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SARI 

 
 

Ngemplak adalah Kapanewon yang mulai memanfaatkan teknologi informasi sebagai 

sarana pemberi informasi kepada masyarakat. Website menjadi salah satu cara untuk memberi 

informasi terkait hal yang dibutuhkan oleh masyarakat Kapanewon Ngemplak. Namun, 

penggunaan website tentu memerlukan pengelolaan yang baik agar website dapat digunakan 

dengan baik. Pengguna kesulitan menggunakan website dan kesulitan memahami informasi 

yang disajikan di dalamnya. Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis mengajukan solusi 

untuk perancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak sebagai bentuk 

pengabdian masyarakat dan upaya meningkatkan kualitas usabilitas website. Tahap dalam 

pengabdian masyarakat dilaksanakan dalam enam tahap, yaitu identifikasi masalah, 

pengumpulan data kebutuhan, perancangan desain, pengujian, iterasi desain, pengukuran 

indikator keberhasilan. Perancangan ulang user interface dilakukan menggunakan metode 

prototyping. Selanjutnya, rancangan ulang user interface diuji usabilitasnya menggunakan 

metode cognitive walktrough dan heuristic evaluation. Hasil dari pengujian tersebut digunakan 

sebagai indikator keberhasilan pengabdian masyarakat sebelum dan setelah penerapan solusi. 

Rancangan ulang user interface dapat menyelesaikan permasalahan yang dialami masyarakat 

dalam menggunakan website Kapanewon Ngemplak. Aparatur pemerintahan Kapanewon 

Ngemplak juga menerima solusi yang ditawarkan dari tim pengabdian masyarakat untuk 

dijadikan bahan evaluasi website Kapanewon Ngemplak. 

Kata kunci: Kapanewon Ngemplak, Desain User Interface, Website, Usabilitas, 

Prototyping, Cognitive walktrough, Heuristic Evaluatian, Website. 
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1.1 Latar Belakang 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Media informasi merupakan suatu media yang digunakan oleh pihak-pihak tertentu untuk 

mendapatkan informasi. Media informasi merupakan aspek penting bagi pemerintahan, karena 

melalui media tersebut, masyarakat dapat mengetahui informasi terbaru. Media informasi yang 

terkelola dengan baik tentu akan memudahkan masyarakat didaerah tersebut. 

Saat ini, Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia menjalin kerja sama 

dengan Kapanewon Ngemplak. Tujuan dari kerja sama ini untuk memajukan kesejahteraan 

masyarakat. Kerja sama Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia dan 

Kapanewon Ngemplak terdiri dari bidang kesehatan, pemerintahan, dan pendidikan. Penulis 

menjadi bagian dari tim pengabdian masyarakat untuk menjadi jembatan antara pihak 

Kapanewon Ngemplak dengan pihak Fakultas Teknologi Industri. Secara individu, penulis 

bertanggung jawab pada bidang Pemerintahan. Kapanewon Ngemplak memiliki media 

informasi yang beragam. Kemajuan teknologi menuntut Kapanewon Ngemplak untuk 

menggunakan teknologi sebagai media informasi. Website merupakan salah satu contoh media 

informasi yang digunakan Kapanewon Ngemplak. Kapanewon Ngemplak beradaptasi pada 

kemajuan teknologi yang terjadi saat ini. 

Website dengan mudah diakses masyarakat Kapanewon Ngemplak dimanapun dan 

kapanpun. Kemudahan tersebut sangat membantu masyarakat untuk mengetahui informasi 

terkait Kapanewon Ngemplak. Informasi yang didapat masyarakat antara lain pengumuman, 

agenda, berita yang terjadi di Kapanewon Ngemplak, hingga profil. Hal ini untuk mewujudkan 

e-government di Kapanewon Ngemplak agar sesuai dengan visi dari Kapanewon Ngemplak itu 

sendiri. Kapanewon Ngemplak memiliki visi “Terwujudnya Masyarakat Sleman Yang Lebih 

Sejahtera, Mandiri, Berbudaya dan Terintegrasinya Sistem E-Government Menuju Smart 

Regency Pada Tahun 2021” sesuai dengan RPJMD 2016-2021. Hal ini tentu penggunaan 

sistem informasi menjadi faktor penting untuk mensukseskan visi dari Kapanewon Ngemplak. 

Terlepas dari sisi positif website, terdapat kendala yang ditemukan. Kendala tersebut 

salah satunya adalah pengelolaannya dari pihak Kapanewon Ngemplak. Pengelolaan website 

Kapanewon Ngemplak kurang baik karena sumber daya manusia kurang menguasai bidang 

terkait. Kualitas website Kapanewon Ngemplak saat ini masih buruk. Website Kapanewon 

Ngemplak menyulitkan pengguna untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan karena terlalu 
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banyak informasi yang menggunakan bahasa yang sulit dimengerti oleh masyarakat. Alur 

untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan masyarakat juga cukup rumit dan tidak efisien. 

Berdasarkan uraian permasalahan, solusi yang ditawarkan adalah merancang ulang user 

interface website Kapanewon Ngemplak. Hal ini bertujuan untuk memudahkan masyarakat 

mendapatkan informasi dan memudahkan pengelolaan website oleh pihak Kapanewon 

Ngemplak. 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, didapatkan rumusan masalah yaitu bagaimana 

meningkatkan kualitas usabilitas dari website Kapanewon Ngemplak dengan merancang ulang 

user interface dan mengujinya menggunakan metode cognitive walktrough dan heuristic 

evaluation. 

 
1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pengabdian masyarakat sebagai berikut: 

a. Perancangan ulang dibuat berdasarkan identifikasi masalah masyarakat dalam user 

interface website Kapanewon Ngemplak. 

b. Hasil perancangan ulang dijadikan indikator keberhasilan pengabdian masyarakat. 

 
 

1.4 Tujuan Pengabdian Masyarakat 

Tujuan pelaksanaan pengabdian masyarakat ini sebagai berikut: 

a. Memberikan solusi dalam permasalahan yang dialami Kapanewon Ngemplak dalam 

bentuk penerapan teknologi. 

b. Merancang ulang user interface website Kapanewon Ngemplak agar sesuai dengan 

prinsip usabilitas. 

 
1.5 Manfaat Pengabdian Masyarakat 

Manfaat dari pengabdian masyarakat ini adalah sebagai berikut: 

a. Mempermudah masyarakat menggunakan website Kapanewon Ngemplak. 

b. Mempermudah masyarakat Kapanewon Ngemplak mendapatkan informasi melalui 

website. 

c. Membantu pihak Kapanewon Ngemplak untuk mengevaluasi kualitas website. 
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1.6 Metodologi Pengabdian Masyarakat 

Dalam pengabdian masyarakat yang dilaksanakan, terdapat tahapan-tahapan yang harus 

dilakukan, sebagai berikut: 

a. Identifikasi Masalah 

Tahap ini dilaksanakan bersama tim untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi 

Kapanewon Ngemplak. Identifikasi masalah dilakukan untuk memperoleh informasi yang 

terjadi pada target pengabdian. Metode yang digunakan dalam tahap identifikasi masalah 

adalah wawancara dengan aparatur pemerintahan Kapanewon Ngemplak. 

 
b. Pengumpulan Data Kebutuhan 

Tahap ini dilaksanakan untuk mengetahui kebutuhan data untuk menunjang solusi yang 

diterapkan serta dikumpulkan untuk dijadikan bahan pengembangan solusi. Pada tahap ini 

penulis mengumpulkan data dari website Kapanewon Ngemplak dan wawancara dengan 

admin. 

 
c. Perancangan Desain 

Pada tahap ini, perancangan desain user interface dibuat berdasarkan analisis kebutuhan 

website Kapanewon Ngemplak yang didapat sebelumnya. Rancangan ulang dibuat untuk 

menyelesaikan permasalahan pada website Kapanewon Ngemplak. 

 
d. Pengujian Usabilitas 

Setelah perancangan desain selesai, tahap selanjutnya adalah menguji hasil rancangan 

ulang. Pengujian dilakukan dua kali menggunakan pengujian cognitive walktrough dan 

heuristic evaluation. Hasil pengujian digunakan untuk mengetahui apakah permasalahan pada 

website dapat terselesaikan atau perlu ditinjau ulang. 

 
e. Iterasi Desain 

Tahapan berikutnya adalah mengevaluasi hasil rancangan ulang berdasarkan pengujian. 

Hasil evaluasi digunakan untuk memperbaiki rancangan ulang user interface website 

Kapanewon Ngemplak. Hal ini dilakukan agar solusi dapat menyelesaikan permasalahan yang 

terjadi. 
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f. Pengukuran Indikator Keberhasilan 

Tahap terakhir yang dilakukan adalah mengukur keberhasilan pengabdian masyarakat. 

Pengukuran dilakukan dengan melihat kondisi masyarakat sebelum dan sesudah solusi 

diterapkan. Pengukuran ini dilakukan untuk menjadi parameter keberhasilan solusi yang 

ditawarkan terhadap masalah website Kapanewon Ngemplak. 

 
1.7 Sistematika Laporan 

Dalam penulisan laporan akhir pengabdian masyarakat dibagi menjadi beberapa bab 

sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang latar belakang dari pengabdian masyarakat ini, pada latar belakang 

menjelaskan permasalahan yang dihadapi dan menjelaskan tentang Kapanewon Ngemplak. 

Berisi rumusan dan batasan yang diterapkan dalam solusi yang dirancang untuk permasalahan 

atau kebutuhan yang dihadapi Kapanewon Ngemplak. Selain itu, pada ini disebutkan tujuan 

dan manfaat pengabdian masyarakat. Tahapan pelaksaan pengabdian masyarakat juga 

disebutkan secara urut pada Bab I Pendahuluan serta dituliskan juga sistematika penulisan 

laporan. 

 
b. Bab II Landasan Teori 

Bab ini membahas tentang teori-teori yang digunakan atau menjadi pendukung 

pelaksanaan pengabdian masyarakat ini. Teori yang diambil bersumber dari jurnal, buku, dan 

artikel yang memuat tentang perancangan desain user interface. Referensi yang dimuat dalam 

bab ini berkaitan dengan perancangan desain user interface, pengujian, dan tool yang 

digunakan. 

 
c. Bab III Metode Pengabdian Masyarakat 

Pada bab ini berisi tentang tahapan-tahapan yang dilaksanakan ketika pengabdian 

masyarakat, mulai dari tahapan identifikasi masalah, identifikasi data kebutuhan, perancangan 

desain dengan metode prototyping, dan perbandingan sebelum dan sesudah penerapan solusi. 
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d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Bab ini membahas tentang proses perancangan ulang desain user interface yang sudah 

dibuat berdasarkan hasil evaluasi dari desain user interface yang sudah ada, Pengujian 

rancangan ulang desain user interface, iterasi desain user interface berdasarkan pengujian yang 

telah dilaksanakan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian usabilitas agar dapat 

mengetahui perbedaan dari desain yang sudah ada dengan desain ulang yang telah dibuat. 

Bagian terakhir pada bab ini menjelaskan indikator keberhasilan sebelum dan sesudah 

penerapan solusi untuk pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan. 

 
e. Bab V Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran dari pengabdian masyarakat yang telah 

dilaksanakan dan sebagai penutup dari seluruh laporan akhir pengabdian masyarakat. 
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2.1 Sistem Informasi 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

Sistem informasi adalah sistem dalam organisasi yang memenuhi kebutuhan pemrosesan 

transaksi harian, mendukung operasi, aktivitas manajerial strategi organisasi dan menyediakan 

orang luar tertentu laporan yang diperlukan (Solihin, 2017). Sistem informasi memiliki 

berbagai platform yang digunakan seperti desktop berupa website dan aplikasi. Selain desktop 

sistem informasi menggunakan platform mobile. 

