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Received: 18 Februari 2025 Abstrak.. Penerapan metode Design Thinking pada pengembangan sistem
Accepted: 28 Maret 2025 persuratan online berbasis mobile web bertujuan untuk meningkatkan efisiensi
Published: 14 April 2025 dan kenyamanan dalam pembuatan, pengelolaan, dan pengiriman surat secara
digital. Design Thinking, sebagai pendekatan yang berfokus pada pemecahan
masalah dengan memahami kebutuhan pengguna secara mendalam,
digunakan untuk merancang solusi yang lebih intuitif dan berpusat pada
pengguna dalam sistem persuratan online. Pendekatan ini terdiri dari lima
tahap utama: empati, pendefinisian masalah, ideasi, pembuatan prototipe, dan
pengujian, yang semuanya memiliki peran penting dalam menciptakan
aplikasi mobile web yang mudah diakses, aman, dan memenuhi kebutuhan
pengguna, baik dari sisi fungsionalitas maupun pengalaman pengguna. Pada
tahap ideasi, beragam konsep dan fitur yang dapat meningkatkan efisiensi,
seperti pengiriman surat otomatis, manajemen arsip surat berbasis cloud, serta
Corespondent Email: notifikasi dan verifikasi elektronik, dikembangkan. Pada tahap prototyping,
dilakukan pembuatan desain antarmuka dan fungsi dasar aplikasi yang
kemudian diuji dengan melibatkan pengguna untuk memperoleh umpan balik
yang dapat memperbaiki sistem. Pengujian dilakukan secara berulang, dengan
fokus pada pengujian fungsionalitas dan pengalaman pengguna, guna
memastikan aplikasi dapat digunakan dengan efektif dan efisien. Hasil dari
implementasi menunjukkan bahwa sistem ini dapat meningkatkan kecepatan
dan kemudahan dalam pengelolaan surat digital serta memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik dibandingkan dengan sistem persuratan
konvensional
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Abstract. The application of the Design Thinking method in the development
of a mobile web-based online mail system aims to increase efficiency and
convenience in creating, managing, and sending letters digitally. Design
Thinking, as an approach that focuses on solving problems by understanding
user needs in depth, is used to design more intuitive and user-centric solutions
in online correspondence systems. This approach consists of five main stages:
empathy, problem definition, ideation, prototyping, and testing, all of which
have an important role to play in creating mobile web applications that are
accessible, secure, and meet user needs, both in terms of functionality and user
experience. In the ideation stage, various concepts and features that can
improve efficiency, such as automated mail delivery, cloud-based mail archive
management, and electronic notifications and verification, were developed. In
the prototyping stage, the design of the interface and basic functions of the
application is created which is then tested by involving users to obtain
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feedback that can improve the system. Testing is carried out on an iterative
basis, with a focus on testing functionality and user experience, to ensure that
the application can be used effectively and efficiently. The results of the
implementation show that this system can increase the speed and ease of
digital mail management and provide a better user experience compared to

conventional mail systems.

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital saat ini,
perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah mendorong perubahan

signifikan dalam berbagai sektor, termasuk
dalam pengelolaan sistem administrasi dan
persuratan. Sistem persuratan tradisional, yang
mengandalkan pengelolaan surat secara manual
dengan menggunakan kertas, sering Kali
memakan waktu, rentan terhadap kesalahan,
dan tidak efisien. Hal ini mengarah pada

kebutuhan untuk mengembangkan sistem
persuratan yang lebih efisien, cepat, dan ramah
lingkungan.

