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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat memicu transisi menuju era digital. Digitalisasi 

adalah proses transformasi media informasi analog menjadi media digital yang diproses 

melalui komputer. Teknologi digital memberikan dampak positif seperti akses informasi cepat 

melalui internet, inovasi teknologi digital, dan peningkatan kualitas sumber daya manusia. 

Salah satu penerapan digitalisasi adalah pengembangan informasi tentang pemetaan tanah 

digital, yang bertujuan untuk mendigitalkan informasi mengenai lokasi tanah, pemilik tanah, 

dan kebutuhan tanah pertanian. Di Desa Taman, Kecamatan Grujukan, Kabupaten 

Bondowoso, mayoritas penduduknya bermata pencaharian sebagai petani dan menghadapi 

masalah terbatasnya informasi pertanian. Untuk mengatasi masalah ini, dibuatlah aplikasi 

Sistem Informasi Pemetaan Tanah (SIPETAN) menggunakan pendekatan Human Centered 

Design (HCD) yang berfokus pada kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

perancangan UI dan UX SIPETAN memberikan persepsi positif dari segi user experience dan 

usability dengan skor efektivitas dan efisiensi masing-masing sebesar 96%. 

 

Kata Kunci : Digitalisas; Pemetakan Tanah; User Interface; User Experience 

 

Abstract 
 

The rapid development of information technology has triggered the transition to the digital era. 

Digitalization is the process of transforming analog information media into digital media 

processed by computers. Digital technology brings positive impacts such as fast information 

access through the internet, digital technology innovation, and improving the quality of human 

resources. One application of digitalization is the development of digital land mapping 

information, aimed at digitizing information about land location, landowners, and agricultural 

land needs. In Taman Village, Grujukan District, Bondowoso Regency, the majority of the 

population are farmers facing the problem of limited agricultural information. To address this 

issue, the Land Mapping Information System (SIPETAN) application was created using a 

Human-Centered Design (HCD) approach focusing on user needs. The study results show that 

SIPETAN's UI and UX design provides a positive perception in terms of user experience and 

usability, with effectiveness and efficiency scores of 96% each. 

Keywords : Digitalization; Land Mapping;User Interface; User Experience; System analysis 
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1. PENDAHULUAN 

 

Desa Taman di Kecamatan Grujukan, Kabupaten Bondowoso, memiliki luas wilayah 6,521 

KM² dengan jumlah penduduk sebanyak 4,546 kepala keluarga. Mayoritas penduduk Desa 

Taman berprofesi sebagai petani, sehingga desa ini menghadapi masalah pertanian yang mirip 

dengan permasalahan nasional, seperti kebutuhan informasi tentang pertanian yang terbatas. 

Proses penyampaian informasi kepada masyarakat terkait pemetaan tanah dan pembagian 

pupuk subsidi belum menyeluruh dan mudah dipahami, sehingga program-program pertanian 

dari pemerintah desa tidak berjalan maksimal. Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi Sistem 

Informasi Pemetaan Tanah (SIPETAN). 

SIPETAN dirancang untuk mengatasi masalah pendataan tanah dan memberikan informasi 

mengenai kuota pupuk subsidi bagi pengelola tanah pertanian di Desa Taman. Rancangan 

aplikasi SIPETAN menggunakan metode Human Centered Design (HCD), yang berfokus pada 

keterlibatan langsung calon pengguna dalam sistem yang akan dirancang melalui wawancara 

dan pengujian kegunaan. Pendekatan HCD menyesuaikan desain sistem dengan kebutuhan dan 

keinginan calon pengguna, sehingga diharapkan dapat mempermudah penggunaan SIPETAN 

(Mina Rofida Rahmatina & Ratnasari, 2022). 

Penelitian terkait HCD yang menggunakan user interface (UI) dan user experience (UX) dengan 

target aplikasi user friendly telah banyak dilakukan oleh para ahli (Anggitama et al., 2018; 

Carisfian et al., 2019; Damayanti et al., 2022; Firantoko et al., 2019; Nadaa Aniesiyah et al., 

2018; Supardianto & Tampubolon, 2020; Widyono et al., 2019; Wijaya et al., 2019; Putra & 

Tedyyana, 2021). Hasil dari evaluasi desain dengan usability testing menunjukkan nilai sebesar 

94,45%, dan hasil evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ) pada perancangan UX 

aplikasi mendapatkan nilai positif dengan kategori baik pada aspek daya tarik, kejelasan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan keterbaruan. Hal ini menunjukkan bahwa perancangan 

desain aplikasi memberikan persepsi positif dari segi user experience dan usability. Namun, 

belum ada penelitian yang secara khusus menjawab persoalan pemetaan tanah seperti yang 

terjadi di Desa Taman. Oleh karena itu, aplikasi SIPETAN memiliki urgensi besar untuk 

diciptakan. 
 