 
2.2 Website 

Perkembangan IT membuat teknologi internet sebagai alat komunikasi utama dari 

kepentingan publik. Adanya teknologi internet akan lebih mudah dan mempercepat pencarian 

informasi, salah satunya dapat dijadikan sebagai sumber referensi informasi adalah website. 

Website adalah kumpulan halaman web yang dikumpulkan dalam domain atau subdomain di 

World Wide Web (WWW) di Internet (Josi, 2017). 

 
2.3 Kualitas Sistem Informasi 

Kualitas sistem informasi dapat dilihat dari seberapa puas pengguna menggunakan 

sistem informasi tersebut. Kepuasan pengguna mengungkapkan adanya kecocokan antara 

harapan seseorang dan hasil yang diperoleh. Sistem yang bagus tidak hanya dilihat dari 

kecanggihannya tapi juga dilihat dari bagian pengguna yang puas terhadap pemahaman dan 

penerimaan pengguna dengan sistem informasi yang dihasilkan. Tingkat kepuasan ini pada 

akhirnya mengarah tentang peningkatan efisiensi dan efektivitas penggunaan sistem informasi 

diimplementasikan. Kualitas sistem informasi juga dapat dilihat dari kualitas sistem dan 

kualitas informasi. 

a. Kualitas sistem : Pendapat oleh Davis et al. (1989) Kualitas sistem merupakan tingkat 

teknisnya komputer relatif mudah dipahami dan digunakan. Hal ini ditunjukkan apakah 

pengguna sistem informasi merasa lebih efisien dan efektif menggunakan sistem tersebut, 

sehingga mereka akan mendapatkan lebih banyak waktu untuk melakukan hal lainnya 

yang kemungkinan dapat meningkatkan kinerja mereka secara menyeluruh. 

b. Kualitas Informasi: Menurut O’Brien (2005), Kualitas informasi adalah sejauh mana 

informasi memiliki karakteristik isi, bentuk dan waktu, informasi tersebut memberikan 

nilai bagi pengguna akhir tertentu. Menurut Mason (1978) Kualitas informasi 
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(Information Quality) mengukur kualitas keluaran sistem informasi (output). Kualitas 

informasi mengacu pada kualitas keluaran dari sistem informasi yang digunakan dalam 

bentuk informasi (Rakhmadian et al., 2017). 

 
2.4 Usabilitas Sistem 

Sebuah sistem informasi harus dapat digunakan banyak tipe user dan lingkungan yang 

berbeda. Seberapa peran sistem dapat melayani berbagai tipe user itu dan membantunya dengan 

baik maka akan semakin baik kualitas dari sistem informasi tersebut (Huda et al., 2017). 5 

parameter dalam usabilitas untuk dapat dikatakan dengan baik, yaitu: 

a. Learnability: seberapa mudah user menyelesaikan pekerjaannya dengan sistem tersebut. 

b. Efficiency: seberapa cepat user dapat menyelesaikan pekerjaannya dengan sistem tersebut. 

c. Memorability: seberapa mudah proses yang terdapat pada sistem tersebut untuk diingat 

cara penggunaannya kembali. 

d. Errors: seberapa besar kesalahan yang dapat terjadi jika user melakukan proses bisnis 

dalam sistem tersebut. 

e. Satisfaction: seberapa puas user terhadap tampilan yang ada pada sistem yang digunakan 

(Pratama et al., 2019). 

 
2.5 User Interface 

User Interface adalah media untuk menghubungkan mesin ataupun produk digital dengan 

interaksi manusia. User Interface memungkinkan interaksi dua arah antara manusia dan mesin, 

baik saat pengguna memberi perintah ke mesin dan sebagai respons mesin kepada orang. 

Pengguna berinteraksi melalui beberapa masukan di dalam user interface menggunakan 

keyboard, mikrofon, layar sentuh, atau mouse (M.Primasti, 2019). 

 
2.6 Prototyping 

Tujuan pembuatan prototype untuk pengembang sistem adalah mengumpulkan informasi 

dari pengguna agar pengguna dapat berinteraksi menggunakan model prototype yang 

dikembangkan. Prototype menjelaskan versi awal sistem untuk dilanjutkan ke sistem 

sebenarnya. 

Ogedebe (2012), menegaskan bahwa ditemukan dalam analisis perancangan sistem, 

khususnya pemrosesan transaksi untuk pemrosesan dialog tampilannya agar lebih mudah 

dipahami. Semakin banyak interaksi antar komputer dan pengguna, manfaat yang diperoleh 
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dalam proses ini juga besar, pengembangan sistem informasi akan semakin cepat dan 

menciptakan pengguna yang menjadi lebih interaktif selama proses pengembangan. 

Prototyping dapat diterapkan untuk pengembangan sistem kecil dan besar sehingga 

proses pembangunan bisa berjalan lancar, terorganisir dan dapat diselesaikan tepat waktu. 

Setelah prototype terbentuk, partisipasi pengguna akan menguntungkan semua peserta, baik 

pemimpin, pengguna itu sendiri, dan pengembang sistem. Manfaat lain menggunakan 

prototype adalah: 

a. Menerapkan sistem aktual dalam rancangan desain sistem, ini dapat menampung input 

pengguna untuk melengkapi sistem. 

b. Pengguna akan lebih siap untuk menerima perubahan sistem apa pun sesuai kemajuan 

prototipe hingga hasil akhir pengembangan yang akan berjalan kemudian. 

c. Prototype dapat ditambah atau dikurangi sesuai dengan proses perngembangan. Kemajuan 

perkembangan bisa langsung diikuti pengguna. 

d. Menghemat sumber daya dan waktu untuk menghasilkan produk yang lebih baik dan lebih 

efisien. 

Menurut Ogedebe (2012), prototyping dimulai dengan pengumpulan kebutuhan. 

pengembang dan pengguna sistem perlu menentukan tujuan, fungsi, dan persyaratan 

operasional sistem. Langkah-langkah pembuatan prototipe adalah sebagai berikut: 

a. Identifikasi kebutuhan. 

b. Proses desain. 

c. Membangun prototype. 

d. Evaluasi dan perbaikan. 

Setelah menyelesaikan empat langkah prototyping, langkah selanjutnya adalah 

pembuatan atau desain produk yang sebenarnya (Purnomo, 2017). 
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Gambar 2.1 Tahap Prototyping 

 
 

2.7 Pengujian usabilitas 

Pengujian usabilitas tentu saja terkait dengan pengembangan sistem, karena melakukan 

pengujian usabilitas melibatkan respon pengguna terhadap sistem beserta saran untuk 

perbaikan yang akan dibuat. 

Mengenai tahap pengembangan aplikasi, pengujian usabilitas merupakan suatu kegiatan 

yang dilakukan berulang untuk mendapatkan respon penuh dari pengguna. Kegiatan ini dapat 

digunakan dengan menentukan pengguna, memilih fungsi, membuat tugas pengujian 

usabilitas, menentukan waktu untuk pengujian usabilitas, melakukan pengujian usabilitas, 

melakukan analisis data ukur kegunaan dengan merekam hasil uji menggunakan kuesioner, dan 

terakhir analisis untuk memberikan saran untuk memperbaiki sistem kedepannya (Setiawati et 

al., 2018). 

 
2.7.1 Cognitive walktrough 

Cognitive walktrough adalah metode inspeksi yang berfokus pada kemudahan desain 

pembelajaran melalui pelacakan (Wharton et al., 1994). Metode ini dijalankan oleh expert 

evaluator dan membutuhkan tugas representatif, daftar lengkap urutan penyelesaian tugas, dan 

deskripsi asumsi latar belakang pengguna. Saat pengujian pada setiap urutan tindakan, expert 

evaluator perlu menjawab empat pertanyaan berikut : 

a. Akankah pengguna mencoba untuk mendapatkan efek yang benar? 

b. Akankah pengguna mengetahui tersedianya tindakan yang tepat? 

c. Akankah pengguna mengasosiasikan tindakan yang tepat terhadap efek yang ingin 

didapatkan? 
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d. Jika tindakan yang benar dilakukan, akankah pengguna melihat adanya progress untuk 

mencapai solusi? 

Keluaran dari metode cognitive walktrough adalah daftar masalah dan potensi masalah 

kegunaan pada tahap tertentu dalam siklus interaksi pengguna (Hendradewa, 2017). 

 
2.7.2 Heuristic evaluation 

Heuristic evaluation merupakan metode pengujian untuk menemukan masalah kegunaan 

desain user interface, di mana hasilnya akan digunakan sebagai iterasi dari proses desain 

lanjut(Nielsen, 1994). Heuristic evaluation dilakukan oleh para ahli untuk menilai, non-ahli 

tidak memiliki pengetahuan yang memadai tentang prinsip-prinsip heuristik. Memiliki 10 

prinsip untuk desain user interface dalam evaluasi heuristic (Nielsen, 1995), yaitu : 

a. Visibility of system status 

Desain harus selalu memungkinkan pengguna untuk memahami apa yang terjadi melalui 

umpan balik yang sesuai dalam waktu yang wajar. Umpan balik bisa berupa respon dari sistem 

kepada pengguna. 

b. Match between system and the real world 

Desain harus berbicara bahasa pengguna. Desain harus menggunakan kata, frasa, dan 

konsep yang sudah dikenal, bukan kata-kata yang sulit dipahami. Ikuti tata atur bahasa yang 

benar dan tampilkan informasi dalam urutan yang masuk akal dan logis. 

c. User control and freedom 

Pengguna seringkali tidak sengaja melakukan operasi. Mereka perlu ditandai dengan 

jelas "pintu keluar darurat" untuk meninggalkan operasi yang tidak perlu tanpa harus melalui 

proses lainnya. 

d. Consistency and standards 

Pengguna tidak perlu ragu apakah kata, situasi, atau tindakan yang berbeda memiliki arti 

yang sama. Sudah banyak platform yang tersedia untuk diikuti. 

e. Error prevention 

Pesan kesalahan yang baik itu penting, tetapi desain yang paling cermat dapat mencegah 

masalah. Meminimalisir kesalahan yang dilakukan pengguna atau pengguna dapat memilih 

opsi untuk mengkonfirmasi. 

f. Recognition rather than recall 

Minimalkan beban memori pengguna dengan menampilkan elemen, operasi, dan opsi. 

Pengguna tidak harus mengingat informasi dari satu bagian user interface ke bagian lain. 
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Informasi yang diperlukan untuk menggunakan desain (seperti label bidang atau item menu) 

harus dapat dilihat atau diambil dengan mudah saat diperlukan. 

g. Flexibility and efficiency of use 

Dengan adanya pintasan dapat mempercepat interaksi pengguna pada sistem, sehingga 

desain dapat memuaskan pengguna dari segala kalangan baik ahli atau pemula. 

h. Aesthetic and minimalist design 

User interface tidak boleh berisi informasi yang tidak relevan atau jarang dibutuhkan. 

Setiap unit informasi tambahan di user interface akan bersaing dengan unit informasi terkait 

dan mengurangi visibilitas relatifnya. 

i. Help users recognize, diagnose, and recover from errors 

Pesan kesalahan harus dinyatakan dalam bahasa sederhana (tanpa kode kesalahan), secara 

akurat menunjukkan masalah, dan mengusulkan solusi dengan cara yang konstruktif. Hal ini 

tentu memudahkan pengguna dalam mengerti desain. 

j. Help and documentation 

Lebih baik jika sistem tidak memerlukan instruksi lain. Namun, dokumentasi mungin 

diperlukan untuk membantu pengguna memahami cara menyelesaikan task mereka. 



12 
 

 

BAB III 

METODOLOGI PENGABDIAN MASYARAKAT 

 
 

3.1 Alur Pengabdian Masyarakat 

Pelaksanaan pengabdian masyarakat terdiri dari saya bersama dua anggota lainnya yang 

memiliki tugas masing-masing dalam pengabdian masyarakat. Pengabdian masyarakat dibantu 

pihak Jurusan dan Fakultas yang sebelumnya sudah menjembatani dengan pihak Kapanewon 

Ngemplak. Alur pengabdian masyarakat dapat dilihat dalam Gambar 3.1. 