Salah satu solusi yang banyak

diterapkan adalah sistem persuratan berbasis
teknologi  digital, yang memungkinkan
pengelolaan surat secara online dan terintegrasi.
Dengan perkembangan pesat teknologi mobile
dan web [1], aplikasi persuratan berbasis
mobile web menjadi pilihan yang sangat tepat,
karena memberikan akses yang mudah, cepat,
dan fleksibel bagi penggunanya. Sistem ini
memungkinkan pengguna untuk membuat,
mengelola, dan mengirimkan surat tanpa
terbatas oleh waktu dan tempat, sehingga dapat
meningkatkan produktivitas dan efisiensi.
Penelitian yang dilakukan oleh [2].
Rancang Bangun Sistem Informasi Arsip Surat
Menggunakan Metode Waterfall Pada Dinas
Lingkungan Hidup Kota Cirebon. Sistem ini
dirancang untuk mendukung pengelolaan arsip
surat masuk dan keluar secara digital. Arsip
sendiri mencakup berbagai jenis rekaman
kegiatan organisasi, seperti dokumen atau
catatan lainnya, yang keberadaannya perlu
dikelola dan dipelihara dengan baik. Dalam
pengembangannya, metode prototype
digunakan sebagai pendekatan utama, yang
melibatkan ~ beberapa  tahapan,  vaitu:
Communication, Quick Plan, Modeling Quick
Design, pembentukan  prototype, serta
Deployment Delivery & Feedback. Tahapan
tersebut mencakup proses perencanaan,
analisis, dan perancangan sistem sesuai
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kebutuhan. Sistem ini dibangun menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan basis data
MySQL, dengan memanfaatkan framework
Codelgniter. Hasil penelitian menghasilkan

aplikasi  pengelolaan arsip surat yang
memungkinkan penyimpanan surat secara
digital. Fitur utama sistem ini meliputi

kemampuan menambah, mengedit, menghapus,
menyimpan, mencari, dan mengunduh surat
berdasarkan nomor, subjek, pengirim, tujuan,
atau tanggal. Dengan akses melalui user login,
aplikasi ini mempermudah setiap divisi dalam
mencari arsip surat, sekaligus membantu staf
administrasi dalam pengelolaannya. Sistem
pengarsipan ini  terbukti efektif dalam
meningkatkan efisiensi pengolahan data surat
masuk dan keluar, memungkinkan pegawai
menyelesaikan pekerjaan dengan lebih cepat
dan terorganisir [2].

Namun, meskipun berbagai aplikasi
persuratan digital sudah ada, masih banyak
tantangan yang harus dihadapi dalam
pengembangan sistem semacam ini. Beberapa
permasalahan yang umum dijumpai antara lain:
kesulitan dalam memahami antarmuka aplikasi
yang tidak ramah pengguna, kekurangan fitur
yang dapat mendukung kebutuhan pengguna
secara menyeluruh, serta kurangnya integrasi
dengan sistem lain yang lebih luas. Oleh karena
itu, pengembangan sistem persuratan online
berbasis mobile web [3] yang tidak hanya
fungsional, tetapi juga memiliki pengalaman
pengguna yang baik, menjadi tantangan utama.

