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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi desain User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) pada aplikasi mobile DOPADU (Data 

Olahan Persektor Terpadu) untuk menyajikan data publik Kabupaten 

Gunungkidul secara terpadu. Aplikasi ini dikembangkan untuk mendukung 

keterbukaan informasi publik, meningkatkan efisiensi pelayanan, serta 

mempermudah akses data bagi masyarakat umum dan pegawai pemerintah. 

Pendekatan Design Thinking digunakan dalam penelitian ini, melibatkan lima 

tahap utama: empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Prototipe aplikasi dirancang menggunakan Figma untuk menciptakan 

antarmuka yang intuitif, responsif, dan ramah pengguna. Fitur utama aplikasi 

meliputi akses data persektor, layanan pengaduan online yang terintegrasi dengan 

lapor.go.id, pelacakan menara jaringan, informasi publik, serta berita dan agenda 

terkini. Pengujian usability dilakukan menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS) untuk mengevaluasi efektivitas dan kenyamanan aplikasi dari 

perspektif pengguna. Hasil pengujian menunjukkan skor SUS yang berada pada 

kategori acceptable. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam bentuk prototipe aplikasi yang 

relevan untuk kebutuhan masyarakat Kabupaten Gunungkidul. Aplikasi 

DOPADU diharapkan dapat meningkatkan partisipasi masyarakat dalam 

pengawasan program pemerintah dan menjadi model pengembangan aplikasi 

serupa di daerah lain. 

 

Kata kunci: Design Thinking, DOPADU, Keterbukaan Informasi Publik, System 

Usability Scale (SUS), UI/UX. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to design and evaluate the User Interface (UI) and User 

Experience (UX) of the DOPADU (Integrated Sectoral Data) mobile application 

to provide integrated public data services in Gunungkidul Regency. The 

application was developed to support public information transparency, enhance 

service efficiency, and facilitate data access for the general public and government 

employees. The Design Thinking approach was adopted, involving five main 

stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. 

The application prototype was designed using Figma to create an intuitive, 

responsive, and user-friendly interface. Key features include sectoral data access, 

online complaint services integrated with lapor.go.id, network tower tracking, 

public information, as well as news and government agendas. Usability testing 

was conducted using the System Usability Scale (SUS) to evaluate the 

application's effectiveness and user comfort. The results indicated that the SUS 

score falls within the acceptable category. 

This study contributes to a relevant prototype application tailored to the 

needs of Gunungkidul Regency. The DOPADU application is expected to enhance 

public participation in government program oversight and serve as a development 

model for similar applications in other regions. 

 

Keywords: Design Thinking, DOPADU, Public Information Transparency, 

System Usability Scale (SUS), UI/UX.  
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