 
 

Gambar 3.1 Alur Pengabdian Masyarakat 

 
 

Setiap individu dalam tim mengangkat satu permasalahan yang harus diselesaikan. 

Pembagian tugas dari masing-masing anggota tim pengabdian masyarakat dijelaskan dalam 

Tabel 3.1 Tugas mahasiswa 

Tabel 3.1 Tugas mahasiswa 
 

No Nama Mahasiswa Tugas 

1 Dhimas Aqil Iqbal Mustaqim Koordinator tim pengabdian masyarakat sekaligus 

perancangan ulang desain user interface website 

Kapanewon Ngemplak. 

2 Rahmad Hidayat Saputro Notulensi tim pengabdian  masyarakat sekaligus 

yang merancang pemanfaatan gim edukasi untuk 

menunjang pembelajaran daring. 

3 Farid Taqwa Waskita Dokumentasi tim pengabdian masyarakat 

sekaligus pengimplementasian system pemesanan 

surat berbasis website di Desa Umbulmartani, 

Kapanewon Ngemplak. 
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Target pengabdian masyarakat yang digunakan oleh penulis adalah Kapanewon 

Ngemplak. Penulis dibantu tiga orang dari pihak Kapanewon Ngemplak selama proses 

pengabdian masyarakat. Tabel 3.2 menjelaskan tugas masing-masing individu dari pihak 

Kapanewon Ngemplak dalam pengabdian masyarakat. 

 
Tabel 3.2 Pejabat Kapanewon Ngemplak dan tugas masing-masing individu dalam 

pengabdian masyarakat. 

No Nama Deskripsi Pekerjaan 

1 Siti Wahyu Purwaningsih Camat Kapanewon ngemplak. 

2 Ade Admin website Kapanewon Ngemplak. 

3 Hari Kasi Kesejahteraan Masyarakat sekaligus 

penghubung pihak tim pengabdian masyarakat 

dengan perangkat Kapanewon Ngemplak. 

 
3.2 Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dilakukan dengan melakukan observasi permasalahan yang terjadi 

di Kapanewon Ngemplak. Target pengabdian masyarakat ditentukan bersama dengan tiap 

anggota tim sesuai dengan ketentuan yang diberikan pada jalur pengabdian masyarakat Jurusan 

Informatika Universitas Islam Indonesia. Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam 

Indonesia sedang bekerja sama dengan Kapanewon Ngemplak. Target pengabdian masyarakat 

adalah Kapanewon Ngemplak. Kapanewon Ngemplak dipilih karena lokasi yang strategis 

untuk melancarkan proses pengabdian masyarakat. Selain itu juga terdapat kerja sama yang 

terjalin dengan pihak Kapanewon Ngemplak. 

Tahap pertama pada pengabdian masyarakat adalah identifikasi masalah. Identifikasi 

masalah dilakukan dengan melihat situasi dan kondisi yang terjadi pada Kapanewon Ngemplak 

untuk melihat apa saja masalah yang sedang terjadi. Tahapan identifikasi masalah dibantu oleh 

pihak Fakultas Teknologi Industri dan Jurusan Informatika dengan pihak Kapanewon 

Ngemplak. Selanjutnya, penulis bersama tim pengabdian masyarakat melakukan wawancara 

dengan Camat Kapanewon Ngemplak untuk melakukan observasi secara mendalam 

permasalahan yang sedang terjadi. Permasalahan yang terjadi pada Kapanewon Ngemplak 

dapat dilihat pada Tabel 3.3. Proses wawancara dengan Camat Kapanewon Ngemplak dapat 

dilihat pada Gambar 3.2 
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Tabel 3.3 Tabel permasalahan di Kapanewon Ngemplak 
 

No Permasalahan 

1 Website Kapanewon Ngemplak masih sulit digunakan oleh masyarakat. 

2 Kurangnya platform pembelajaran secara daring. 

3 Pembuatan laporan posyandu yang masih dilakukan secara manual dan menguras tenaga 

serta waktu. 

 

 

 

Gambar 3.2 Proses identifikasi masalah dengan pihak Kapanewon Ngemplak. 

 
 

Setelah mendapatkan permasalahan, tim pengabdian masyarakat melakukan observasi 

data. Kegiatan pengabdian masyarakat terhambat oleh adanya pandemi Covid-19 dan 

menyebabkan permasalahan pada bidang kesehatan yaitu pembuatan laporan Posyandu yang 

masih dilakukan secara manual dan menguras tenaga serta waktu tidak dapat diselesaikan oleh 

tim pengabdian masyarakat karena terlalu beresiko untuk penyebaran Covid-19. 

Dalam proses pengabdian masyarakat terdapat satu permasalahan yang tidak dapat 

diselesaikan. Oleh karena itu, penulis dan tim pengabdian masyarakat melakukan observasi 

kembali permasalahan yang terjadi di Kapanewon Ngemplak. Hal ini karena dalam proses 

pengabdian masyarakat tiap anggota tim harus mengangkat satu tema permasalahan yang 

terjadi di Kapanewon Ngemplak. 

Pada identifikasi masalah kedua didapatkan permasalahan pada pemesan surat yang 

masih dilakukan secara manual. Pemesanan surat dari pihak kapanewon hanya surat-surat 
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internal keperluan kantor pemerintahan. Masyarakat memesan surat untuk keperluannya 

dilakukan didesa. Oleh karena itu, tim pengabdian masyarakat perlu melakukan observasi ke 

desa-desa di Kapanewon Ngemplak untuk mengumpulkan informasi terkait pemesanan terkait. 

Tabel permasalahan yang terbaru dapat dilihat pada Tabel 3.4 

 
Tabel 3.4 Tabel pemasalahan yang terjadi di Kapanewon Ngemplak setelah observasi kedua 

ketika pandemi. 

No Permasalahan 

1 Website Kapanewon Ngemplak masih sulit digunakan oleh masyarakat. 

2 Kurangnya platform pembelajaran secara daring. 

3 Pembuatan surat di Kapanewon Ngemplak belum bisa dilakukan secara online. 

 
Seperti yang sudah penulis jelaskan sebelumnya bahwa tiap individu dalam tim 

pengabdian masyarakat mendapatkan satu permasalahan untuk dicarikan solusinya. oleh 

karena itu, penulis mengangkat permasalahan website Kapanewon Ngemplak yang masih sulit 

digunakan oleh masyarakat dan mengidentifikasi solusi yang tepat untuk permasalahan 

tersebut. 

 
3.3 Pengumpulan Data Kebutuhan 

Pengumpulan data kebutuhan adalah langkah yang dilakukan pertama kali untuk 

memulai perancangan desain. Data yang dibutuhkan berupa kendala apa yang membuat 

masyarakat kesulitan dalam menggunakan website Kapanewon Ngemplak, profil, berita, 

program, agenda, fitur apa saja yang dapat ditemukan melalui website. Penulis mengumpulkan 

data kebutuhan dari website Kapanewon Ngemplak dan digunakan kembali untuk konten 

dalam rancangan ulang user interface website. 

Selain itu untuk mengidentifikasi permasalahan secara mendalam, penulis menggunakan 

metode wawancara dengan narasumber masyarakat yang berjumlah lima orang dengan 

karakteristik tertentu. Karakteristik narasumber adalah sebagai berikut 

1. Masyarakat yang menggunakan website Kapanewon Ngemplak 

2. Masyarakat yang paham dalam menggunakan website untuk memperoleh informasi 

3. Masyarakat yang mencari informasi pelayanan dokumen yang diberikan oleh Kapanewon 

Ngemplak 
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Untuk mengetahui apa yang dilakukan masyarakat dalam menggunakan website 

Kapanewon Ngemplak, penulis menambahkan pertanyaan khusus terkait hal tersebut.Hasil 

dari wawancara berdasarkan karakteristik yang sudah diberikan kemudian divalidasi dengan 

seorang ahli user interface dan user experience untuk mengetahui kendala masyarakat secara 

mendalam. Hasil dari wawancara adalah sebagai berikut : 

1. Proses untuk memperoleh informasi berita yang sedang terjadi pada Kapanewon 

Ngemplak tidak ditampilkan secara menyeluruh. Membutuhkan proses yang rumit dalam 

memperolehnya karena tidak ada menu untuk berita dan mengharuskan pengguna untuk 

kembali pada halaman utama jika ingin memperoleh informasi berita. 

2. Masyarakat membutuhkan kemudahan dalam memperoleh informasi agenda. Hal ini 

dikarenakan jika masyarakat ingin mengetahui agenda apa saja pada website Kapanewon 

Ngemplak membutuhkan proses yang panjang untuk mencapainya. 

3. Masyarakat mengalami kebingungan dalam menerima informasi pelayanan administrasi 

Kapanewon Ngemplak. Hal ini disebabkan masih banyak komponen-komponen yang 

mengganggu pada tabel informasi pelayanan administrasi. 

4. Selain dua permasalahan tersebut, permasalahan lainnya adalah masyarakat ketika 

mencari informasi-informasi pada menu yang ada pada website tidak diperoleh dengan 

cepat dan tepat. Hal ini disebabkan masih ada menu yang disingkat seperti pada menu 

Paten. Selain itu, ada juga menu info publik yang tidak dimengerti masyarakat yaitu info 

wajib diumumkan berkala, info wajib serta merta, dan info wajib setiap saaat. Dan juga 

terdapat informasi yang salah diletakkan pada menu tertentu. 

Selain dari sudut pandang masyarakat, pengumpulan data kebutuhan juga dilakukan dari sudut 

pandang Kapanewon Ngemplak. Hal ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan dari sudut 

pandang Kapanewon Ngemplak. Bersama pihak Kapanewon Ngemplak, penulis melakukan 

wawancara dengan admin website Kapanewon Ngemplak. hasil dari wawancara tersebut 

adalah sebagai berikut: 

1. Admin website Kapanewon Ngemplak merupakan orang yang memiliki jabatan lain 

pada struktur organisasi. Hal ini menyebabkan pengelolaan website tidak maksimalkan 

karena adanya tanggung jawab lain. 

2. Admin website   Kapanewon   Ngemplak   kurang   mengerti   pengelolaan   website 

Kapanewon Ngemplak. 
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3.4 Perancangan Desain 
 

Gambar 3.3 Alur perancangan desain. 

 
 

Dalam tahap perancangan, data kebutuhan yang sudah didapatkan sebelumnya menjadi 

acuan dalam mengevaluasi user interface website Kapanewon Ngemplak yang sudah ada. 

Penulis melakukan perancangan ulang user interface website sesuai dengan tujuan dari 

pengabdian masyarakat ini yaitu memudahkan masyarakat menggunakan website Kapanewon 

Ngemplak. Tool yang digunakan penulis adalah Figma, karena Figma dapat diakses dengan 

mudah oleh semua orang. Figma juga menyediakan plugin yang memudahkan dalam 

perancangan dan pengujian. 

 
3.5 Pengujian 

3.5.1 Cognitive walktrough 

Pengujian user interface menggunakan metode pengujian usabilitas. Pengujian dilakukan 

bersama dengan lima orang narasumber sebagai pengguna website Kapanewon Ngemplak. Hal 

ini untuk mengetahui apakah rancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak 

sudah mampu dipahami oleh pengguna. Pengujian juga dilakukan untuk memastikan apakah 

informasi yang terdapat di dalam rancangan ulang website sudah tersampaikan dengan baik. 

