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ABSTRAK 
 

 

 

Transformasi digital menjadi elemen penting dalam mewujudkan tata kelola pemerintahan yang 

efisien. Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik (SPBE) dirancang untuk meningkatkan efisiensi, 

efektivitas, dan transparansi pelayanan publik, sebagaimana diatur dalam Peraturan Presiden No. 95 

Tahun 2018 dan Peraturan Gubernur Kalimantan Barat No. 177 Tahun 2021. Salah satu komponen 

penting SPBE adalah manajemen pengetahuan, yang bertujuan mengelola dan mendistribusikan 

informasi secara efektif untuk mendukung pengambilan keputusan. Namun, implementasi 

manajemen pengetahuan SPBE di Indonesia masih menghadapi kendala, seperti pengetahuan yang 

belum terdokumentasi secara lengkap dan sulit diakses. Penelitian ini bertujuan merancang UI/UX 

aplikasi manajemen pengetahuan SPBE berbasis web menggunakan metode Design Thinking untuk 

menciptakan antarmuka yang intuitif dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rancangan antarmuka aplikasi manajemen pengetahuan SPBE diterima dengan 

baik oleh calon pengguna, dibuktikan dengan rata-rata usability score sebesar 84,3 dan nilai akhir 

kuesioner SUS sebesar 73,75, yang berada dalam kategori "good". Temuan ini menunjukkan bahwa 

desain antarmuka yang dihasilkan dapat dipahami dan digunakan secara optimal, sehingga 

mendukung peningkatan implementasi SPBE dalam memberikan pelayanan publik yang lebih 

efisien dan efektif. 

 

Kata kunci: SPBE, Manajemen Pengetahuan, UI/UX, Design Thinking, Usability Score, SUS 
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Abstract 

 

 

 

Digital transformation plays a crucial role in achieving efficient governance. The Electronic-Based 

Government System (SPBE) is designed to enhance the efficiency, effectiveness, and transparency 

of public services, as regulated by Presidential Regulation No. 95 of 2018 and Governor Regulation 

of West Kalimantan No. 177 of 2021. One essential component of SPBE is knowledge management, 

which aims to effectively manage and distribute information to support decision-making processes. 

However, the implementation of SPBE knowledge management in Indonesia still faces challenges, 

such as incomplete documentation and limited accessibility of knowledge. This study aims to design 

the UI/UX of a web-based SPBE knowledge management application using the Design Thinking 

method to create an intuitive interface that meets user needs. The results of the study indicate that 

the proposed SPBE knowledge management application interface is well-received by potential users, 

evidenced by an average usability score of 84,3 and a final SUS questionnaire score of 73.75, 

categorized as "good." These findings demonstrate that the developed interface is understandable 

and can be used optimally, supporting the improved implementation of SPBE to provide more 

efficient and effective public services. 

 

Keywords: SPBE, Knowledge Management, UI/UX, Design Thinking, Usability Score, SUS 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Transformasi digital telah menjadi elemen krusial dalam pembentukan tata 

kelola pemerintahan yang efisien dan inovatif. Dalam konteks ini, Sistem 

Pemerintahan Berbasis Elektronik (SPBE) menjadi landasan untuk menyelaraskan 

pelayanan publik dengan kebutuhan masyarakat. SPBE merupakan salah satu upaya 

pemerintah untuk meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan transparansi pelayanan 

publik. Hal ini tercermin dalam Peraturan Presiden No. 95 Tahun 2018 tentang 

SPBE dan Peraturan Gubernur Provinsi Kalimantan Barat No. 177 Tahun 2021 

tentang SPBE, yang menekankan pentingnya tata kelola dan manajemen SPBE 

secara nasional untuk meningkatkan keterpaduan dan efisiensi sistem pemerintahan 

berbasis elektronik. 

Salah satu komponen krusial dalam SPBE adalah manajemen pengetahuan. 

Manajemen pengetahuan adalah proses untuk mengumpulkan, menyimpan, dan 

menyebarkan pengetahuan dalam organisasi. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas layanan SPBE dan mendukung proses pengambilan keputusan. Peraturan 

Presiden Republik Indonesia Nomor 95 Tahun 2018 menekankan bahwa 

manajemen pengetahuan harus dilakukan melalui serangkaian proses pengumpulan, 

pengolahan, penyimpanan, penggunaan, dan alih pengetahuan dan teknologi yang 

dihasilkan dalam SPBE. Dalam pelaksanaan manajemen pengetahuan ini, pimpinan 

instansi pusat dan kepala daerah diharapkan berkoordinasi dan dapat melakukan 

konsultasi dengan lembaga pemerintah non-kementerian yang bertanggung jawab 

dalam bidang pengkajian dan penerapan teknologi. 