Pendekatan Design Thinking
merupakan salah satu metode yang dapat
digunakan untuk menjawab tantangan ini.
Design Thinking berfokus pada pemahaman
yang mendalam terhadap kebutuhan dan
permasalahan pengguna, serta menghasilkan
solusi yang inovatif dan mudah digunakan [4]
[5]. Metode ini terdiri dari lima tahapan utama,
yaitu empati, definisi masalah, ideasi,
pembuatan prototipe, dan pengujian, yang
semuanya dirancang untuk menciptakan solusi
yang berorientasi pada pengguna. Dengan
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pendekatan ini, diharapkan dapat
dikembangkan sistem persuratan online yang
lebih intuitif, efisien, dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Oleh karena itu, implementasi metode
Design Thinking pada pengembangan sistem
persuratan online berbasis mobile web sangat
relevan dan penting untuk menghasilkan
aplikasi yang tidak hanya efektif secara teknis,
tetapi juga memberikan pengalaman pengguna
yang  optimal. Dengan  menggunakan
pendekatan ini, diharapkan dapat tercipta solusi
digital yang lebih inovatif dan memberikan
dampak positif terhadap pengelolaan surat
secara online, serta meningkatkan produktivitas
dan efisiensi bagi pengguna.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian terdahulu sebagai sumber dan
refrensi pada penelitian ini sebagai berikut: 1)
[6]. Perancangan User Interface Dan User
Experience  Aplikasi ~ Mobile  E-Letter
Menggunakan Metode Goal-Directed Design.
Hasil temuan menunjukkan bahwa nilai
keseluruhan 10 faktor QUIM, yaitu efficiency,
effectiveness, productivity,  satisfaction,
learnability, safety, trustfulness, accessibility,
universality dan usefulness menghasilkan
peningkatan nilai rata-rata di setiap faktor
QUIM meningkat sebesar 37,33%, dari nilai
rata-rata evaluasi awal penelitian sebesar
57,15% dan hasil pasca perancangan ulang
sebesar 94,48% dikategorikan sangat baik. Oleh
karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa
desain model Ul pasca perancangan ulang
memenuhi faktor kemudahan penggunaan yang
dijabarkan dalam QUIM [6]; 2) Hanifah, A. D.
Perancangan Ui dan Ux Sistem Administrasi
Perkantoran (Siape) Pemkab. Tanah Datar
dengan Metode Lean Ux dan Quality Function
Deployment (Qfd). Hasil Prototype diujikan
kepada pengguna SUS, hasil pengujian
prototype yang telah dirancang mendapatkan
skor SUS sebesar 71,16 dengan tingkat
acceptability range termasuk ke dalam kategori
acceptable. Hasil ini menunjukkan terdapat
peningkatan pada nilai usabilitas aplikasi
SIAPE dan telah dapat diterima oleh pengguna
[7].

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh 4) [8]
Perancangan User Interface dan  User
Experience (UX) Prototype Aplikasi Mobile
AIS Menggunakan Metode Lean UX. Dalam
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penelitian ini, peneliti merancang dan menguji
prototipe Mobile AIS berbasis Ul dan UX
menggunakan metode Lean UX. Hasil
pengujian usability testing menunjukkan
adanya peningkatan signifikan pada Mobile
AIS versi terbaru, dengan nilai effectiveness
yang meningkat sebesar 17,14% dan efficiency
sebesar 21,36%. Selain itu, dari total 123
komentar yang dikumpulkan, jumlah komentar
positif meningkat hingga 49,83%, sementara
komentar negatif dan netral masing-masing
menurun sebesar 30,9% dan 18,95%. Penelitian
ini memberikan kontribusi penting melalui
pengembangan prototipe Mobile AIS berbasis
Ul dan UX yang dapat dimanfaatkan oleh UIN
Syarif Hidayatullah Jakarta untuk
pengembangan lebih lanjut aplikasi Mobile AIS
mereka [8]

3. METODE PENELITIAN

Design Thinking adalah pendekatan
untuk pemecahan masalah yang fokus pada
pemahaman mendalam terhadap pengguna dan
menciptakan solusi yang inovatif dan efektif [9]
[10]. Metode ini sering digunakan dalam
pengembangan produk, layanan, atau sistem
dengan melibatkan kolaborasi tim dan siklus
iteratif. Terdapat lima tahap utama dalam
Design Thinking, yaitu:

Gambar 1. Metode Design Thinking

1. Empathize (Empati)

Pada tahap ini, fokus utama adalah untuk
memahami kebutuhan dan permasalahan yang
dihadapi oleh pengguna, baik itu pengguna
yang membuat surat (misalnya admin atau
pengelola organisasi) maupun penerima surat
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(misalnya pegawai atau klien) [11]. Kegiatan
yang dilakukan:
a) Wawancara pengguna Temui pengelola

surat dan penerima untuk memahami apa

yang mereka harapkan dari sistem
persuratan online [12].
b) Observasi dilakukan untuk Amati

bagaimana pengguna mengelola surat
secara manual atau menggunakan sistem
persuratan yang ada, serta tantangan
yang mereka hadapi.