Skenario pengujian dibuat berdasarkan permasalahan yang ditemukan saat pengumpulan 

data kebutuhan. Hal ini bertujuan untuk memvalidasi permasalahan yang ditemukan saat 

wawancara dan untuk mengukur indikator keberhasilan pengabdian masyarakat. 
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Dalam pengujian pertama, digunakan metode cognitive walktrough. Tahap pengujian 

dimulai dengan penguji diberikan skenario. Penguji mengerjakan skenario yang telah 

diberikan. Penulis meninjau aktivitas penguji dalam menyelesaikan skenario menggunakan 

empat pertanyaan untuk menilai keberhasilan pengujian. Setelah itu, penulis menganalisis hasil 

pengujian cognitive walktrough menggunakan parameter kesalahan yang dilakukan, disajikan 

pada Tabel 3.6. Selain menggunakan parameter tersebut, analisis dilakukan berdasarkan waktu 

yang dihabiskan dalam menyelesaikan tiap task sesuai pada Tabel 3.7. Skenario pengujian 

cognitive walktrough dapat dilihat pada Tabel 3.5 

 
Tabel 3.5 Skenario pengujian cognitive walktrough 

 

Nomor Skenario Task 

1 Anda sedang ingin mengetahui 

informasi terkait Kapanewon 

ngemplak, sehingga anda mencari 

informasi di mesin pencari dan 

menemukan website Kapanewon 

Ngemplak dan anda ingin mengetahui 

profil Kapanewon ngemplak. 

Partisipan diminta untuk mencari letak 

informasi terkait profil dari Kapanewon 

Ngemplak lalu menceritakan kembali 

apa yang partisipan lakukan dalam 

mencapai tujuan tersebut. 

2 Setelah mengetahui profil dari 

Kapanewon Ngemplak, selanjutnya 

anda ingin mengetahui peristiwa yang 

terjadi di Kapanewon ngemplak. 

Partisipan diminta untuk mencari berita 

yang terjadi di Kapanewon Ngemplak 

lalu diminta untuk menceritakan 

pengalamannya setelah mengetahui 

peristiwa yang terjadi di Kapanewon 

ngemplak kembali. 

3 Selanjutnya, anda ingin mengetahui 

agenda terdekat yang ada pada 

Kapanewon ngemplak. 

Partisipan diminta untuk mencari 

informasi agenda apa saja yang 

dilaksanakan di Kapanewon Ngemplak 

lalu menceritakan ulang. 

4 Sekarang anda ingin mengetahui 

informasi rancangan program dan 

kegiatan Kapanewon ngemplak pada 

tahun 2020 ini. 

Partisipan diminta untuk mencari 

informasi terkait rancangan program 

dan kegiatan Kapanewon Ngemplak 

pada tahun 2020 dan diminta untuk 

menceritakan kembali. 

5 Setelah mengetahui rancangan program 

dan kegiatan Kapanewon Ngemplak, 

anda ingin mengetahui pelayanan 

administrasi apa saja yang dapat 

dilakukan di Kapanewon Ngemplak. 

Partisipan diminta untuk mencari 

informasi pelayanan administrasi yang 

dapat dilaksanakan di Kapanewon 

ngemplak lalu diminta menceritakannya 

kembali. 
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Tabel 3.6 Tabel waktu yang digunakan untuk menyelesaikan task 
 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Rata-rata Total 

R1        

R2        

R3        

R4        

R5        

Rata-rata        

MIN        

MAX        

 
Tabel 3.7 Tabel kesalahan responden dalam mengerjakan task 

 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total 

R1       

R2       

R3       

R4       

R5       

Total       

MIN       

MAX       

 
3.5.2 Heuristic Evaluation 

Pengujian kedua adalah heuristic evaluation untuk mengetahui apakah user interface 

sudah sesuai prinsip usabilitas. Prinsip usabilitas yang digunakan adalah prinsip Nielsen. 

Rentang penilaian antara 0 sampai 4. 0 berarti tidak ada masalah dan 4 berarti sangat perlu 

diperbaiki. Tabel 3.8 menjelaskan indikator penilaian dalam heuristic evaluation secara detail. 
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Tabel 3.8 Indikator penilaian dalam heuristic evaluation 
 

  

 

 
Tidak ada 

masalah. 

 

Cukup 

bermasalah 

dan perlu 

diperbaki 

jika ada 

tambahan 

waktu. 

 
 

Masalah 

kecil 

dengan 

prioritas 

rendah. 

 

 
Masalah 

besar dengan 

prioritas 

tinggi. 

 

 

Sangat 

perlu untuk 

diperbaiki 

Visibility of system 

status 

     

Match between 

system and the real 

world 

     

 

User control and 

freedom 

     

Consistency and 

standards 

     

Error prevention 
     

Recognition 

rather than 

recall 

     

Flexibility and 

efficiency of use 

     

Aesthetic and 
minimalist 

design 

     

Help users 

recognize, 

diagnose, and 

recover from 

errors 

     

Help and 
documentation 

     

 
3.6 Pengukuran Indikator Keberhasilan Pengabdian Masyarakat 

Tahap terakhir dalam pengabdian masyarakat adalah mengukur dampak keberhasilan 

solusi. Pengukuran dilakukan dengan membandingkan kondisi sebelum dan setelah penerapan 

solusi. Kondisi tersebut dilihat dari hasil pengujian usabilitas menggunakan cognitive 
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walktrough dan heuristic evaluation. Hasil dari perbandingan tersebut digunakan sebagai 

acuan apakah solusi yang diterapkan sudah tepat atau perlu peninjauan ulang. Tabel 3.9 

menjelaskan kondisi sebelum penerapan solusi atau indikator keberhasilan pengabdian 

masyarakat. 

 
Tabel 3.9 Indikator keberhasilan pengabdian masyarakat 

 

No Sebelum penerapan solusi 

1 Desain user interface website Kapanewon Ngemplak sulit dipahami pengguna 

2 Pengguna tidak memperoleh informasi dari website Kapanewon Ngemplak dengan cepat dan 

tepat 

3 Website Kapanewon Ngemplak belum dapat memudahkan pengguna dalam penggunaannya 

4 Website Kapanewon Ngemplak tidak terkelola dengan baik 

 
Indikator dalam tabel tersebut dijadikan acuan keberhasilan pengabdian masyarakat 

untuk masalah website Kapanewon Ngemplak. Setelah mengetahui kondisi sebelum penerapan 

solusi maka lebih mudah dalam membandingkan kondisi setelah penerapan solusinya. 



22 
 

 

 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
 

4.1 Perancangan Desain User Interface 

Perancangan ulang user interface website sebagai bentuk solusi dilakukan bertahap. 

Sesuai dengan Gambar 4.1 yang dijelaskan pada sub-bab berikutnya secara detail. 
 

Gambar 4.1 Alur perancangan desain user interface 

 

 

 
4.1.1 Arsitektur Website 

Berdasarkan pengumpulan data kebutuhan, terdapat permasalahan pada bagian info 

publik. Arsitektur website mengalami perubahan karena adanya informasi penting yang sulit 

diakses dan terdapat beberapa informasi yang seharusnya tidak diletakkan pada sub menu 

tertentu. Oleh karena itu, diubah untuk memudahkan informasi yang didapatkan pengguna. 

Gambar 4.2 dan Gambar 4.3 menjelaskan secara detail perubahan pada arsitektur informasi 

website Kapanewon Ngemplak. 
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Gambar 4.2 Arsitektur website Kapanewon Ngemplak sebelum wawancara 
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Gambar 4.3 Arsitektur website Kapanewon Ngemplak setelah wawancara. 

 
 

Dari arsitektur informasi di atas terdapat perbedaan pada profil, informasi terkait lokasi 

dipindahkan ke dalam tampilan utama sebagai informasi utama lokasi Kapanewon Ngemplak. 

Selanjutnya, pada bagian sub menu Wajib Diumumkan Berkala informasi mengenai visi misi 

di profil perangkat dipindah ke menu Profil. 
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4.1.2 Komponen Desain User Interface 

Setelah arsitektur website diperbaiki, tahap berikutnya adalah menentukan komponen 

desain yang digunakan dalam perancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak. Komponen-komponen desain yang digunakan sebagai berikut. 

 
a. Font 

Pemilihan huruf atau font sangat penting dalam tahap perancangan user interface. Font 

adalah komponen desain yang sangat penting untuk membantu pengguna mendapatkan 

informasi yang dibutuhkan. Dalam perancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak penulis menggunakan font Noto Sans. Alasan penulis menggunakan font Noto Sans 

sendiri karena jenis font Noto Sans merupakan Sans Serif . Hal ini agar sesuai dengan prinsip 

minimalis dalam website Kapanewon Ngemplak. Alasan lainnya adalah karena font Noto Sans 

mudah dibaca oleh semua kalangan umur, tentu hal ini membuat pengguna website Kapanewon 

Ngemplak membaca tiap tulisan yang terdapat pada website. 

 
b. Colour Palette 

Komponen desain berikutnya adalah colour palette. Penulis menentukan colour palette 

yang digunakan dalam perancangan ulang desain user interface berdasarkan dari logo 

Kabupaten Sleman. Alasannya adalah untuk menonjolkan identitas Kapanewon Ngemplak 

sebagai bagian dari Kabupaten Sleman dan juga warna dalam logo cukup berkesinambungan 

untuk diterapkan dalam user interface website. Colour palette dari logo Kabupaten Sleman 

adalah dasar untuk menentukan warna-warna pendukung dalam komponen website 

Kapanewon Ngemplak. 

 

 
 

 

Gambar 4.4 Colour palette user interface website Kapanewon Ngemplak 
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c. Foto dokumentasi 

Foto dokumentasi adalah komponen desain untuk membantu memberi informasi terkait 

berita atau informasi lainnya yang didapat melalui website Kapanewon Ngemplak. Penulis 

disini melakukan perancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak dimana foto 

dokumentasi didapat dari website yang sudah ada. 

 
d. Ilustrasi dan poster pendukung. 

Ilustrasi dan poster pendukung memberikan informasi tambahan dan kejelasan dari 

informasi yang diberikan. Website Kapanewon Ngemplak menggunakan poster untuk 

menyajikan informasi seperti mitigasi bencana atau informasi lainnya yang perlu menarik 

perhatian pengguna. Penulis mendapatkan ilustrasi melalui website Freepik karena pada 

website tersebut memiliki lisensi yang gratis untuk digunakan oleh orang lain. Sedangkan untuk 

poster, penulis mengubah yang sudah ada di website tetapi dengan isi konten yang masih sama 

sesuai dengan persetujuan pihak Kapanewon Ngemplak. 

 
e. Icon Set 

Icon set adalah komponen pendukung dalam perancangan ulang user interface website 

Kapanewon Ngemplak untuk membantu pengguna mendapatkan informasi. Icon set 

didapatkan penulis melalui website Flat Icon dan Feather Icon. Hal ini disebabkan dua website 

tersebut merupakan website yang memiliki lisensi gratis untuk digunakan pihak lain. 

 
f. Button 

Button atau tombol merupakan salah satu komponen utama dalam perancangan desain, 

karena menggunakan button pengguna dapat melakukan berbagai aksi di website Kapanewon 

Ngemplak. Terdapat beberapa button yang ada dalam rancangan desain user interface yang 

dibuat oleh penulis, diantaranya : 

1. Button Call-to-action 

Button call-to-action merupakan sebuah button untuk menyarankan pengguna 

melakukan aksi. Pada rancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak 

button call-to-action adalah melihat visi misi. Hal ini bertujuan setelah mengetahui 

informasi lokasi Kapanewon Ngemplak, pengguna mendapatkan informasi visi dan 

misi dari Kapanewon Ngemplak. 
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Gambar 4.5 Komponen desain button call-to-action 

 
 

2. Button Primary 

Button berikutnya adalah button primary dimana button ini berfungsi untuk membantu 

pengguna dalam menyelesaikan aktifitas yang sudah dilakukan. Pada rancangan ulang 

user interface, contoh button primary digunakan untuk melihat berita lainnya dari 

halaman utama rancangan ulang desain user interface website Kapanewon Ngemplak. 

