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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan analisis kebutuhan sekaligus perancangan 

user interface dari aplikasi Enggang. Enggang sendiri merupakan aplikasi e-government 

Kabupaten Ketapang di bawah naungan Diskominfo Kabupaten Ketapang yang berisikan 

sub-aplikasi atau menu untuk layanan bagi masyarakat kabupaten Ketapang. Salah satu 

sub-aplikasi atau menu yang ada pada Enggang adalah Begalor, yaitu aplikasi forum 

diskusi dan informasi masyarakat Ketapang yang saat ini belum memiliki rancangan 

tampilan user interface sebagai gambaran untuk proses pembangunan aplikasi. Adanya 

user interface dan user experience pada tahapan pembangunan suatu aplikasi cukup 

penting untuk memberikan gambaran bagaimana aplikasi akan dibuat dan menarik bagi 

pengguna. Maka dari itu, Diskominfo Kabupaten Ketapang membutuhkan rancangan 

gambaran user interface untuk proses pengembangan sub-aplikasi yang ada pada 

Enggang, yaitu Begalor. Proses rancangan tampilan user interface pada sub aplikasi 

Begalor ini menggunakan metode design sprint. Penelitian ini diawali dengan melakukan 

wawancara dengan pihak Diskominfo untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan pada 

tampilan aplikasi Begalor. Proses perancangan tampilan user interface Begalor 

berpedoman pada material design guidelines oleh Google. Setelah itu dilakukan 

pengujian hasil prototyping atau evaluasi dengan menyebarkan kuesioner menggunakan 

metode UEQ (User Experience Questionnaire) yang memiliki 26 item dan terbagi 

menjadi 6 skala yaitu daya tatik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi dan kebaruan. 

Tahapan evaluasi melibatkan 25 responden pengguna smartphone dengan minimal usia 

17 tahun dan sudah memiliki KTP. Dari pengolahan data yang dilakukan, skala daya tarik 

mendapat nilai rata-rata sebesar 1.88, ketepatan 1.79, stimulasi 1.87 yang artinya “sangat 

baik” atau “excellent”. Sedangkan untuk skala kejelasan mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 1.75, efisiensi 1.84 dan kebaruan 1.59 yang artinya “baik” atau “good”. Dari 

tolak ukur tersebut, rancangan tampilan user interface yang telah dibuat bisa digunakan 

sebagai gambaran untuk pembuatan aplikasi Begalor yang ada pada Enggang.  

 

Kata kunci : Design Sprint, User Interface, aplikasi mobile, UEQ, e-government.  



 

 

vii 

 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the needs as well as design the user interface of the Enggang 

application. Enggang itself is an e-government application for Ketapang Regency under 

the auspices of the Ketapang Regency Communication and Information Agency which 

contains sub-applications or menus for services for the people of Ketapang Regency. One 

of the sub-applications or menus on Enggang is Begalor, which is a discussion and 

information forum application for Ketapang, which currently does not have a user 

interface design as an illustration for the application development process. The existence 

of a user interface and user experience at the development stage of an application is quite 

important to provide an overview of how the application will be made and attractive to 

users. Therefore, the Diskominfo of Ketapang Regency requires a user interface design 

description for the development process of the sub-application that exists in Enggang, 

namely Begalor. The process of designing the user interface in this Begalor sub-

application uses the design sprint method. This research begins by conducting interviews 

with Diskominfo to find out what is needed on the Begalor application display. The 

process of designing the Begalor user interface is guided by Google's material design 

guidelines. After testing the results of the prototyping or evaluation by distributing 

questionnaires using the UEQ (User Experience Questionnaire) method which has 26 

items and is divided into 6, namely tactical power, speed, efficiency, accuracy, 

stimulation, and novelty. The evaluation stage involved 25 smartphone user respondents 

with a minimum age of 17 years and already have an ID card. From the data processing 

carried out, the attractiveness scale got an average of 1.88, the accuracy value was 1.79, 

the stimulation was 1.87 which means "very good" or "very good". As for the scale, the 

average value is 1.75, efficiency is 1.84 and novelty is 1.59 which means "good" or 

"good". From these benchmarks, the user interface design that has been created can be 

used as an illustration for making the Begalor application on Enggang. 

 

Keywords: Design Sprint, User Interface, mobile application, UEQ, e-government. 
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