c) Survei dilakukan untuk mendapatkan
wawasan lebih lanjut tentang masalah
yang dihadapi oleh pengguna saat ini,
misalnya kesulitan dalam mengakses
surat, proses verifikasi yang lambat, atau
tidak adanya integrasi antar sistem.

d) Persona dan Journey Map dilakukan
untuk Buat persona pengguna dan peta
perjalanan pengguna untuk
memvisualisasikan pengalaman mereka
dengan sistem yang ada.

2. Define (Menentukan Masalah)

Berdasarkan informasi yang dikumpulkan
dari tahap empati, tim akan merumuskan
masalah inti yang perlu diselesaikan oleh
sistem persuratan online [13]. Pada tahap ini,
kita akan mengidentifikasi masalah spesifik
yang dihadapi oleh  pengguna dan
mendefinisikan  tantangan yang  perlu
dipecahkan. Masalah yang ditemukan dalam
system ini yaitu:

a) Sistem yang ada tidak efisien atau sulit
diakses oleh pengguna.

b) Tidak ada integrasi antara sistem web dan
aplikasi mobile.

c) Pengguna kesulitan dalam mengelola
surat masuk dan keluar secara real-time.

3. ldeate (Berpikir Kreatif)

Setelah masalah terdefinisi dengan jelas,
tim akan berpikir secara kreatif untuk
mengembangkan berbagai solusi. Proses ini
menekankan eksplorasi ide tanpa batasan.
Kegiatan yang dilakukan:

a) Brainstorming dilakukan untuk Tim

mengemukakan  ide-ide  sebanyak
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mungkin terkait fitur yang dapat
memperbaiki pengelolaan surat.

b) Mind Mapping dilakukan untuk Buat
mind map untuk mengeksplorasi
berbagai fitur dan solusi teknis yang
bisa diterapkan, seperti integrasi cloud,

otomatisasi  surat, tanda tangan
elektronik, notifikasi berbasis aplikasi,
dan lain-lain.

c) Sketching dilakukan untuk Gambar
wireframe atau desain awal untuk
aplikasi mobile dan web untuk
mengilustrasikan antarmuka pengguna
(UI) dan pengalaman pengguna (UX) .

4. Prototype (Membuat Prototipe)

Setelah ide-ide kreatif dipilih, tahap ini
berfokus pada pembuatan prototipe. Prototipe
adalah versi awal dari sistem yang akan
digunakan untuk menguji [14] apakah ide-ide
tersebut dapat berfungsi secara nyata. Kegiatan
yang dilakukan:

a) Desain UI/UX digunakan  untuk
Membuat desain antarmuka pengguna
(Ul) untuk aplikasi mobile dan web,
memastikan pengalaman pengguna (UX)
[15] yang intuitif.

b) Membangun Prototipe digunakan untuk
Buat versi prototipe dari sistem
persuratan online, baik dalam bentuk
aplikasi mobile (Android/iOS) [16] dan
aplikasi web (misalnya menggunakan
tools seperti Figma, Adobe XD, atau
prototyping tools lainnya).

c¢) Pengujian internal digunakan untuk Uji
coba prototipe dalam tim untuk melihat
bagaimana antarmuka bekerja dan
apakah  fitur-fitur ~ utama  seperti
pengelolaan surat, notifikasi, dan tanda
tangan digital berfungsi dengan baik.

5. Test (Uji Coba)

Pada tahap ini, prototipe yang telah dibuat
diuji dengan pengguna sesungguhnya untuk
mengumpulkan umpan balik dan
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.
Kegiatan yang dilakukan [17]:

a) Uji coba dengan pengguna nyata:
Lakukan uji coba sistem dengan
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pengelola surat dan penerima surat untuk
mengidentifikasi masalah atau hambatan
dalam penggunaan.