Peraturan Badan Riset dan Inovasi Nasional (BRIN) Nomor 2 Tahun 2024 

tentang Pedoman Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik mengklasifikasikan 

pengetahuan menjadi dua kategori: eksplisit dan implisit. Pengetahuan eksplisit 

adalah pengetahuan yang terdokumentasi dan tersimpan dalam media tertentu, 

sedangkan pengetahuan implisit adalah pengetahuan yang masih berada dalam 

pikiran individu sebagai hasil dari pengalaman dan pembelajaran. Transformasi 

pengetahuan dari implisit ke eksplisit dan sebaliknya melalui proses sosialisasi, 
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eksternalisasi, kombinasi, dan internalisasi adalah esensial untuk pengelolaan 

pengetahuan yang efektif dalam SPBE. 

Kondisi ideal penerapan SPBE di Indonesia, khususnya pada poin indikator 

Manajemen Pengetahuan SPBE, antara lain adalah adanya sistem manajemen 

pengetahuan yang terintegrasi dan terpadu, sehingga pengetahuan SPBE tersedia 

secara lengkap, akurat, dan mudah diakses. Kesadaran dan pemahaman yang tinggi 

dari seluruh pemangku kepentingan SPBE tentang manajemen pengetahuan dapat 

mewujudkan penggunaan pengetahuan SPBE secara efektif dan efisien. 

Pengetahuan SPBE dibagikan dan dimanfaatkan secara luas, yang dapat 

diwujudkan dengan adanya upaya diseminasi pengetahuan SPBE yang terencana 

dan terstruktur. 

Namun, kondisi faktual penerapan manajemen pengetahuan SPBE di 

Indonesia saat ini masih belum optimal. Hal ini dapat dilihat dari beberapa indikator, 

antara lain pengetahuan SPBE belum tersedia secara lengkap, akurat, dan mudah 

diakses. Masih banyak pengetahuan SPBE yang belum terdokumentasi dan 

tersimpan dengan baik, sehingga sulit untuk ditemukan dan dimanfaatkan. Masih 

banyak pemangku kepentingan SPBE yang belum terampil dalam menggunakan 

pengetahuan SPBE, sehingga pengetahuan SPBE tidak dimanfaatkan dengan baik. 

Selain itu, masih banyak pengetahuan SPBE yang hanya diketahui oleh segelintir 

orang, sehingga tidak dapat dimanfaatkan oleh seluruh pemangku kepentingan 

SPBE. 

Salah satu tantangan dalam mengimplementasikan sistem informasi 

manajemen pengetahuan SPBE adalah memastikan bahwa antarmuka pengguna 

(UI) dan pengalaman pengguna (UX) dirancang dengan baik. Pengembangan 

UI/UX untuk manajemen pengetahuan SPBE menjadi penting agar interaksi antara 

pengguna dan sistem menjadi lebih intuitif, efisien, dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. Metode Design Thinking sebagai pendekatan dalam desain produk dan 

layanan menawarkan pendekatan holistik yang fokus pada pemahaman mendalam 

terhadap pengguna dan permasalahan yang dihadapi mereka. Dengan menerapkan 

metode ini, desain dapat lebih baik berempati dengan kebutuhan pengguna, 

memastikan bahwa antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi Manajemen 

Pengetahuan SPBE mencapai tingkat kepuasan yang maksimal. 
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Studi sebelumnya menunjukkan efektivitas metode Design Thinking dalam 

berbagai konteks aplikasi. Misalnya, penelitian oleh Edward Yazid Mahhendra dan 

Agung Susilo Yuda Irawan (2023) berhasil merancang UI/UX aplikasi Amartha 

Gold Investment dengan mengutamakan kebutuhan dan preferensi pengguna, yang 

menghasilkan pengalaman optimal bagi pengguna berdasarkan pengujian SEQ dan 

SUS. Penelitian oleh Ismail Adhiya Adha, Apriade Voutama, dan Azhari Ali Ridha 

(2023) menunjukkan respons positif terhadap desain baru aplikasi Ogan Lopian 

dengan skor SUS sebesar 93,5 yang berada dalam rentang penerimaan. Penelitian 

Danang Haryuda Putra, Marsani Asfi, dan Rifqi Fahrudin (2021) tentang 

perancangan UI/UX berbasis web pada Laportea Company menunjukkan hasil tes 

usability testing sebesar 91% dan nilai analisa data sebesar 86,1%, menunjukkan 

efektivitas metode ini dalam menghasilkan prototype produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX pada 

aplikasi manajemen pengetahuan SPBE berbasis website dengan menggunakan 

metode Design Thinking, dengan harapan dapat menghasilkan aplikasi yang tidak 

hanya fungsional tetapi juga user-friendly. Penelitian ini penting dilakukan karena 

dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas aplikasi 

manajemen pengetahuan SPBE. Dengan UI/UX yang dirancang dengan baik, 

diharapkan aplikasi ini dapat digunakan secara optimal oleh berbagai pihak di 

pemerintahan, sehingga mendukung tercapainya tujuan SPBE dalam meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas pelayanan publik. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada 

pengembangan teknologi dalam sektor pemerintahan, tetapi juga memberikan 

solusi praktis yang dapat diterapkan secara langsung untuk mengatasi masalah 

pengelolaan pengetahuan. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

rekomendasi yang berguna bagi pengembang aplikasi dan pengambil kebijakan 

dalam rangka meningkatkan implementasi SPBE di Indonesia. 

