel. Akan tetapi 

sistem aplikasi seluler membawa beberapa masalah keamanan yang tak terhindarkan sekaligus 

memberikan kemudahan bagi masyarakat, dan menjadi sasaran utama para peretas [33]. Perlu 

adanya beberapa opsi untuk menjaga keamanan pada aplikasi terkait dengan penggunaan 
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Gambar 2. 1 Alur Sistem Pengamanan 

seluler yang rentan terhadap peretasan, antara lain dibangun sistem pengamanan yang otomatis 

dan admin server [34]. Gambar 2.1 menjelaskan alur kerja sebuah sistem pengamanan 

otomatis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 menjelaskan pada bagan paling atas User interaction yang melakukan atau 

mengirimkan file atau instalasi aplikasi selanjutnya Shell detection melakukan analisis terlebih 

dahulu. Tahapan berikutnya Static analysis engine melakukan pengujian sesuai dengan hasil 

Shell detection apabila seluler atau mobile tidak memiliki perlindungan maka mesin akan 

membongkar kode sumber dari file aplikasi tersebut. Dynamic analysis engine ini bertugas 

melakukan analisis untuk menentukan resiko keamanan dari aplikasi tersebut. Pada bagian 

Penetration testing engine ini untuk menentukan lokasi server kemudian pengujian penetrasi 

ke server, dengan menggabungkan pencarian pada website serta database yang telah ada 

sebagai dasar menentukan kerentanan keamanan. Bagian terakhir Report generation menurut 

hasil dari analisa dan pengujian yang disimpan dalam database menghasilkan tes akhir dalam 

bentuk laporan mengenai kerentanan keamanan [34]. 

2.2.5 USABILITY 

Definisi usability adalah sejauh mana pengguna dapat menggunakan sistem, produk atau 

layanan untuk mencapai tujuan dengan efektifitas, efisiensi dan kepuasan [35]. Dalam sebuah 
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pengembangan perangkat lunak dan berbagai aktivitasnya di butuhkan sebuah pengujian. 

Pengujian sistem merupakan pengujian pada tahap terakhir yang dilakukan oleh pengembang 

untuk mengetahui tingkat kesuksesan sebuah sistem [36]. Usability digunakan juga untuk 

mengevaluasi kegunaan sistem 2D dan 3D untuk virtual planning [37]. Banyak perancang user 

interface (UI) dan user experience (UX) yang berpengalaman tahu bahwa pengujian 2 aspek 

tersebut diperlukan untuk mendapatkan pengalaman pengguna yang lebih baik dalam 

penggunaannya. Namun demikian, cara pengujian UI / UX aplikasi sulit dan menantang [38]. 

Pada tahap pengujian ini akan dilakukan dua pengujian antara lain penilaian pada user 

experience dan user interface. 

 

2.2.6 USER EXPERIENCE 

Konsep awal User Experience (UX) adalah keseluruhan pengalaman pengguna yang 

dialami oleh pengguna saat menggunakan produk apapun [39]. Digunakan juga untuk menilai 

fungsi awal sebuah aplikasi [40]. Pengalaman pengguna sangat berkaitan dengan berbagai 

konsep, termasuk aspek fungsional, emosional, afektif, pengalaman, hedonis, dan estetika dari 

interaksi manusia kepada produk [41]. Untuk itu harus memperhatikan dari segi kemudahan 

dalam pemahaman suatu aplikasi supaya dengan mudah pengguna cepat memahami aplikasi 

tersebut. Contohnya pengelompokan pada materi atau bagian dari isi aplikasi tersebut, selain 

terlihat rapi juga mudah dipahami oleh pengguna [42]. Memahami persepsi dan harapan 

pengguna pada suatu sistem atau aplikasi merupakan hal yang sangat penting dalam 

membangun suatu sistem atau aplikasi. Selain untuk penggunaan aplikasi UI dan UX juga 

digunakan dalam menilai sebuah cyberlearning [43]. Gambar 2.2 memaparkan sebuah 

kerangka UI/UX Cyberlearning yang akan digunakan. 
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Gambar 2. 2 Kerangka UX/ UI Cyberlearning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 merupakan konsep alur yang digunakan untuk mengevaluasi UI/UX dalam 

lingkungan Cyberlearning. Dalam konsep tersebut berfokus pada lima komponen utama antara 

lain usability, context, users, technology dan utility. Proses analisis mempertimbangkan 

kepuasan pengguna dan kebutuhan pengguna menggunakan teknologi itu untuk memahami 

sebuah masalah tertentu [43]. 

