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ABSTRAK 

Di era digitalisasi saat ini pemerintah kota semarang telah berinovasi untuk melakukan 

tranformasi pelayanan publik dari konvensional menuju digital. Lapor Semar merupakan 

salah satu contoh produk digital pelayanan publik sebagai platform pengaduan masyarakat 

milik pemerintah Kota Semarang yang dikembangkan oleh Dinas Komunikasi dan 

Informatika Kota Semarang. Pengembangan platform tersebut guna meningkatkan 

optimalisasi kualitas pelayanan publik. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, 

rancangan desain pada platform “Lapor Semar” masih belum efisien dan fitur yang 

disediakan masih minim sehingga dapat berpotensi mengganggu experience pengguna. 

Melihat adanya hal tersebut, penulis melakukan suatu improvement initiative dengan 

membangun rancangan prototipe aplikasi “SATUSEMAR” melalui desain UI/UX yang 

dapat berguna sebagai project inovations sekaligus menjadi ide evaluasi pada platform 

layanan masyarakat yang lebih ideal dengan menghadirkan alur yang lebih sederhana, 

mudah, dan fitur yang lebih lengkap. Implementasi project ini menggunakan metode Lean 

UX dengan mencakup 4 tahapan yakni Declare Assumptions, Create an MVP, Run an 

Experiment, Feedback & Research. Usability Testing untuk menguji kelayakan dari 

prototipe aplikasi ini dilakukan dengan metode SEQ (Single Ease Question) dan SUS 

(System Usability Scale). Hasil pengujian SEQ dengan total 25 responden menunjukkan 

bahwa semua skor pada prototipe aplikasi “SATUSEMAR” bernilai diatas 4,30 sebagai 

nilai minimum yang telah ditentukan. Sementara itu, hasil pengujian SUS dengan total 25 

responden menunjukkan bahwa prototipe aplikasi “SATUSEMAR” memiliki nilai akhir 

SUS sebesar 77,5. Hasil skor dari pengujian SEQ dan SUS tersebut merepresentasikan 

bahwa rancangan desain prototipe aplikasi “SATUSEMAR” cenderung mudah dijalankan 

dan layak untuk digunakan serta fitur – fitur pada aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

 

Kata Kunci: User Interface/User Experience, Prototipe Aplikasi SatuSemar,  Layanan 

Masyarakat, Lean UX, Usability Testing 
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ABSTRACT 

In the current digitalization era, the Semarang city government has innovated to transform 

public services from conventional to digital. Lapor Semar is one example of a digital public 

service product as a public complaint platform owned by the Semarang City government 

developed by the Semarang City Communication and Informatics Office. The development 

of the platform is to improve the optimization of the quality of public services. Based on 

observations that have been made, the design of the "Lapor Semar" platform is still 

inefficient and the features provided are still minimal so that it can potentially interfere 

with the user experience. Seeing this, the author carried out an improvement initiative by 

building a prototype design of the "SATUSEMAR" application through UI/UX design 

which can be useful as an innovation project as well as an evaluation idea for a more ideal 

public service platform by presenting a simpler, easier flow and more complete features. 

The implementation of this project uses the Lean UX method which includes 4 stages, 

namely Declare Assumptions, Create an MVP, Run an Experiment, Feedback & Research. 

Usability Testing to test the feasibility of this application prototype is carried out using the 

SEQ (Single Ease Question) and SUS (System Usability Scale) methods. The results of the 

SEQ test with a total of 25 respondents show that all scores on the "SATUSEMAR" 

application prototype are above 4.30 as the minimum value that has been determined. 

Meanwhile, the results of the SUS test with a total of 25 respondents show that the 

"SATUSEMAR" application prototype has a final SUS value of 77.5. The results of the 

SEQ and SUS tests represent that the design of the "SATUSEMAR" application prototype 

tends to be easy to run and is feasible to use and the features in the application can run well. 

Keywords: User Interface/User Experience, SatuSemar Application Prototype, Public 

Services, Lean UX, Usability Testing 
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