Umpan balik pengguna: Kumpulkan umpan
balik terkait antarmuka pengguna, kemudahan
penggunaan, dan fitur yang diinginkan
(misalnya apakah mereka merasa sistem mudah
dipahami, apakah proses pengiriman dan
penerimaan surat cepat, dll) [18]

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
a) Empathize

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan
data secara mandiri melalui teknik observasi
dan wawancara langsung dengan Khusni
Mubarok Sekretaris Desa Bugangan. Proses
wawancara disajikan pada Gambar 2.

=

s =

Gambar 2. Wawancara Khusni Mubarok

Tujuan utama dari proses ini adalah
untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai kebutuhan dan keinginan
pengguna, sehingga peneliti dapat lebih
memahami masalah dan harapan [19] mereka.
Informasi yang diperoleh terkait permasalahan
dan keinginan pengguna kemudian disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Masalah Sistem
No Masalah Sistem
1 Pemilihan warna dan font optimal
2 Tampilan UI/UX kurang mendukung
akses menggunakan perangkat seluler
3 Penggunaan ikon yang sulit dipahami
dan tata letak yang tidak konsisten.
4 Terlalu banyak fitur yang tidak perlu
b) Define
Pada fase ini, penulis melakukan
kegiatan pengolahan data yang diidentifikasi
pada  proses  empathize  sebelumnya.
Pengolahan data yang dilakukan penulis
memanfaatkan HMW (How might we) &
impact effort [20] wuntuk menentukan
permasalahan apa yang akan diidentifikasi dan
diberikan solusi.

Pada penelitian ini, user persona
merupakan individu yang sama dengan
responden yang telah diwawancarai pada tahap
empathize. Oleh karena itu, permasalahan yang
dihadapi oleh user persona sudah diidentifikasi
melalui sesi wawancara tersebut. Pada tahap ini,
user persona berkontribusi dalam proses How
Might We (HMW). HMW adalah metode yang
digunakan untuk mengubah permasalahan
menjadi pertanyaan, membantu penulis melihat
bahwa setiap masalah memiliki solusi yang
dapat ditemukan. Pengolahan data HMW
dilakukan berdasarkan hasil wawancara pada
tahap empathize. Dalam proses ini, penulis,
dengan bantuan user persona, menganalisis
data untuk menentukan fitur-fitur yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Hasil dari proses
HMW dirangkum dalam Tabel 2, yang
menggambarkan langkah-langkah pelaksanaan
How Might We.

Tabel 2. Proses How might we.
No How Might

1 Bagaimana cara Dengan cara

melakukan daftar dan login

pengajuan surat di system

desa? persuratan
online

2. Bagaimana bisa Dengan  cara
melihat status melakukan
surat? pengajuan surat

online.

3 Bagaimana admin Dengan cara
melakukan melihat  atau
manajemen data? melakukan klik

data

4  Bagaimana Dengan  cara
melakukan admin
verifikasi surat melakukan klik
pengajuan? di fitur

verifikasi surat.

5 Bagaimana Dengan  cara
melakukan  cetak pengajuan surat
surat? online di

verifikasi pihak
manajemen
desa.

C) ldeate
Langkah selanjutnya adalah

mengembangkan solusi terhadap masalah yang
dihadapi pengguna dengan memprioritaskan
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ide. Prioritas ide adalah proses menentukan
urutan atau tingkat pentingnya ide atau fitur
dalam pengembangan produk atau layanan.
Tujuannya adalah untuk menentukan mana
yang perlu diprioritaskan untuk dilaksanakan
terlebih dahulu berdasarkan kriteria tertentu.