2.2.7 USER INTERFACE 

Antarmuka pengguna merupakan komponen yang sangat penting dari perangkat lunak 

aplikasi dan cara paling penting bagi pengguna untuk mengakses sebuah aplikasi [44]. Dan 

juga perlu di perhatikan dalam pemakaian warna serta ikon pada tampilan, selain itu 

penempatan juga sangat perlu di perhatikan. Selain mementingkan dari keindahan tampilan 

juga perlu di perhatikan mengenai kemudahan dalam menjalankannya. Dalam pengujian 

usability user interface juga berpengaruh terhadap usia pengguna khususnya pada orang tua 

[45]. Dalam penelitian sebelumnya pengujian user interface memfasilitasi orang yang 

berkebutuhan khusus (autisme) dengan memperhatikan gerakan mata [46]. 
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2.2.8 PENGEMBANGAN SISTEM 

Pengembangan sistem sangat di perlukan melihat perkembangan teknologi dan sistem saat 

ini. Beberapa hal yang perlu diperhatikan antara lain kemudahan, keamanan, dan dapat 

dipercaya untuk memungkinkan solusi cerdas otomatis tingkat tinggi [47]. Selain itu tahapan 

awal dalam pengembangan sistem ini yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna 

dan berlanjut memulai tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan (modeling), 

kontruksi (construction), serta penyerahan sistem perangkat lunak ke konsumen (deployment) 

[48]. Untuk masalah tampilan pada pengembangan sistem ini menjadi point penting karena 

tampilan ini tidak hanya mewakili bagian perangkat lunak dari sistem, tetapi dapat berisi segala 

jenis informasi, seperti tata letak perangkat keras, distribusi bagian sistem, komunikasi, 

konsumsi energi, dan seterusnya [49]. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 KESIMPULAN 

Pada tahap ini membahas kesimpulan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. 

1. Dilihat dari hasil penelitian pada user experience hampir semua aspek mendapat 

nilai kurang baik dengan bobot nilai rata-rata 37,9% dari skala 100%. Poin 

penilaian yang mempengaruhi hasil penelitian User Experience antara lain 

kemudahan, kenyamanan dan alur kerja sistem. Untuk itu penelitian user 

experience memiliki peran penting agar mengetahui sejauh mana sebuah desain 

aplikasi mudah untuk pahami, kecepatan dalam mengakses dan mencari data. 

2. User interface ada 5 poin penting yang dinilai kurang baik dengan bobot nilai 

rata-rata 37,3%. Poin penilaian yang mempengaruhi hasil penelitian User 

Interface antara lain tampilan yang jelas, icon yang mudah di mengerti, tata letak, 

penggunaan font dan angka yang mudah dibaca dan kolom search. Kuesioner 

yang didapatkan dari warga sebagai acuan pengembangan aplikasi My Village 

berbasis web/mobile application serta ditampilkan dalam aplikasi tersebut 

mengenai keuangan dan acara desa agar informasi mudah untuk tersampaikan. 

3. Kemudahan dalam pengaksesan dan pengurusan sangat dibutuhkan tanpa harus 

mengunjungi suatu tempat atau kantor desa untuk mengurus sesuatu perijinan. 

Pada pengembangan hasil penelitian didapatkan dari kuesioner yang telah di isi 

oleh warga penduduk desa setempat. Hasil yang di dapat menjadi acuan 

pengembangan ini, antara lain Mobile application, informasi desa, keuangan desa, 

kegiatan desa dan bantuan kepada penduduk yang kurang mampu. 
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5.2 SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian maka ada beberapa saran untuk pengembangan penelitian 

ini antara lain: 

1. Perlu mengembangkan aplikasi My Village berbasis Mobile dan Web. Sehingga 

memudahkan masyarakat setempat dalam menyajikan informasi yang tersedia. 

2. Perlu mengembangkan aplikasi My Village dengan memperhatikan beberapa aspek 

User Experience antara lain: Usability, Interaction Design, Information 

Architecture, Content Strategy, dan Simplicity.  

3. Perlu mengembang aplikasi My Village untuk menciptakan kerja yang lebih efisien 

dan efektif dengan melibatkan teknologi QR-Code untuk menginput data 

kependudukan (NIK dan KK).
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