2. METODE / ALGORITMA 

 

Secara sistematis penelitian akan diawali dengan studi literatur sebagai upaya untuk 

memperdalam pengetahuan terkait metode yang akan diaplikasikan. Kemudian penelitian akan 

dilanjutkan dengan analisis konteks penggunaan yang tahapannya dilakukan dengan mengalisis 

konteks penggunaan untuk mendapaatkan desain awal. Secara runtut langkah yang yang akan 

ditempuh selanjutnya adalah menganalisis kebutuhan pengguna yang dilkukan secara ganda 

pula, kemudian membuat desain awal, mengevaluasi desain awal, menganalisis konteks 

penggunaaan dan kebutuhan pengguna kembali, membuat desain soslusi, evaluasi desain solusi, 

dan diakhiri dengan kesimpulan. Secara ringkas tahapan tersebut dapat dipahami pada diagram 

alir di bawah ini : 
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Gambar 1 : Tahapan Penelitian 

2.1.  Membuat Desain Solusi 

Tahap pembuatan desain solusi adalah tahap dalam sebuah penelitian yang seluruhnya 

adalah proses desain. Desain ini dilakukan berdasar pada analisis kebutuhan pengguna. 

Spesifikasi kebutuhan yang telah ditentukan perlu  direaalisasikan  atau  sekedar  diperbaiki  

dalam  bentuk  desain  untuk meningkatkan User Experience pada Aplikasi SIPETAN. 

Sebelum merealisasikan sebuah desain solusi, perlu dirancang guidelines yang sesuai agar 

dapat menjadi acuan dasar yang memperkuat desain solusi. Guidelines yang dimaksud adalah 

guidelines yang bersumber dari Material Design dari Google. 

Nantinya desain solusi yang dirancang akan dibuat dalam bentuk Prototypeterlebih. Kemudian 

pembuatan Prototype dilakukan untuk mengetahui organisir konten, layout navigasi, struktur, 

serta susunan desain solusi dalam gambar hitam putih secara detail. Hal ini dilakukan guna 

proses desain lebih fokus pada konten. Dalam pembuatannya, prototype perlu disesuakan 

dengan kriteria pembuatan prototype, yaitu high-fidelity. Prototype yang high-fidelity adalah 

prototipe yang menggambarkan desain interaktif dengan tingkat kemiripan yang tinggi dalam 

hal detail dan kagunaanya. Kemudian aplikasi Figma akan digunakan dalam proses desain. 

Tahap selanjutnya, daftar kebutuhan pengguna yang telah ditemukan tersebut akan transfer dan 

direalisasikan ke dalam bentuk desain. Setelah semua desain selesai maka desain-desain ini 

akan saling dihubungkan yang dapat membentuk sebuah interaksi. (Perdana et al., 2020) 

Sementara itu, aplikasi Figma adalah aplikasi yang akan digunakan untuk menghubungkan 

desain satu dan desain lainnya dalam proses pembentukan interaksi. Pada akhirnya, desain 

solusi yang telah siap untuk diuji merupakan kumpulan desain yang telah dirangkai menjadi 

kesatuan rangkaian interaksi yang lengkap dalam bentuk prototype. Kemudian, desain solusi 

akan dibawa kepada stakeholder untuk mendapatkan validitas agar terdapat kesesuaian antara 

masalah dan solusi yang telah dijalankan. 
 