Tabel 3. Ideate

No Ide dan Solusi

1 Mengembangkan desain UI/UX yang
mudah dipahami pengguna

2 Kembangkan desain UI/UX dengan
pilihan warna, font dan gaya yang
menyenangkan dan nyaman digunakan
pengguna

3 Pilih ikon yang identik dengan fitur yang
ada

d) Prototype

Tahap selanjutnya adalah pembuatan
prototipe. Pada tahap ini dibuat model dari
konsep yang dihasilkan pada tahap sebelumnya
[22]. Penggunaan prototipe memungkinkan
pengujian dan validasi konsep produk sebelum
melanjutkan ke tahap implementasi [22].
Prototipe membantu memastikan bahwa ide
yang diajukan dapat diimplementasikan secara
efektif dan memenuhi kebutuhan pengguna.
Tahap prototyping ini terdiri dari empat langkah
yaitu: user flow, feature list, wireframe, dan
mockup.

a) User flow

User Flow merupakan diagram yang
mewakili langkah-langkah yang dilakukan
pengguna dalam menjalankan proses pada
Sistem Organisasi Kemahasiswaan berbasis
Web. Alur pengguna ini membantu pengguna
memahami secara detail interaksi dalam Sistem
Organisasi Mahasiswa berbasis Web.

User Flow diperlukan untuk
memudahkan pengguna mengikuti alur aplikasi
dan memaksimalkan pengalaman pengguna.

Alur pengguna, digunakan untuk
memvisualisasikan secara terstruktur
bagaimana pengguna berinteraksi dengan

Sistem Organisasi Mahasiswa berbasis Web.
Gambar 3 menyajikan alur pengguna Sistem
Organisasi Kemahasiswaan Berbasis Web yang
menggambarkan alur interaksi pengguna dari
awal hingga akhir dalam proses kegiatan
organisasi kemahasiswaan. Alur pengguna
dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini.
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Gambar 3. User Flow Sistem

b) Feature list

Alur  pengguna yang  dirancang
digunakan untuk menentukan daftar fitur utama
aplikasi. Daftar fitur ini memberikan gambaran
lengkap tentang fitur-fitur yang dihadirkan
Sistem Organisasi Kemahasiswaan Berbasis
Web, menjamin pengalaman pengguna yang
optimal dan kemudahan proses sistem
organisasi kemahasiswaan. Tabel 4
menampilkan daftar fitur yang tersedia pada
Sistem Organisasi Kemahasiswaan Berbasis
Web.

Tabel 4. Daftar Fitur yang ada

No Daftar Fitur
1 Buat Surat

2 Lihat Surat

3 Data

4 Verfikasi Surat
5 Cetak Surat

c) Wireframe

Wireframe adalah desain tata letak
sederhana yang dibuat menggunakan Figma.
Wireframe yang dirancang mencakup fitur,
konten, tata letak, dan elemen penting sebelum
direalisasikan dalam bentuk desain mockup.
Wireframe dapat digunakan untuk
merencanakan tata letak keseluruhan halaman
aplikasi persewaan tenda, serta menentukan
penempatan dan fungsi elemen kunci seperti
tombol navigasi, formulir entri data, dan
tampilan.

Gambar 4 dan Gambar 5 menunjukkan
wireframe sistem organisasi kemahasiswaan
berbasis web, menampilkan tata letak awal dan
elemen antarmuka pengguna yang dirancang
untuk memudahkan proses pemesanan tenda.
Wireframe ini menyoroti struktur dasar
antarmuka sistem organisasi kemahasiswaan
berbasis web. Wireframe sistem organisasi
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kemahasiswaan berbasis web dapat dilihat pada

Gambar 4 dan Gambar 5.
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Gambar 4. Wireframe system
Webbase

) (7 =0 S\

43%95‘ Slsul«)y

NIK Belum Terdoftor
2022 (CAETAR SERAFANG ]
|\ ) \

i

151 DATA DENGAN BENAR |

[ |

[ |

i

i
HIFEELEL g F

Gambar 5. Wireframe system Mobile
d) Mockup

Mockup adalah representasi visual dari
desain wireframe yang telah diubah menjadi
desain yang lebih berwarna dan nyata,
memberikan gambaran proyek yang lebih jelas.
Maket menampilkan desain visual antarmuka
pengguna, termasuk elemen seperti tombol,
teks, gambar, dan ikon. Desain mockup
mencerminkan identitas merek organisasi
kemahasiswaan dan memastikan konsistensi
dengan pedoman desain yang telah ditetapkan.
Maket dibuat menggunakan Figma.