 
 

Gambar 4.6 Komponen desain button primary. 

 
 

4.1.3 Merancang Ulang User Interface 

Setelah sebelumnya menentukan arsitektur website dan komponen desain untuk 

perancangan ulang desain user interface, berikutnya adalah merancang ulang user interface 

menggunakan Figma. 

 
a. Tampilan Utama 

Tampilan utama adalah halaman utama website ketika pengguna pertama kali membuka 

website Kapanewon Ngemplak. Pada tampilan utama hasil rancangan ulang mengalami banyak 

perubahan. Seperti perubahan pada navbar ditambah menu berita untuk memudahkan 

masyarakat untuk mendapatkan berita terupdate, mengubah title di halaman utama dengan 

nama ditambah alamat dari Kapanewon Ngemplak. Hal ini bertujuan untuk menjadikannya 

informasi utama dan juga penyederhanaan tampilan. Penambahan logo Kabupaten Sleman 

sebagai identitas bahwa Kapanewon Ngemplak bagian dari Kabupaten Sleman. 
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Gambar 4.7 Tampilan utama website Kapanewon Ngemplak saat ini 
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Gambar 4.8 Rancangan ulang tampilan utama website Kapanewon Ngemplak 
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b. Profil 

Selanjutnya merancang ulang user interface halaman profil pada website Kapanewon 

Ngemplak. Sebelumnya pada halaman profil tidak dapat ditemukan apa-apa ketika membuka 

menu profil pada navbar. Maka dibuat rancangan ulang untuk memudahkan pengguna 

mendapat informasi terkait profil Kapanewon Ngemplak. Melalui cara langsung membuka 

dropdown ketika pengguna menekan menu profil pada navbar dan menampilkan dropdown. 

Dropdown berisi apa saja informasi yang terdapat pada menu profil. 

 
 

 

Gambar 4.9 Halaman profil saat ini ketika pengguna menekan menu profil pada navbar 

 
 

1. Visi dan Misi 

Pada halaman Profil website Kapanewon Ngemplak saat ini tidak terdapat informasi 

mengenai visi dan misi. Halaman visi dan misi terdapat pada sub-menu wajib 

diumumkan berkala. Berdasarkan hasil wawancara pada identifikasi kebutuhan 

sebelumnya, visi dan misi adalah informasi utama yang seharusnya masuk ke dalam 

profil Kapanewon Ngemplak. 
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Gambar 4.10 Tampilan halaman visi dan misi saat ini 
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Gambar 4.11 Rancangan tampilan halaman visi dan misi 

 
 

Terdapat penambahan agenda dan berita terbaru pada tiap halaman di rancangan ulang 

user interface website Kapanewon Ngemplak. Hal ini bertujuan untuk memberi akses 

kemudahan pengguna dalam memperoleh informasi terkait berita terbaru dan agenda 

terdekat. 

 
3. Sejarah 

Pada halaman sejarah tidak terjadi perubahan posisi dibandingkan sebelumnya, akan 

tetapi perubahan terjadi pada susunan desain untuk menyesuaikan dengan tampilan 

keseluruhan. Penulis menambahkan informasi berita terbaru dan agenda terdekat 

disamping seperti yang dijelaskan pada halaman visi dan misi. 
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Gambar 4.12 Tampilan halaman sejarah saat ini 
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Gambar 4.13 Rancangan tampilan halaman sejarah 

 
 

3. Struktur Organisasi 

Sebelumnya pada website Kapanewon ngemplak tidak ada halaman struktur 

organisasi. Tetapi, pengguna bisa melihat melalui dokumen yang dapat diakses 

melalui halaman ringkasan profil perangkat. Halaman ringkasan profil perangkat 

terdapat dua cara untuk mengaksesnya melalui menu profil dan menu info publik. 

Oleh karena itu, penulis membuat akses berbeda berdasarkan dari evaluasi ketika 

wawancara dengan narasumber. Struktur organisasi adalah informasi yang cukup 

penting bagi pengguna terutama jika pengguna adalah perangkat Kapanewon 

Ngemplak atau pejabat yang membutuhkan informasi tersebut. Informasi mengenai 

struktur organisasi perlu kemudahan dalam mengaksesnya. 
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Gambar 4.14 Rancangan tampilan halaman struktur organisasi 

 
 

4. Profil Pejabat 

Profil pejabat pada website Kapanewon Ngemplak saat ini diakses melalui ringkasan 

profil pejabat. Informasi yang diberikan pada halaman tersebut cukup sulit bagi 

pengguna untuk diakses dan dimengerti. Oleh karena itu, penulis membuat rancangan 

ulang user interface dengan menambahkan halaman profil pejabat. Halaman profil 

perangkat dapat diakses secara langsung melalui menu profil di navbar. Selain itu, 

halaman profil pejabat dibuat penulis menjadi tabel untuk memudahkan pengguna 

mencari informasi nama atau pejabat lainnya. 
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Gambar 4.15 Tampilan profil pejabat saat ini. 
 

Gambar 4.16 Rancangan tampilan halaman profil pejabat. 
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Selain rancangan ulang user interface pada setiap halaman di website Kapanewon 

Ngemplak. Penulis menambah fitur widget berita dan agenda pada sisi kanan setiap halaman. 

Karena pada pengumpulan data kebutuhan diketahui bahwa informasi berita dan agenda adalah 

informasi yang sangat dibutuhkan masyarakat. Sehingga membutuhkan kemudahan dalam 

mencapainya. 

c. Info Publik 

Pada menu info publik terdapat berbagai halaman yang dikategorikan berdasarkan 

informasi yang diberikan pihak Kapanewon Ngemplak. Terdapat tiga kategori informasi pada 

halaman info publik, yaitu info publik wajib diumumkan berkala, info publik wajib serta merta, 

serta permohonan informasi. Info publik wajib diumumkan berkala adalah informasi publik 

terkait informasi seputar Kapanewon Ngemplak yang sewaktu-waktu dapat mengalami 

perubahan. Bisa saja informasi yang diberikan adalah informasi yang masih berupa rancangan 

kedepannya. Sesuai dengan struktur informasi website disini penulis membuat perubahan 

berdasarkan evaluasi ketika identifikasi kebutuhan sebelumnya sehingga disini penulis 

menjelaskan sesuai dengan struktur informasi yang baru dan mengambil contoh rancangan user 

interface pada halaman program dan kegiatan. Menu info publik wajib serta merta tidak 

mengalami perubahan untuk isi konten di halaman tersebut. Perubahan terjadi pada rancangan 

desainnya untuk menyesuaikan dengan komponen desain. Permohonan informasi juga tidak 

mengalami perubahan isi konten dan hanya menyesuaikan komponen desainnya. 
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Gambar 4.17 Tampilan halaman program dan kegiatan saat ini 
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Gambar 4.18 Rancangan tampilan halaman program dan kegiatan 

 
 

Sebelumnya program dan kegiatan ditampilkan secara menyeluruh dalam satu halaman 

di website Kapanewon Ngemplak saat ini. Penulis memberikan fitur pagination untuk 

memudahkan pengguna dalam mengerti informasi yang diberikan serta memberi efisiensi dan 

efektifitas informasi yang diberikan. 

 
d. Pelayanan Administrasi 

Pada menu pelayanan administrasi terdapat berbagai halaman yang membantu pengguna 

untuk memperoleh informasi terkait pelayanan administrasi yang dapat dilakukan pihak 

Kapanewon Ngemplak. Evaluasi dari wawancara dengan narasumber pada menu administrasi 

kependudukan mengalami perubahan untuk memberikan efektifitas informasi yang diberikan 

website Kapanewon Ngemplak dan tidak membingungkan pengguna dalam memahami 

informasi yang diberikan. 
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Gambar 4.19 Tampilan halaman administrasi kependudukan saat ini. 
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Gambar 4.20 Rancangan tampilan adminsitrasi kependudukan 

 
 

4.2 Pengujian 

Pengujian desain user interface dilakukan dengan menggunakan dua metode, yaitu 

Cognitive walktrough dan Heuristic evaluation. Pengujian dilakukan sebelum dan sesudah 

perancangan ulang user interface. Hal tersebut bertujuan untuk mengetahui apakah rancangan 

ulang user interface telah berhasil menyelesaikan masalah atau perlu ditinjau kembali. 

 
4.2.1 Pengujian Cognitive walktrough 

Pengujian dengan metode Cognitive walktrough harus melalui beberapa tahapan terlebih 

dahulu. Tahap pengujian Cognitive walktrough dapat dilihat pada Gambar 4.21 dan detailnya 

dijelaskan pada sub-bab berikutnya. 
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Gambar 4.21 Tahap pengujian Cognitive walktrough 

 
 

a. Menentukan kriteria partisipan 

Tahap pertama dalam melakukan pengujian Cognitive walktrough adalah menentukan 

kriteria partisipan. Kriteria partisipan disini adalah penguji rancangan ulang user interface 

website Kapanewon Ngemplak. Partisipan yang dibutuhkan berjumlah lima orang dengan 

kriterita tertentu. Kriterita partisipan disini ditujukan agar pengujian dapat berjalan dengan baik 

sesuai dengan skenario yang telah dibuat di bab sebelumnya. Kriteria partisipan dapat dilihat 

pada Tabel 4.1 Kriteria partisipan pengujian. 

 
Tabel 4.1 Kriteria partisipan pengujian 

 

No Kriteria Partisipan 

1 Masyarakat umum 

2 Aktif menggunakan website untuk mencari informasi 

3 Paham dan mampu menggunakan teknologi 

 
Partisipan didapat melalui sosial media dan dibantu pihak Kapanewon Ngemplak. 

Penentuan kriteria juga disesuaikan dengan kebutuhan pihak Kapanewon Ngemplak. 

 
 

b. Menentukan waktu pengujian 

Setelah mendapatkan partisipan, selanjutnya menentukan waktu untu pengujian dengan 

menyesuaikan kapan para partisipan dapat melaksanakan pengujian secara bersamaan. Penulis 

menghubungi partisipan lalu disepakati. Waktu pengujian dilaksanakan 18 Januari 2020 secara 

bersamaan untuk pengujian Cognitive walktrough tahap pertama. Tahap pertama yaitu 

pengujian untuk user interface website Kapanewon Ngemplak yang sudah ada. Tahap kedua 

dilaksanakan pada tanggal 22 Februari 2020, tahap kedua yaitu pengujian rancangan ulang user 
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interface website Kapanewon Ngemplak. Pada 26 februari 2020 merupakan tahap pengujian 

terakhir yaitu pengujian untuk rancangan ulang user interface setelah penulis melakukan iterasi 

desain dari hasil pengujian tahap kedua. 

 
c. Persiapan pengujian 

Persiapan pengujian dilakukan sebelum pengujian dilaksanakan. Hal yang dipersiapkan 

salah satunya adalah skenario pengujian untuk menentukan apakah rancangan desain dapat 

dipahami dengan baik atau tidak oleh partisipan. Beruhubung pengujian tidak dapat 

dilaksanakan secara tatap muka, maka telah disiapkan room Google Meet dan mengundang 

para partisipan. Terakhir memberikan akses para partisipan ke alamat website Kapanewon 

Ngemplak dan file Figma untuk rancangan ulang desain user interface website. 

 
d. Pelaksanaan pengujian 

Selama proses pengabdian masyarakat masih dalam masa pandemi Covid-19 yang belum 

mereda, penulis tidak berani ambil resiko untuk melaksanakan pengujian secara tatap muka. 

Alasan lain disebabkan partisipan yang tidak berada pada satu lokasi. Oleh karena itu, 

pengujian dilaksanakan secara daring menggunakan Google Meet. Pengujian dimulai dengan 

penulis menjelaskan tujuan dari pengujian yang dilaksanakan kepada partisipan, dilanjutkan 

penulis menjelaskan skenario pengujian untuk partisipan, kemudian penulis mengarahkan apa 

yang harus dilakukan oleh partisipan, dan yang terakhir penulis mengamati partisipan dalam 

melaksanakan pengujian sesuai skenario yang diberikan. 