2.2.  Evaluasi Desain Solusi 

Hal terpenting dari suatu pengembangan sistem adalah evaluasi. Tahap ini untuk mengetahui 

kekurangan dan kelebihan setelah desain awal dilakukan dalam mengevaluasi SIPETAN, yang 

pertama ialah evaluasi usability yang berguna untuk mengukur kualitas pengalaman ketika 

pengguna berinteraksi dengan sistem. Usability yang baik adalah sistem yang dapat mencapai 

tujuan sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna berdasarkan 3 faktor. 3 Faktor usability 
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tersebut yaitu efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Digunakan persamaan untuk mengukur 

tingkat efektifitas yaitu dengan (F. P. Putra & Tedyyana, 2021) 

 
Kedua, untuk mengukur efesiensi sistem nantinya akan digunakan perhitungan overall relative 

efficiency. Tahap evaluasi ini juga berguna untuk memukan rasio durasi yang dihabiskan oleh 

pengguna untuk menyelesaikan tugas. 
 

 
Keterangan: 

N = total seluruh tugas                     R = jumlah pengguna 
 nij = hasil tugas i oleh pengguna j; jika tugas diselesaikan dengan sukses maka nij = 1, jika gagal maka nij = 0 

tij = waktu yang diperlukan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i dengan sukses.  

Jika tugas gagal diselesaikan maka waktu diukur saat pengguna menyerah atau berhenti 

mengerjakan tugas.  

Ketiga, evaluasi UX alat ukur yang disebut dengan User Evaluation Questionnaire (UEQ). UEQ 

merupakan suatu instrumen yang digunakan untuk melakukan pengolahan data survei terkait 

pengalaman pengguna yang mudah untuk dipraktikkan, dapat dipercaya, berdasar, dan 

dimanfaatkan untuk melakukan penilaian kualitas subjektif . Memungkinkan pengguna untuk 

mengekspresikan perasaan dan pengalaman yang muncul ketika menggunakan produk yang di 

uji coba dengan cara yang sangat sederhana (Safitri & Andrianingsih, 2022) . UEQ memiliki 6 

skala dan dengan total 26 komponen pertanyaan yang akan diberikan dalam bentuk kuesioner 

yang terdiri dari:  

2.2.1. Daya Tarik (Attractiveness): Aspek ini mendefinisikan apakah pengguna menyukai 

produk atau tidak.  

2.2.2. Kejelasan (Perspicuity): Merumuskan apakah mudah untuk memahami produk atau 

sistem. Lalu apakah mudah untuk mempelajari caranya menggunakan produk atau 

sistem. 

2.2.3. Efisiensi (Efficiency): Bagian yang menelusuri dapatkah pengguna menyelesaikan tugas 

mereka pada produk atau sistem tanpa usaha yang tidak banyak. 

2.2.4. Ketergantungan (Dependability): Bertujuan apakah pengguna merasa                   mengendalikan 

interaksi suatu produk atau sistem. 

2.2.5. Stimulasi (Stimulation): Menjelaskan apakah menggunakan produk atau sistem 

tersebut menarik dan memotivasi penggunanya. 

2.2.6. Kebaruan (Novelty): Apakah produk atau sistem inovatif dan kreatif. Dan   apakah 

produk menangkap minat penggunanya. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1. Analisis Kebutuhan Penggunaan 

Setelah melakukan wawancara, data yang didapat selanjutnya diolah menjadi persona yang 

akan merepresntasikan masing-masing kelompok pengguna.Pada persona untuk SIPETAN 

dihasilkan beberapa data gabungan diantaranya adalah demografi, kebutuhan dan tujuan pihak 
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desa, biografi, motivasi masyarakat, intensitas dalam melakukan penerapan data serta 

intensitas penggunaan internet.Identifikasi Pengguna dan Stakeholder 

3.2. Desain Awal 

Sebelum melakukan evaluasi pada user interface, perlu diketahui bahwa desain awal dari user 

interface yang natinya akan dievaluasi. Berikut merupakan desain awal dari user interface 

aplikasi SIPETAN. Pada Gambar 2 merupakan desain awal dari halaman login yang berisikan 

username dan password pengguna admin dan Gambar 6 merupakan desain awal dari halaman 

Detail Detail Admin dari aplikasi SIPETAN. 

