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ABSTRAK 

 

BKD Jawa Tengah mengembangkan aplikasi SINAGA3 dan menjadikannya sebuah aplikasi 

yang wajib dimiliki oleh Pegawai Negeri Sipil terkhusus untuk Guru se-Jawa Tengah ditingkat 

SMA/SMK sederajat. Namun, pengguna aplikasi SINAGA3 mengeluhkan user interface dan user 

experience dalam penggunaannya. Keluhan yang dirasakan pengguna berupa halaman beranda 

yang terlalu menumpuk fitur, menu yang tidak dapat dibaca, menu yang memerlukan login ulang di 

dalam aplikasi, dan aplikasi yang kurang responsif. Oleh sebab itu, dibuat sebuah perancangan 

ulang user interface dan user experience (UI/UX) pada aplikasi SINAGA3 untuk mengoptimalkan 

pengalaman pengguna. 

Penelitian ini memanfaatkan perangkat lunak Figma dan menerapkan pendekatan Design 

Thinking untuk merancang ulang user interface dan user experience (UI/UX) untuk aplikasi 

SINAGA3. Pendekatan Design Thinking terdiri dari lima tahap, yaitu empathize, define, ideate, 

pembuatan prototype, dan pengujian. Untuk mendapatkan pandangan pengguna, pengujian 

dilakukan melalui metode Uji Kebergunaan Model Nielsen, dengan melakukan wawancara dan 

menyebarkan kuesioner. 

Berdasarkan hasil uji kebergunaan dalam penelitian ini, tingkat kepuasan pengguna 

terhadap aplikasi SINAGA3 berada pada kisaran 61,3%, yang dapat dianggap cukup baik. Setelah 

dilakukan perancangan ulang UI/UX untuk aplikasi SINAGA3, tingkat kepuasan pengguna 

meningkat signifikan. Pada uji kebergunaan prototype pertama, tingkat kepuasaan pengguna 

berada dikisaran 90% dan pada pengujian kebergunaan prototype kedua, tingkat kepuasaan 

pengguna kembali meningkat ke angkat 98%. Berdasarkan nilai kepuasan pengguna terhadapt 

prototype tersebut, penelitian ini berhasil melakukan perbaikan dan meningkatkan nilai kepuasan 

pengguna. 

 

Kata Kunci: Design Thinking, SINAGA3, UI/UX, Uji kebergunaan Model Nielsen. 
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ABSTRACT 

 

The Central Java Regional Personnel Board (BKD Jawa Tengah) has developed the 

SINAGA3 application, making it a mandatory app for Civil Servants, specifically for high school 

teachers across Central Java. However, users of the SINAGA3 application have complained about 

its user interface and experience. User complaints include overcrowded home pages with too many 

features, unreadable menus, the need to log in again within the app, and unresponsiveness. 

Consequently, a redesign of the user interface and user experience (UI/UX) for the SINAGA3 

application was created to optimize user experience. 

This research utilized Figma software and applied the Design Thinking approach to redesign 

the user interface and user experience (UI/UX) for the SINAGA3 application. The Design Thinking 

approach consists of five stages: empathize, define, ideate, prototype creation, and testing. To 

gather user perspectives, usability testing was conducted using the Nielsen Model Usability Test, 

involving interviews and distributing questionnaires. 

Based on the usability testing results, user satisfaction with the SINAGA3 application 

initially stood at around 61.3%, which can be considered quite satisfactory. After the UI/UX 

redesign for the SINAGA3 application, user satisfaction levels significantly increased. In the 

usability testing of the first prototype, user satisfaction reached around 90%, and in the usability 

testing of the second prototype, user satisfaction further increased to 98%. Based on user 

satisfaction scores for these prototypes, this research successfully improved and enhanced user 

satisfaction. 

 

Keywords: Design Thinking, SINAGA3, UI/UX, Uji kebergunaan Model Nielsen. 

 