 



 

 

4 

1.2 Perumusan Masalah 

Dalam pengembangan Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik (SPBE), 

khususnya dalam aspek manajemen pengetahuan, terdapat berbagai tantangan yang 

perlu diatasi untuk memastikan bahwa aplikasi yang dihasilkan dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna dan meningkatkan kualitas layanan pemerintah. Oleh karena 

itu, penelitian ini difokuskan pada perancangan UI/UX Aplikasi Manajemen 

Pengetahuan SPBE berbasis website dengan menggunakan metode Design 

Thinking. Beberapa perumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengidentifikasi dan memenuhi kebutuhan serta keinginan 

pengguna dalam perancangan UI/UX Aplikasi Manajemen Pengetahuan SPBE 

berbasis website? 

2. Bagaimana merancang UI/UX Aplikasi Manajemen Pengetahuan SPBE 

berbasis website dengan menggunakan metode Design Thinking untuk 

mengetahui efisiensi dan efektivitas penggunaan aplikasi tersebut? 

3. Bagaimana memastikan bahwa hasil perancangan UI/UX yang menggunakan 

metode Design Thinking dapat diterima dan dimanfaatkan secara optimal oleh 

pengguna? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk merancang user  interface dan 

user experience Aplikasi Manajemen Pengetahuan Sistem Pemerintahan Berbasis 

Elektronik (SPBE) berbasis website, dengan menggunakan pendekatan 

metodologis yang terstruktur yaitu metode Design Thinking. Dengan fokus sebagai 

berikut: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan serta preferensi pengguna terkait dengan aplikasi 

Manajemen Pengetahuan SPBE untuk memastikan desain yang responsif dan 

sesuai dengan harapan pengguna. 

2. Mengaplikasikan metode Design Thinking dalam perancangan UI/UX untuk 

menciptakan desain yang intuitif, mudah digunakan, dan memenuhi standar 

usability. 
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3. Mengukur penerimaan kepuasan pengguna terhadap desain menggunakan 

metode pengujian seperti, Kuesioner System Usability Scale (SUS) dan 

Usability Testing menggunakan  Maze. 

Dengan tujuan ini, penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi 

Manajemen Pengetahuan SPBE berbasis website dengan fokus memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

1.4 Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah yang tepat dalam penelitian terkait dengan rumusan 

masalah yang telah dipaparkan akan melibatkan fokus pada elemen-elemen kunci 

yang dapat dijelaskan. Dalam hal ini, beberapa pembatasan masalah yang mungkin 

dapat diterapkan adalah : 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan UI/UX Aplikasi Manajemen 

Pengetahuan SPBE berbasis website, pembatasan ini dilakukan karena 

penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain UI/UX yang memenuhi 

kebutuhan pengguna. Penelitian ini akan membahas tahap-tahap proses design 

thinking, mulai dari pemahaman pengguna hingga pembuatan prototipe dan 

pengujian, sementara aspek implementasi teknis seperti pemrograman back-

end atau integrasi dengan sistem lain tidak akan dibahas. 

2. Objek penelitian ini adalah UI dan UX dari aplikasi manajemen pengetahuan 

SPBE, dan tidak mencakup aspek manajemen pengetahuan lainnya seperti 

strategi penyimpanan data atau analisis konten pengetahuan. 

3. Penelitian ini dilakukan dengan melibatkan ASN sebagai calon pengguna 

aplikasi. Pembatasan ini dilakukan untuk mendapatkan data yang valid dan 

representatif. ASN adalah pengguna yang paling relevan dengan penelitian ini. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam laporan penelitian yang akan disusun, pembahasan akan dibagi 

menjadi lima bab dengan urutan pembahasan mengikuti struktur berikut : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Bab pertama mencakup topik-topik seperti latar belakang, identifikasi 

permasalahan, tujuan penelitian, ruang lingkup masalah atau pembatasan 

permasalahan, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan teori-teori yang relevan dengan penelitian yang 

direncanakan, serta prinsip-prinsip yang akan mendukung pelaksanaan penelitian 

untuk tugas akhir. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam bab ini, menyajikan pembahasan mengenai metodologi penelitian, 

studi literatur, proses pengumpulan data, analisis data, perancangan antarmuka 

pengguna. 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menguraikan eksekusi dari perancangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) yang telah dirancang sebelumnya. Proses implementasi UI/UX 

disusun sesuai dengan metodologi yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil dari 

implementasi ini kemudian akan diuji untuk memverifikasi kesesuaian dengan 

kebutuhan sistem. 

BAB V : PENUTUPAN  

Bab ini membahas tentang kesimpulan yang telah diperoleh dari penelitian 

ini dan saran yang dapat digunakan untuk pengembangan desain aplikasi ini. 