 
Gambar 2. Desain awal halaman dasboard 

3.3. Evaluasi Desain Awal 

Pada tahap evaluasi desain awal, evaluasi mencakup tiga aspek usability yaitu efektivitas, 

efisiensi dan kepuasan pengguna. Pada tahap evaluasi desain awal pada aspek efektivitas, 

penulis memberikan tugas kepada tiap-tiap responden pada masing-masing kelompok 

pengguna. Disaat setelah pemberian tugas, responden dipersilahkan untuk melakukan tugas 

yang telah ditentukan. Pada waktu yang bersamaan, penulis mengobservasi setiap tugas yang 

dilakukan oleh responden. Setiap responden yang berhasil melakukan tugas, maka pada lembar 

observasi akan ditulis “berhasil”. Jika ada responden yang tidak berhasil melakukan tugas 

yang diberikan, maka pada lembar observasi akan ditulis “tidak”. Pada aspek efisiensi, penulis 

masih tetap sama yaitu memberikan tugas kepada tiap-tiap responden pada masing-masing 

kelompok pengguna. Disaat setelah pemberian tugas, responden masih tetap melakukan tugas 

yang telah ditentukan. Akan tetapi yang berbeda, pada aspek efisiensi ini dibutuhkan stopwatch 

untuk mengukur waktu yang dibutuhkan responden untuk melakukan tugasnya. Pada saat 

responden memulai melakukan tugasnya, penulis memulai juga waktu pada stopwatch. Setiap 

responden yang telah selesai melakukan tugas, maka akan dicatat waktu yang dibutuhkan 

dalam melakukan tugas tersebut. Kemudian terakhir pada aspek kepuasan pengguna 

dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada responden pada masing- masing 

kelompok pengguna. Penilaian dalam kuesioner akan menggunakan skala 1 – 7 yang dimana 

semakin mengarah ke nomor “1” maka akan semakin setuju sedangkan semakin mengarah ke 

nomor “7” maka akan semakin tidak setuju. 

3.4. Menentukan Responden 

Pada tahap evaluasi kali ini, terdapat 5 evaluator yang ditandai dengan huruf (P) dan 20 

responden yang disesukan dengan kriteria uji usability dan user experience quisioner (UEQ) 

yang telah penulis jelaskan pada tabel. 1 berikut adalah daftar evaluator : 
Tabel 1. Menentukan responden 
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Responden Karakteristik 

Pakar Telah memahami aspek usability dan pernah 

melakukan pengembangan sistem 

Pemerintah dan Penduduk Lokal Setelah mencoba desain kemudian melakukan 

survey kepuasan pengguna 

3.5.Menentukan Tugas 

Pada menentukan tugas ini, tugas yang akan dibuat selanjutnya akan diberikan kepada 

masing-masing responden pada setiap kelompok pengguna. Pembuatan tugas mengacu dari 

tujuan yang didapatkan di persona pada masing- masing kelompok pengguna. Setelah 

menentukan tugas yang akan menunjang ketercapaian tujuan, kemudian tugas tersebut 

dijadikan satu tugas yang akan diberikan pada masing-masing kelompok pengguna. Tugas 

yang akan diberikan pada masing-masing kelompok pengguna dapat dilihat pada Tabel 2 

Tabel 2. Lembar tugas evalusi 

Kode Tugas Tugas yang harus dikerjakan 

T-1 Login dengan username dan password 

T-2 Lakukan Input data pada menu penduduk dan lengkapi 

biodata tersebut 

T-3 Lakukan pencarian data penduduk 

T-4 Lakukan pengisian data pupuk dengan disesuaikan dengan 

data tanaman 

T-5 Input data block tanah pada API Maps dan petakan tanah 

sesuai dengan berkas yang sudah ada 

 

3.6.Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Evektifitas 

Berikut pada Tabel 4 merupakan lembar hasil observasi yang dilakukan terhadap aspek 

efektivitas pada admin aplikasi SIPETAN di desain awal. Hasil pengerjaan daftar tugas akan 

ditampilkan pada tabel 6. Peneliti akan memberikan nomor 1 sampai 5 untuk daftar tugas 

sesuai tabel 2 Lalu peneliti akan memberi kode R1 untuk responden 1 hingga R5 untuk 

responden 5. Keterangan keberhasilan pengerjaan daftar tugas akan ditampilkan pada tabel 3 

dengan abjad B sebagai Berhasil dan abjad G sebagai Gagal 
Tabel 3. Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Evektifitas 

 
Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa jumlah akan digunakan untuk mengetahui hasil 

evaluasi pada aspek efektivitas desain awal aplikasi , yaitu: 

 
Maka perhitunganya akan menjadi seperti berikut ; 