Hasil mockup merupakan desain yang
akan diujikan kepada pengguna. Maket dibuat
berdasarkan aliran pengguna dan arsitektur
informasi sistem organisasi kemahasiswaan
berbasis web. Gambar 6 dan Gambar 7
menunjukkan rancangan mockup antarmuka
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Gambar 7. Mockup system Mobile

e)  Ujicoba

Pengujian  desain  prototipe  dan
pengalaman pengguna pada Sistem Persuratan
Online berbasis mobile dan web dilakukan
setelah seluruh proses perancangan prototipe
selesai. Tahapan ini mengacu pada langkah
testing dalam metode design thinking. Proses
pengujian dilakukan menggunakan usability
testing dengan pendekatan kuantitatif. Tujuan
utama pengujian ini adalah untuk mengukur
tingkat efektivitas dan efisiensi desain prototipe
yang diimplementasikan, berdasarkan tingkat
penyelesaian dan durasi yang dibutuhkan dalam
menyelesaikan skenario yang telah
disiapkan.[23].

B.  Pembahasan

Pengujian ini dilakukan dengan bantuan
aplikasi Maze Design, sebuah platform berbasis
browser yang dirancang untuk menguji desain
antarmuka.  Dalam  prosesnya,  penulis
memasukkan prototipe yang telah dibuat ke
dalam aplikasi Maze Design, kemudian
membagikan link prototipe tersebut kepada
pengguna  untuk  diuji menggunakan
smartphone. Hasil pengujian berfokus pada
aspek completion rate, yaitu tingkat
penyelesaian tugas. Data completion rate
dievaluasi berdasarkan keberhasilan pengguna
menyelesaikan 18 skenario tugas yang
melibatkan berbagai fitur aplikasi, yang telah
disusun dan diuji melalui aplikasi Maze Design
dengan perangkat smartphone. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat contoh 1 dari 18 skenario
tugas pada tabel 5. Contoh Diskripsi tugas dan
skenario.

Tabel 5. Contoh diskripsi tugas dan
skenario.

492

Tugas Skenario
Membuat Pengguna melakukan
surat pembuatan surat di system

persuratan  yang ada
didesa. Pengguna sudah
melihat tampilan system
persuratan online. Silakan
gunakan system persuratan
online dan  membuat
sebuah surat keperluan di

desa
Melakukan Pengguna sudah
cetak surat melakukan pengajuan
surat. Pengguna

melakukan pencetakan
setelah  validasi  dari
manajemen desa

Setiap tugas dalam pengujian dilengkapi
dengan indikator keberhasilan dan kegagalan.
Pengguna yang berhasil menyelesaikan
skenario tugas akan diberi kode "S" (sukses),
sedangkan pengguna yang gagal atau menyerah
dalam menyelesaikan tugas akan diberi kode
"G" (gagal). Tabel 6 menunjukkan indikator
tingkat keberhasilan.