Pengujian dilaksanakan selama satu jam untuk tiap pengujian. Pengujian ditutup dengan 

pemberian feedback dari masing-masing partisipan dan ucapan penutup dari penulis untuk 

mengakhiri pengujian. 
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Gambar 4.22 Pelaksanaan pengujian Cognitive walktrough 

 
 

e. Hasil pengujian 

Hasil pengujian diperoleh ketika penulis merekap hasil pengamatan penulis kepada 

responden ketika melaksanakan pengujian. Hasil pengujian juga diperoleh dari pendapat yang 

dikemukakan oleh responden setelah melaksanakan tiap task dan disesuaikan dengan 

menjawab empat pertanyaan untuk Cognitive walktrough. Pengujian dilaksanakan sebanyak 

tiga tahap seperti yang dijelaskan pada sub-bab sebelumnya. 

 
1. Hasil pengujian cognitive walktrough user interface website Kapanewon Ngemplak 

Pengujian tahap pertama adalah pengujian cognitive walktrough pada desain user 

interface website Kapanewon Ngemplak yang sudah ada untuk menentukan bagian user 

interface website yang menjadi permasalahan bagi pengguna. Selanjutnya dijadikan acuan 

untuk membandingkan dampak hasil rancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak. Hal ini dilakukan untuk mengetahui keberhasilan rancangan ulang user interface 

yang dilakukan penulis. 



45 
 

 

Tabel 4.2 Hasil pengujian cognitive walktrough user interface website Kapanewon 

Ngemplak. 

 

 

 
Skenario 

 
Akankah 

pengguna 

berusaha 

mencapai efek 

yang benar? 

 
Akankah 

pengguna 

mengetahui 

bahwa ada 

tindakan 

yang tepat? 

 
Akankah 

pengguna 

mengaitkan efek 

yang benar 

dengan tindakan 

yang tepat? 

 
Akankah 

pengguna berhasil 

mendekati solusi 

yang Ia cari? 

Anda sedang 

ingin mengetahui 

informasi terkait 

Kapanewon 

ngemplak, 

sehingga anda 

mencari 

informasi di 

mesin pencari 

dan menemukan 

website 

Kapanewon 

Ngemplak dan 

anda ingin 

mengetahui 

profil 

Kapanewon 

ngemplak. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

profil pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

profil pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi profil 

dari Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan berhasil 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Setelah 

mengetahui 

profil dari 

Kapanewon 

Ngemplak, 

selanjutnya anda 

ingin mengetahui 

peristiwa yang 

terjadi di 

Kapanewon 

ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

3 dari 5 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

berita melalui 

navigasi 

utama 

 

2 dari 5 

partisipan 

berpikir untuk 

melakukan 

scrolling pada 

halaman 

utama untuk 

melihat berita 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

berita pada 

navigasi utama 

dan melakukan 

scrolling pada 

halaman utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

peristiwa yang 

terjadi di 

Kapanewon 

ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari. 

Selanjutnya, 

anda ingin 

mengetahui 

agenda apa saja 

yang ada pada 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

agenda pada 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

agenda pada 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 
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Kapanewon 

ngemplak. 

 navigasi 

utama 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi agenda 

yang ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

mereka cari. 

Sekarang anda 

ingin mengetahui 

informasi 

rancangan 

program dan 

kegiatan 

Kapanewon 

ngemplak pada 

tahun 2020 ini. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

program dan 

kegiatan pada 

tahun 2020 yang 

ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari 

Sekarang anda 

ingin mengetahui 

informasi 

rancangan 

program dan 

kegiatan 

Kapanewon 

ngemplak pada 

tahun 2020 ini. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

program dan 

kegiatan pada 

tahun 2020 yang 

ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari 
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Tabel 4.3 Hasil pengujian cognitive walktrough user interface website Kapanewon Ngemplak 

menggunakan parameter waktu yang digunakan untuk menyelesaikan task 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total Rata-rata 

R1 38 16 43 13 27 137 27 

R2 32 14 36 10 21 113 22 

R3 42 10 29 19 25 125 25 

R4 35 13 34 17 20 119 24 

R5 20 20 45 8 27 120 24 

Rata-rata 33 14 37 10 24 118  

MIN 20 10 29 8 20 113 22 

MAX 42 20 45 19 27 137 27 

 

Waktu pengerjaan paling lama dilakukan di task satu disebabkan responden masih 

memahami sistem. Pada task kedua responden kesulitan karena harus membuka halaman utama 

terlebih dahulu untuk memperoleh informasi berita terbaru. Pada task tiga pengguna merasa 

kesulitan dengan kecilnya font yang digunakan dan kontras dari font yang digunakan kurang 

memudahkan mata dalam membaca konten. Task empat responden kesulitan memahami 

informasi yang terdapat pada program dan kegiatan, karena layout dari tabel yang cukup 

menyusahkan pengguna dan pengguna merasa perlu pagination untuk mempercepat dalam 

mencari program dan kegiatan tertentu. Task lima responden kesulitan untuk memahami alur 

informasi dari tiap pelayanan administrasi karena adanya poster di halaman tersebut. 
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Tabel 4.4 Hasil Cognitive walktrough desain website Kapanewon Ngemplak berdasarkan 

parameter kesalahan yang dilakukan penguji dalam menyelesaikan task 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total 

R1 0 1 1 0 0 2 

R2 0 0 1 1 1 3 

R3 0 1 0 0 0 1 

R4 0 1 0 1 0 2 

R5 0 1 0 0 0 1 

Total 0 4 2 2 1  

 
Task satu tidak ada kesalahan yang dilakukan pengguna, tetapi eror yang terjadi di 

website menyebabkan pengguna tidak mendapatkan informasi yang diinginkan. Task dua 

mengalami kesalahan yang cukup banyak dari pengguna karena pengguna merasa perlu adanya 

menu berita pada navbar sehingga lebih mudah dan tidak perlu kembali ke menu utama. Task 

tiga pengguna merasa agenda adalah informasi penting yang harus mudah diakses bagi 

pengguna akan tetapi pada website Kapanewon Ngemplak cukup sulit untuk diakses dan 

kesalahan pengguna terjadi dalam mencari melalui navbar yang terdapat pada website. Task 

empat mengalami permasalahan yang sama seperti task tiga karena banyaknya halaman yang 

ditemukan pada menu info publik sehingga cukup membingunkan pengguna. Task lima 

kesalahan terjadi karena penguji merasa kurang mengerti dengan kalimat yang terdapat pada 

navbar untuk pelayanan administrasi sehingga penguji salah dalam memilih menu di navbar. 

 
2. Pengujian Cognitive walktrough rancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak. 

Berdasarkan dari hasil pengujian Cognitive walktrough pada user interface website, 

penulis menemukan kejelasan terkait permasalahan yang terjadi pada website Kapanewon 

Ngemplak selain dari hasil identifikasi kebutuhan pada sub-bab sebelumnya. Setelah penulis 

merancang ulang user interface berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ditemui, 

penulis melakukan pengujian Cognitive walktrough untuk rancangan ulang desain website 

Kapanewon Ngemplak dan hasil pengujian dapat dilihat pada tabel-tabel dibawah 
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Tabel 4.5 Hasil Cognitive walktrough pada rancangan ulang desain user interface 

website Kapanewon Ngemplak 

 

 

 
Skenario 

 
Akankah 

pengguna 

berusaha 

mencapai efek 

yang benar? 

 
Akankah 

pengguna 

mengetahui 

bahwa ada 

tindakan 

yang tepat? 

 
Akankah 

pengguna 

mengaitkan efek 

yang benar 

dengan tindakan 

yang tepat? 

 
Akankah 

pengguna berhasil 

mendekati solusi 

yang Ia cari? 

Anda sedang 

ingin mengetahui 

informasi terkait 

Kapanewon 

ngemplak, 

sehingga anda 

mencari 

informasi di 

mesin pencari 

dan menemukan 

website 

Kapanewon 

Ngemplak dan 

anda ingin 

mengetahui 

profil 

Kapanewon 

ngemplak. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

profil pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

profil pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi profil 

dari Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan berhasil 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Setelah 

mengetahui 

profil dari 

Kapanewon 

Ngemplak, 

selanjutnya anda 

ingin mengetahui 

peristiwa yang 

terjadi di 

Kapanewon 

ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

4 dari 5 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

berita melalui 

navigasi 

utama 

 

1 dari 5 

partisipan 

berpikir untuk 

melakukan 

scrolling pada 

halaman 

utama untuk 

melihat berita 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

berita pada 

navigasi utama 

dan melakukan 

scrolling pada 

halaman utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

peristiwa yang 

terjadi di 

Kapanewon 

ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari. 

Selanjutnya, 

anda ingin 

mengetahui 

agenda apa saja 

yang ada pada 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

agenda pada 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

agenda pada 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 
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Kapanewon 

ngemplak. 

 navigasi 

utama 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi agenda 

yang ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

mereka cari. 

Sekarang anda 

ingin mengetahui 

informasi 

rancangan 

program dan 

kegiatan 

Kapanewon 

ngemplak pada 

tahun 2020 ini. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

program dan 

kegiatan pada 

tahun 2020 yang 

ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari 

Sekarang anda 

ingin mengetahui 

informasi 

rancangan 

program dan 

kegiatan 

Kapanewon 

ngemplak pada 

tahun 2020 ini. 

Ya, Seluruh 

partisipan berpikir 

menemukan 

informasi yang 

diperlukan 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berpikir untuk 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi 

utama 

Ya, seluruh 

partisipan paham 

dengan tindakan 

memilih menu 

program dan 

kegiatan pada 

navigasi utama 

untuk 

mendapatkan 

informasi 

program dan 

kegiatan pada 

tahun 2020 yang 

ada di 

Kapanewon 

Ngemplak 

Ya, Seluruh 

partisipan 

berhasil 

menemukan 

apa yang 

mereka cari 
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Tabel 4.6 Hasil Cognitive walktrough rancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak berdasarkan parameter waktu yang digunakan untuk menyelesaikan task 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total Rata-rata 

R1 35 15 47 11 30 138 28 

R2 40 10 33 14 24 121 24 

R3 38 8 30 21 28 125 25 

R4 50 13 39 20 19 141 28 

R5 25 18 50 9 32 134 27 

Rata-rata 38 13 40 15 27 132  

MIN 25 8 30 9 19 121 24 

MAX 50 18 50 21 32 141 28 

 
Dari hasil diatas, dapat disimpulkan bahwa pengguna menghabiskan waktu untuk 

mengerjakan tugas paling lama pada task pertama dan task ketiga. Hal ini disebabkan pada task 

pertama pengguna masih memahami secara singkat tampilan website sehingga dapat ditolerir 

jika menghabiskan waktu yang cukup lama yaitu dengan rata-rata 38 detik. Selanjutnya pada 

task ketiga pengguna mengalami kesulitan dalam menemukan informasi mengenai agenda 

Kapanewon Ngemplak secara lengkap. Kesulitan penggunaan menu dropdown menjadi alasan 

utama karena banyak pengguna beranggapan jika dropdown pada menu publik untuk membuka 

menu berikutnya hanya cukup dibuat hoover ke tiap bagian menu dari info public. Tetapi, 

disini saya mendesain dengan cara melakukan klik ke menu dropdown dari info publik 

sehingga cukup menyulitkan pengguna. Pada task kelima ukuran font yang digunakan terlalu 

kecil sehingga cukup sulit untuk dibaca sehingga pengguna perlu melihatnya dengan teliti 

untuk membacanya. 
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Tabel 4.7 Hasil Cognitive walktrough berdasarkan parameter kesalahan yang dilaksanakan 

oleh responden 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total 

R1 0 0 1 0 0 1 

R2 0 0 1 1 1 3 

R3 0 1 0 0 0 1 

R4 0 0 0 1 0 1 

R5 0 0 2 0 0 2 

Total 0 1 4 2 1  

 