 
Jadi hasil dari perhitungan aspek efektivitas tersebut ialah 56%, hasil ini sebagai acuan 

efektivitas desain awal. 
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3.7. Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Efisiensi 

Selanjutnya tabel 4 berisi hasil pencatatan durasi pengerjaan. Peneliti mengawali dengan 

menghitung waktu pengerjaan dengan stopwatch, lalu akan dihitung nilai efisiensi dan rata-

rata waktu pengerjaan. 
Tabel 4. Hasil presentase waktu efisiensi 

 
Setelah peneliti mencatat waktu pengerjaan, maka untuk mengetahui nilai efisiensi akan 

memakai persamaan 2, yaitu: 

 
  Maka hasil yang diperoleh akan menjadi seperti berikut ; 

Tabel 5. Hasil presentase nilai efisiensi 

 

Nilai efisiensi adalah 20% apabila dilihat dari tabel 8, setelah diketahui nilainya, maka akan 

dihitung rerata pengerjaan daftar tugasnya, dan hasilnya akan ditampilkan 
Tabel 6. Hasil rata-rata waktu nilai efisiensi 
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Rerata waktu pengerjaan keseluruhan yang didapatkan adalah 174,25 detik 

 

3.8.  Analisis Hasil Perbandingan Desain Awal dengan Desain Solusi 

Berikut adalah hasil perbandingan desain awal dengan desain solusi yang sudah melalui 

beberapa proses yang telah dipaparkan sebelumnya, tujuan dari perbandingan ini untuk 

mengetahui perbedaan nilai usabiliy pada desain, dan mana yang nilainya lebih tinggi dari hasil 

perbandingan aspek efektivitas, efesiensi dan kepuasan pengguna. Hasil perbandingan aspek 

efektivitas akan ditunjukkan pada table berikut, 
Tabel 7. Perbandingan Hasil Pengujian Usability Aspek Efektivitas 

 
Pada tabel 7 memperlihatkan hasil tingkat usability dari aspek efektivitas, pada pengujian awal 

menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 56%, sedangkan pada pengujian lanjut tingkat 

keberhasilan mencapai angka 96%. Dari kedua hasil pengujian tersebut terdapat peningkatan 

sebesar 40%. 
Tabel 8. Perbandingan Hasil Pengujian Usability Aspek Efesiensi 

 
Peningkatan nilai pada aspek efisiensi yang semula 20% menjadi 96%. Peningkatan juga terjadi 

pada rerata waktu pengerjaan dari yang semula 147 detik menjadi 27 detik. Peningkatan terjadi 

karena seluruh daftar tugas berhasil partisipan kerjakan. 
Tabel 9. Perbandingan Hasil Pengujian Usability Aspek Kepuasan 

 
Telah dilakukan berhasil meningkatkan nilai benchmark desain produk Aplikasi SIPETAN dari 

Below Average menjadi Good, Above Average dan excellent, serta meningkatkan item 

penilaian Daya Tarik dan Efisiensi dari Below Average menjadi Good kemudian dari aspek 

Ketepatan, Stimulasi, dan Kejelasan dari Below Average menjadi Above Average. Serta item 

penilaian Kebaruan dari Bad menjadi Good. 

Peningkatan juga dapat dilihat dari perkembangan antara desain awal dan desain solusi yang 

berupa pembaharuan user interfase dan fungsi didalamnya berikut adalah hasilnya. 
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Tabel 10. Perbandingan Hasil Perbandingan Desain Awal dan Desain Solusi 

 
 

4. KESIMPULAN 

 

Hasil penelitian yang terkait dengan perancangan user interface dan user experience dengan 

metode Human Centered Design (HCD) akan didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan User Interface aplikasi SIPETAN ini diawali dengan melakukan wawancara 

terhadap pengguna maupu stakeholder terkait diperlukanya informasi kebutuhan 

pengguna untuk keperluan analisis User Experience, serta peneliti menentukan kebutuhan 

persona dan melakukan perancangan model desain. 

2. Pengujian dilakukan untuk evaluasi terhadap desain yang dirancang menggunakan 

metode usability test dan user experience quisionere (UEQ), pada pengujian usability test 

skor aspek efektivitas mendapatkan 96%, skor aspek efesiensi mendapatkan Nilai 96% 

serta nilai aspek kepuasan pengguna dengan metode UEQ mendapat nilai Below Average 

sampai dengan excellent 
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