Tabel 6. Indikator Keberhasilan Usability

Testing
Kode Tingkat Keterangan
Keberhasilan

S Sukses Menyelesaikan tugas
sesuai dengan
skenario

G Tidak selesai Tidak menyelesaikan
tugas sesuai dengan
skenario

Pada tabel 7. merupakan data hasil
tingkat penyelesaian responden pengguna
terhadap tugas skenario secara keseluruhan
sebagai berikut:

Tabel 7. Tingkat Penyelesaian Responden
Keseluruhan

Tu Tingkat Penyelesaian Keseluruhan

ga Resp Presentas Resp Presentas
S onde e (S) onde e (G)

n (Jumlah m (Jumlah
Keberhasi (G) Keberhasi
lan/Jumla lan/Jumla
h h
Responde Responde
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n) X n) X
100% 100%
T- 19 96% 1 5%
1
T- 18 84% 2 10%
2
T- 17 87% 4 25%
3
T- 19 90% 2 5%
4
T- 18 95% 3 10%
5
T- 18 84% 2 25%
6
T- 17 87% 1 5%
7
T- 17 90% 3 25%
8
T- 17 95% 4 5%
9
T- 18 90% 2 20%
10
T- 17 95% 1 5%
11
T- 19 84% 3 25%
12
T- 18 90% 1 5%
13
T- 18 95% 2 10%
14
T- 18 90% 4 35%
15
T- 17 95% 1 5%
16
T- 19 86% 1 5%
17
T- 18 87% 1 5%
18

Pada tabel 8. Proses perhitungan dalam
menentukan hasil completion rate:

Tabel 8. Perhitungan

Completion Rate
Jumlah
Responden
Pengguna
©)
340

Jumlah
Task yang
diberikan

18

Nilai Rata-Rata

Jumlah
Keseluruhan
responden
pengguna

20

Jumlah Responden (S)

0,

Jumlah Tugasx Jumlah Responden x 100 %
340 100% = 94%
18x207 00 T 7N

Hasil pengujian usability testing pada aspek
durasi menunjukkan bahwa nilai rata-rata
completion rate sebesar 85 % dianggap sebagai
standar yang baik. Sebaliknya, nilai di bawah
angka  tersebut  menunjukkan  tingkat
penyelesaian tugas yang kurang memadai. [20].
Tingkat keberhasilan tugas pada penyelesaian
desain prototype aplikasi Sistem Persuratan
Online Berbasis Mobile Dan Web Base yang
dilakukan oleh 20 responden diperoleh 94%
persen nilai keberhasilan dalam tingkat
penyelesaian, sehingga menyatakan sudah baik,
dari setiap 18 skenario desain prototype oleh
responden pengguna yang dilakukan pengujian
meskipun beberapa responden pengguna ada
yang memiliki kegagalan dalam setiap tugas
yang diberikan

5. KESIMPULAN

Berdasarkan diari hasil dan pembahasan
penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan,
pada penelitian ini Implementasi Pendekatan
Metode Design Thinking Sistem Persuratan Online
Berbasis Mobile Dan Web Base diantaranya:
1. Aplikasi web mobile Desa Bugangan dapat

membantu memudahkan administrator desa
dalam mengelola dan menyimpan data-data desa,
khususnya dalam hal persuratan pemerintah
desa.

2. Sistem ini membantu menyelesaikan
permasalahan terkait administrasi dan pelayanan
publik di desa, sehingga dapat menghemat
waktu.  Aplikasi ini  dirancang  untuk
mengefisienkan  pelayanan desa  dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi yang
memungkinkan pelayanan lebih cepat dan
efektif.

3. Tingkat keberhasilan tugas pada penyelesaian
desain prototypeaplikasi Sistem Persuratan
Online Berbasis Mobile Dan Web Base yang
dilakukan oleh 20 responden diperoleh 94%
persen

Mengingat bahwa penelitian ini masih
memiliki banyak kekurangan, beberapa saran yang
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diperlukan untuk memperbarui kinerja sistem adalah

sebagai berikut :

1. Aplikasi ini bisa diperbaharui dan dikembangkan
lagi dengan menambah fitur-fitur yang
menghubungkan dengan instansi terkait agar
pendataanya lebih mudah.

Perlu adanya maintenance atau perawatan
aplikasi setelah penelitian ini selesai. Juga
termasuk user interface yang dapat dibuat lebih
bagus lagi.
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