 
Responden satu melakukan kesalahan pada task ketiga yaitu salah membuka menu pada 

navbar seperti yang dijelaskan pada waktu pengerjaan sebelumnya. Responden dua melakukan 

kesalahan pada task ketiga sama seperti permasalahan yang dihadapi responden satu. Selain 

pada task ketiga, pada task keempat responden melakukan kesalahan ketika mencari informasi 

terkait program dan kegiatan dimana responden membuka halaman utama untuk mencari 

informasi terkait program dan kegiatan. Pada task kelima responden melakukan kesalahan 

ketika membuka menu pada dropdown di navbar menu pelayanan administrasi. Responden tiga 

melakukan kesalahan pada task kedua dimana responden membuka menu info publik pada 

navbar. Responden empat melakukan kesalahan pada task keempat sama seperti permasalahan 

yang dihadapi responden empat yang membuka menu program dan kegiatan pada halaman 

utama. Responden lima melakukan kesalahan pada task ketiga sebanyak dua kali dimana 

kesalahan pertama sama seperti responden lainnya yang salah dalam membuka menu 

dropdown info publik untuk mengetahui informasi terkait agenda kegiatan. Kesalahan 

berikutnya yang dilakukan adalah ketika ingin melihat informasi agenda tetapi responden 

melihat isi pada menu program dan kegiatan. 
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Tabel 4.8 Feedback responden 
 

Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 Partisipan 5 

Partisipan merasa 

bahwa info publik 

pada navigasi 

utama lebih baik di 

hoover untuk 

membuka menu 

berikutnya 

Partisipan merasa 

bahwa menu info 

publik pada 

navigasi utama 

kurang nyaman 

jika dilakukan 

klik untuk 

membuka menu 

berikutnya 

Partisipan merasa 

bahwa menu info 

publik pada 

navigasi utama 

lebih baik di 

hoover untuk 

membuka menu 

berikutnya untuk 

memudahkan 

pengguna 

Partisipan merasa 

jika penggunaan 

warna terlalu 

simple dan 

membuat cepat 

bosan 

Partisipan 

merasa lebih 

baik berita yang 

ditampilkan pada 

halaman utama 

sebagai 

informasi utama. 

Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan 

link dibagian jika posisi berita bahwa terlalu bahwa kurang merasa jika font 

administrasi di halaman utama banyak link yang adanya gambar yang digunakan 

kependudukan menyusahkan harus dibuka pada pendukung di pada catatan di 

diganti warna atau pengguna karena menu administrasi beberapa halaman menu 

dikasi kalimat diperlukan kependudukan  administrasi 

pengantar agar scrolling terlebih dan lebih efisien  kependudukan 

lebih memudahkan dahulu jika dijadikan satu  kurang jelas 

pengguna untuk  link untuk  untuk dibaca 

mengetahui bahwa  membukanya.   

adanya link di     

menu tersebut     

Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan merasa Partisipan 

link kebutuhan bahwa pada bahwa penjelasan bahwa penjelasan merasa jika title 

untuk administrasi menu struktur 3 fitur utama yang berupa card 3 di tabel dibuat 

dijadikan satu link organisasi ditampilkan pada fitur utama yang lebih jelas untuk 

saja untuk diperlukan foto halaman utama ditampilkan pada membedakan 

meningkatkan dan informasi tidak perlu halaman utama dengan isi dari 

efisiensi waktu. terkait pejabat ditambahkan lebih baik tabel. 
 yang karena sudah ada dihapuskan jika  

 menjabatnya pada navigasi sama  

  utama mengarahkan ke  

   tiap halaman  

   yang ada pada  

   navigasi bar  

Partisipan merasa Partisipan merasa    

bahwa langkah- bahwa font yang 

langkah dalam digunakan pada 

menu administrasi menu 

kependudukan administrasi 

lebih baik dibuat kependudukan 

lebih lengkap pada bagian 
 catatan kurang 
 besar dan sulit 

 dibaca 
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Partisipan merasa Partisipan merasa    

bahwa posisi berita bahwa 3 fitur 

pada halaman utama yang 

utama lebih baik ditampilkan pada 

ditampilkan lebih halaman utama 

atas dan dibuat membuat 

menjadi jumbotron partisipan merasa 

yang dapat digeser bingung 

 

Pengujian berikutnya yang dilakukan penulis adalah heuristic evaluation yang dijelaskan 

secara detail pada sub-bab berikutnya. 

 
4.2.2 Heuristic evaluation 

 

 

Gambar 4.23 Alur Heuristic evaluation 

Dalam melaksanakan Heuristic evaluation tentu membutuhkan beberapa tahapan terlebih 

dahulu. Gambar 4.23 Alur Heuristic evaluation menjelaskan alur Heuristic evaluation dan 

dijelaskan secara detail pada sub-bab berikutnya. Heuristic evaluation dilakukan sebanyak dua 

kali untuk pengujian user interface website Kapanewon Ngemplak dan rancangan ulang user 

interface website. 

 
a. Menentukan prinsip pengujian 

Prinsip Heuristic evaluation sudah dijelaskan pada Bab dua dimana penulis 

menggunakan prinsip Nielsen untuk Heuristic evaluation yang dilakukan. Prinsip pengujian 

ini digunakan untuk evaluasi penilaian dan juga sudah banyak digunakan oleh pihak lain untuk 

pengujian. 

 
b. Menentukan penguji 

Heuristic evaluation dibutuhkan penguji yang mempunyai pengetahuan mengenai 

prinsip-prinsip yang digunakan untuk pengujian yaitu prinsip Nielsen dan fundamental dalam 
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melakukan perancangan desain user interface. Oleh karena itu, penulis disini mencari penguji 

yang sesuai dengan kriteria. Disini penulis mengajak Aditya Raka salah satu mahasiswa 

Informatika Universitas Islam Indonesia yang sudah mempunyai pengalaman magang dibidang 

perancangan desain user interface untuk menjadi penguji. Penulis memilih Aditya Raka karena 

sudah mempunyai pengalaman dalam bidang perancangan desain user interface otomatis 

memiliki pengetahuan fundamental dalam perancangan desain user interface. 

 
c. Persiapan pengujian 

Persiapan yang dilakukan sebelum pengujian adalah memberi arahan kepada penguji apa 

saja yang harus dilakukan ketika pengujian dan memberi kebutuhan kepada penguji seperti 

tabel untuk mengisi penilaian pengujian lalu memberi alamat website Kapanewon Ngemplak 

dan memberi akses untuk link Figma untuk pengujian rancangan ulang desain user interface 

website Kecamtan Ngemplak. 

 
d. Pelaksanaan Pengujian 

Pelaksanaan pengujian dilakukan secara mandiri oleh penguji pada tanggal 29 Maret 

2021 dan 1 April 2021. Hasil pengujian dari penguji kemudian diberikan kepada penulis untuk 

dijadikan perbandingan apakah rancangan ulang desain user interface website Kapanewon 

Ngemplak telah berhasil sesuai dengan prinsip Heuristic evaluation atau tidak. 

 
e. Hasil Pengujian 

Hasil pengujian diperoleh dari penguji dalam mengamati alur dan desain user interface 

website Kapanewon Ngemplak serta rancangan ulang desain user interface website. 
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Tabel 4.9 Hasil Heuristic evaluation user interface website Kapanewon Ngemplak 
 

  

Tidak 

ada 

masalah. 

 

Cukup 

bermasalah 

dan perlu 

diperbaki 

jika ada 

tambahan 

waktu. 

 

Masalah 

kecil 

dengan 

prioritas 

rendah. 

 

Masalah 

besar 

dengan 

prioritas 

tinggi. 

 

Sangat 

perlu 

untuk 

diperbaiki 

 

Visibility of 

system status 

 

x 
    

Match 

between 

system and 

the real world 

 

x 
    

User control 

and freedom 

 

x 
    

Consistency 

and standards 

  

x 
   

Error 

prevention 

 

x 
    

Recognition 

rather than 

recall 

   

x 
  

 

Flexibility 

and 

efficiency 

of use 

   

x 
  

Aesthetic 

and 

    

x 
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minimalist 

design 

     

Help users 

recognize, 

diagnose, 

and recover 

from errors 

 

x 
    

 

Tabel 4.10 Hasil Heuristic evaluation rancangan ulang user interface website Kapanewon 

Ngemplak 

  

Tidak ada 

masalah. 

 

Cukup 

bermasalah 

dan perlu 

diperbaki 

jika ada 

tambahan 

waktu. 

 

Masalah 

kecil 

dengan 

prioritas 

rendah. 

 

Masalah 

besar 

dengan 

prioritas 

tinggi. 

 

Sangat 

perlu 

untuk 

diperbaiki 

 

Visibility 

of system 

status 

 

x 
    

Match 

between 

system and 

the real world 

 

x 
    

User control 

and freedom 

 

x 
    

Consistency 

and standards 

  

x 
   

Error 

prevention 

 

x 
    



58 
 

 
      

Recognition 

rather than 

recall 

  

x 
   

 

Flexibility 

and 

efficiency 

of use 

 

x 
    

Aesthetic 

and 

minimalist 

design 

 

x 
    

Help users 

recognize, 

diagnose, 

and recover 

from errors 

 

x 
    

 

Dari dua hasil pengujian diatas dapat dilihat adanya perbedaan yang signifikan dimana 

rancangan ulang desain user interface telah hampir memenuhi prinsip-prinsip penilaian 

Heuristic evaluation. Hal tersebut membuktikan bahwa rancangan ulang dapat menyelesaikan 

permasalahan prinsip usabilitas pada user interface website Kapanewon Ngemplak. 

Permasalahan konsistensi dalam penggunaan komponen desain di desain user interface 

website Kapanewon Ngemplak terjadi karena dibeberapa halaman komponen desain seperti 

font, layout, dan lain sebagainya masih berbeda-beda. Tetapi, pada rancangan ulang user 

interface website Kapanewon Ngemplak sudah mengalami perbaikan dan juga masih ada 

permasalahan dibagian layout dan grid di halaman Administrasi Kependudukan dan Sejarah. 

Banyaknya beban memori untuk pengguna dalam menggunakan website Kapanewon 

Ngemplak seperti contoh pengguna dalam membuka halaman berita harus melalui halaman 

utama atau membuka salah satu berita terlebih dahulu untuk membuka halaman berita. Ini 

menjadi permasalahan bagi pengguna dan tidak sesuai dengan prinsip heuristik. Pada 
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rancangan ulang desain user interface sudah mengalami perbaikan yang cukup baik tetapi 

masih terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki. 

Seperti yang terjadi pada prinsip sebelumnya, hal tersebut membuktikan bahwa user 

interface tidak sesuai dengan prinsip fleksibilitas dan efisiensi penggunaan. Dalam membuka 

halaman tertentu membutuhkan proses yang cukup panjang dan hal ini harus diperbaiki. Pada 

rancangan ulang desain user interface website Kapanewon Ngemplak telah memperbaiki 

permasalahan pada prinsip ini. 

Pada website Kapanewon Ngemplak masih terdapat beberapa komponen yang cukup 

sulit untuk pengguna memahami informasi dan sangat perlu untuk diperbaiki. Rancangan ulang 

user interface telah menerapkan prinsip ini dan menghilangkan atau merapikan komponen- 

komponen yang mengganggu pengguna menerima informasi. 

 

4.3 Iterasi Desain 

Iterasi desain adalah tahap berikutnya yang dilakukan untuk perancangan ulang desain 

user interface website Kapanewon Ngemplak. Tujuan dari tahap ini adalah memperbaiki 

rancangan desain berdasarkan hasil pengujian Cognitive walktrough pertama pada sub-bab 

sebelumnya yang telah dilakukan. Selain itu, hasil dari iterasi desain ini dapat meningkatkan 

kepahaman pengguna terhadap rancangan desain yang dibuat. 

Berdasarkan pengujian Cognitive walktrough pada rancangan ulang user interface belum 

mencapai hasil maksimal walaupun terdapat beberapa masalah yang sudah terselesaikan, tetapi 

muncul masalah baru dalam rancangan ulang. Oleh karena itu, penulis melakukan iterasi desain 

dari desain sebelumnya tetapi tidak semua feedback diimplementasikan disesuaikan dengan 

fungsionalitas dan usabilitas pada rancangan desain pertama. Penulis memastikan iterasi desain 

sudah menyelesaikan permasalahan yang terjadi dengan pengujian Cognitive walktrough pada 

hasil iterasi desain menggunakan parameter yang sama. 

Berdasarkan hasil pengujian Cognitive walktrough untuk rancangan ulang desain user 

interface terjadi perubahan pada layout halaman utama, dimana menaikan posisi berita yang 

awalnya berada dipaling bawah dan menghapus menu card yang sebelumnya terdapat pada 

halaman utama, serta menambah fitur carousel atau slide show untuk memberi pengalaman 

pengguna dalam mendapatkan informasi atau pengumuman penting dari pihak Kapanewon. 

Gambar 4.24 Desain halaman utama sebelum pengujian dan iterasi dan Gambar 4.25 Desain 

halaman utama setelah iterasi dan pengujian menunjukkan perubahan yang terjadi di halaman 

utama ketika iterasi desain. 
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Gambar 4.24 Desain halaman utama sebelum pengujian dan iterasi 
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Gambar 4.25 Desain halaman utama setelah iterasi dan pengujian 

 
 

Selain halaman utama perubahan terjadi pada halaman administrasi kependudukan yang 

mengalami perubahan pada penggunaan warna font untuk link yang dapat dibuka oleh 

pengguna. Hal ini bertujuan untuk memudahkan pengguna membedakan tulisan biasa dan link 

yang terdapat pada halaman Administrasi Kependudukan yang tersedia pada menu Pelayanan 

Administrasi. 
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Gambar 4.26 Desain halaman pelayanan administrasi sebelum pengujian dan iterasi 
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Gambar 4.27 Desain halaman administrasi kependudukan setelah pengujian dan iterasi 

 
 

Langkah terakhir dalam iterasi desain adalah melakukan pengujian kembali untuk 

memastikan apakah iterasi desain yang dilakukan sudah sesuai tujuan yang dirancang 

sebelumnya. Pengujian dilakukan menggunakan metode pengujian usabilitas Cognitive 

walktrough. 

Pengujian Cognitive walktrough hasil iterasi desain menggunakan parameter waktu yang 

digunakan partisipan dalam menyelesaikan task dan kesalahan yang dilakukan partisipan 

menyelesaikan tiap task. Partisipan dalam pengujian ini sama seperti pada pengujian 
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sebelumnya. Disini penulis menjelaskan hasil pengujian saja karena untuk tiap tahap pengujian 

pada Cognitive walktrough sudah dijelaskan pada sub-bab sebelumnya. 

 
Tabel 4.11 Tabel waktu yang digunakan partisipan dalam menyelesaikan tiap task 

berdasarkan iterasi desain. 
 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total Rata-rata 

R1 23 11 20 7 24 85 17 

R2 19 9 17 10 20 75 15 

R3 20 8 30 12 23 93 19 

R4 25 10 21 15 15 86 17 

R5 27 10 24 9 28 98 20 

Rata-rata 23 10 23 11 22 89  

MIN 19 8 17 7 15 66 13 

MAX 27 11 30 15 28 111 22 

 

Melihat dari tabel waktu pengerjaan kedua mengalami peningkatan yang signifikan 

dimana nilai rata-rata dari tiap task menjadi lebih cepat dari rata-rata waktu pengerjaan 

sebelumnya. Waktu pengerjaan paling cepat dan paling lama dari setiap task mengalami 

penurunan di task pertama sebelumnya nilai tercepat 25 detik dan sekarang menjadi 19 detik. 

Waktu terlama sebelumnya 50 detik dan sekarang menjadi 27 detik. Pada task kedua 

sebelumnya waktu tercepat 30 detik dan waktu terlama 50 detik, setelah melakukan iterasi 

desain waktu tercepat menjadi 17 detik dan terlama 30 detik. Hal ini membuktikan bahwa 

iterasi desain berhasil. Pada task keempat sebelumnya waktu tercepat 9 detik dan waktu terlama 

21 detik, setelah iterasi desain waktu tercepat hanya membutuhkan 7 detik dan waktu terlama 

15 detik. Pada task kelima waktu tercepat 19 detik dan waktu terlama 32 detik, setelah iterasi 

desain waktu tercepat 15 detik dan waktu terlama 28 detik. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa iterasi desain sangat berhasil. 
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Tabel 4.12 Tabel Kesalahan yang dilaksanakan oleh responden 
 

Responden T1 T2 T3 T4 T5 Total 

R1 0 0 0 0 0 0 

R2 0 0 0 0 0 0 

R3 0 0 1 0 0 1 

R4 0 0 0 1 0 1 

R5 0 0 0 0 0 0 

Total 0 0 1 1 0  

 

Setelah melakukan iterasi desain dari hasil pengujian pertama kembali dilakukan 

pengujian terhadap iterasi desain yang sudah dilaksanakan dan hasilnya sangat memuaskan 

karena responden menemukan kesalahan yang sangat sedikit yaitu pada task ketiga dan task 

keempat. Pada task ketiga dan task keempat kesalahan yang dilakukan responden adalah salah 

dalam memilih menu pada navigasi utama akan tetapi kesalahan secara tidak sengaja atau 

Missclick sehingga tidak perlu melakukan iterasi desain kembali setelah meninjau hasil dari 

tabel. Hal ini dapat disimpulkan kesalahan yang dilakukan responden hampir berhasil 

sepenuhnya sehingga tidak perlu melakukan iterasi desain kembali. 

 
4.4 Pengukuran Indikator Keberhasilan Pengabdian Masyarakat 

Setelah melalui beberapa tahapan, Tahap terakhir pengabdian masyarakat adalah 

pengukuran keberhasilan pengabdian masyarakat atau dampak dari solusi perancangan ulang 

user interface website Kapanewon Ngemplak. Tabel 4.13 menjelaskan perbedaan kondisi 

sebelum dan setelah penerapan solusi. 
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Tabel 4.13 Indikator keberhasilan pengabdian masyarakat. 
 

No Sebelum penerapan solusi Setelah penerapan solusi 

1 Desain user interface website Kapanewon 

Ngemplak sulit dipahami pengguna 

Desain user interface website Kapanewon 

Ngemplak mudah dipahami pengguna 

2 Pengguna tidak memperoleh informasi dari 

website Kapanewon Ngemplak dengan cepat 

dan tepat 

Pengguna memperoleh informasi dari 

website Kapanewon Ngemplak dengan 

cepat 

3 Website Kapanewon Ngemplak belum dapat 

memudahkan pengguna dalam penggunaannya 

Website Kapanewon   Ngemplak   mudah 

digunakan oleh pengguna 

4 Website Kapanewon Ngemplak tidak terkelola 

dengan baik 

Website Kapanewon Ngemplak terkelola 

dengan baik 

 
Indikator keberhasilan diatas dapat dibutktikan berdasarkan pengujian yang telah 

dilakukan baik pengujian Cognitive walktrough dan Heuristic evaluation. Melalui hasil dua 

pengujian tersebut untuk user interface website Kapanewon Ngemplak dan rancangan ulang 

user interface website, dapat disimpulkan rancangan ulang user interface website dapat 

dijadikan solusi untuk permasalahan yang terjadi. 

 
 

Gambar 4.28 Diskusi dengan admin website Kapanewon Ngemplak 

Setelah mendapatkan hasil akhir pada rancangan ulang user interface website 

Kapanewon Ngemplak, Penulis memberikan pengarahan apa saja yang akan dilakukan dari 

pihak Kapanewon Ngemplak. Hal ini bertujuan untuk pengelolaan menjadi maksimal. 



67 
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian masyarakat di Kapanewon Ngemplak melalui 

perancangan ulang desain user interface website sebagai media informasi masyarakat adalah 

sebagai berikut : 

a. Perancangan ulang user interface dapat menyelesaikan permasalahan usabilitas website 

Kapanewon Ngemplak. Hal ini dibuktikan dari hasil pengujian cognitive walktrough 

pada pengguna yang sebelumnya mengalami permasalahan pada website. 

b. Rancangan ulang user interface sudah sesuai dengan prinsip usabilitas. Hasil heuristic 

evaluation membuktikan hal tersebut, walaupun masih perlu iterasi desain untuk 

menyempurnakannya. 

c. Solusi dapat diterapkan pada permasalahan yang terjadi. Hal ini dapat dibuktikan dengan 

melihat perbandingan hasil pengujian cognitive walktrough dan heuristic evaluation 

sebelum dan sesudah perancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak. 

 
5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pengabdian masyarakat, terdapat beberapa saran untuk 

kedepannya, yaitu: 

a. Sebelum melakukan perancangan ulang user interface website Kapanewon Ngemplak 

sebaiknya melakukan edukasi terkait fundamental user interface kepada admin website 

agar kedepannya masalah tidak terulang kembali. 

b. Rancangan ulang sebaiknya dapat diterapkan pada website Kapanewon ngemplak dan 

tidak hanya berupa rancangan untuk mengetahui dampak secara menyeluruh kepada 

masyarakat. Hal ini dapat dijadikan sebagai pelaksanaan pengabdian masyarakat 

selanjutnya. 

c. Implementasi rancangan ulang seharusnya bisa diterapkan pada masyarakat Kapanewon 

Ngemplak secara lebih luas, tetapi karena keterbatasan sumber daya masyarakat, waktu, 

kondisi dan situasi hal ini hanya bisa diimplementasikan ke lima orang sebagai 

perwakilan. 
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Pertanyaan wawancara untuk identifikasi kebutuhan 

1. Dalam hal apa saja teknologi informasi di gunakan di Kapanewon Ngemplak? 

2. apa yang sudah dan akan dilakukan oleh pemerintah Kapanewon Ngemplak untuk 

memaksimalkan penggunaan teknologi informasi? 

3. berapa banyak penggunaan teknologi informasi oleh masyarakat? 

4. apa kendala teknologi informasi yang terdapat di Kapanewon Ngemplak? 

5. Mengapa masih banyak hal yang bisa dilakukan dengan penggunaan teknologi tetapi 

belum bisa diimplementasikan di Kapanewon Ngemplak? 

6. Menurut ibu seefektif apa website yang terdapat di Kapanewon Ngemplak? 

7. Mengapa masih terdapat masyarakat yang tidak menggunakan sistem informasi 

kecamatan? 

8. Menurut ibu apakah pembelajaran menggunakan aplikasi sudah tepat ? 

9. Kendala apa yang terjadi pada saat pembelajaran daring seperti ini ? 



 

Pertanyaan wawancara identifikasi permasalahan website 

1. Apakah anda sudah mengetahui website Kapanewon Ngemplak dan sering 

menggunakannya? 

2. Apa yang biasanya anda lakukan pada website Kapanewon Ngemplak 

3. Apakah anda mengalami kesulitan dalam penggunaan website Kapanewon Ngemplak? 

4. Apakah anda mendapatkan informasi yang dibutuhkan secara maksimal ketika 

menggunakan website Kapanewon Ngemplak? 

5. Apakah anda merasa mudah dalam mempelajari sistem informasi Kapanewon Ngemplak? 

6. Apakah menurut anda informasi yang disajikan sudah cukup lengkap? 


