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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan besar dalam tata kelola
pemerintahan, termasuk dalam penanganan infrastruktur perkotaan. Pemerintah Kota Cirebon masih
menghadapi kendala dalam sistem pengaduan masyarakat yang belum terintegrasi dengan baik, sehingga
penanganan laporan infrastruktur sering terlambat dan kurang transparan. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang prototype User Interface (Ul) dan User Experience (UX) aplikasi pengaduan infrastruktur
berbasis mobile bernama Wani Lapor, guna mempermudah masyarakat melaporkan kerusakan infrastruktur
sekaligus meningkatkan respon pemerintah. Metode Design Thinking digunakan sebagai pendekatan dalam
perancangan, melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Hasil dari penelitian ini berupa
prototype interaktif yang menampilkan berbagai halaman utama seperti login, registrasi, beranda, laporan,
notifikasi, dan profil baik untuk pengguna maupun admin. Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi
desain, prototype dinilai telah memenuhi prinsip kejelasan navigasi, kemudahan penggunaan, serta
tampilan visual yang menarik dan informatif. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan
sistem pengaduan berbasis mobile yang efektif dan responsif bagi masyarakat Kota Cirebon.

Kata kunci: UI/UX, Prototype, Mobile, Pengaduan, Infrastruktur.

Abstract

The development of information technology has significantly transformed government management,
including urban infrastructure handling. The City Government of Cirebon still faces challenges due to an
unintegrated complaint system, resulting in delayed responses and lack of transparency in addressing
infrastructure issues. This study aims to design a User Interface (Ul) and User Experience (UX) prototype
for a mobile-based infrastructure complaint application called Wani Lapor, to facilitate public reporting
and enhance government responsiveness. The Design Thinking methodology is applied through the stages
of empathize, define, ideate, prototype, and test. The outcome is an interactive prototype consisting of main
interfaces such as login, registration, home, report, notifications, and profile for both users and
administrators. Based on design implementation and evaluation, the prototype meets principles of intuitive
navigation, usability, and visual appeal. This prototype is expected to serve as the foundation for developing
an efficient and responsive mobile-based public reporting system for Cirebon City.

Keywords: UI/UX, Prototype, Mobile, Infrastructure, Reporting.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam
tata kelola pemerintahan. Salah satu tantangan yang dihadapi Pemerintah Kota Cirebon adalah pengelolaan
infrastruktur yang efektif dan responsif terhadap kebutuhan masyarakat. Infrastruktur yang baik merupakan
tulang punggung pembangunan kota, namun masalah seperti jalan rusak, drainase tersumbat, dan fasilitas
umum yang tidak terawat masih sering ditemukan. Berdasarkan data Dinas Pekerjaan Umum dan Tata
Ruang Kota Cirebon per Maret 2025, sekitar 6% dari total 159,172 km jalan di Kota Cirebon masih dalam
kondisi rusak, baik ringan (2,086 km) maupun berat (6,916 km), yang menunjukkan perlunya sistem
pelaporan infrastruktur yang lebih efektif. Pemerintah kota pun mengalokasikan sekitar Rp 4,14 miliar
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untuk perbaikan jalan pada tahun 2025. Hal ini mengakibatkan keterlambatan penanganan dan kurangnya
transparansi proses perbaikan.

Di era digital, masyarakat semakin mengandalkan teknologi untuk menyampaikan keluhan dan
masukan kepada pemerintah. Namun, sistem pengaduan yang ada masih didominasi saluran konvensional
seperti telepon, surat, atau tatap muka, yang memakan waktu dan kurang efisien. Diperlukan solusi berbasis
teknologi yang dapat mempermudah pelaporan sekaligus meningkatkan kecepatan respon pemerintah.
Perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) menjadi langkah awal yang krusial dalam
pengembangan aplikasi pengaduan. Ul berfokus pada desain visual yang memudahkan interaksi, sedangkan
UX mengutamakan kenyamanan dan kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Kombinasi
keduanya akan memastikan aplikasi tidak hanya menarik, tetapi juga fungsional.

Seiring dengan meningkatnya penggunaan smartphone, aplikasi berbasis mobile menjadi solusi

yang tepat untuk menjembatani kebutuhan masyarakat dan pemerintah. Smartphone telah menjadi bagian
tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, dengan kemampuan untuk mengakses informasi,
berkomunikasi, dan melakukan berbagai aktivitas secara cepat dan praktis. Dengan memanfaatkan
teknologi mobile, aplikasi pengaduan infrastruktur dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan
partisipasi masyarakat dalam pembangunan Kkota.
Kota Cirebon, sebagai salah satu kota dengan potensi wisata dan ekonomi yang besar, membutuhkan sistem
pengaduan yang terintegrasi dan responsif. Melalui aplikasi berbasis mobile, masyarakat dapat dengan
mudah melaporkan masalah infrastruktur seperti jalan berlubang, lampu jalan mati, atau saluran air yang
tersumbat.

Dengan latar belakang tersebut, penulis bermaksud untuk merancang Prototype Ul/UX Aplikasi
Pengaduan Infrastruktur Kota Cirebon Berbasis Mobile. Tujuan dari perancangan ini adalah untuk
menciptakan sebuah desain antarmuka dan pengalaman pengguna yang intuitif, efisien, dan menarik,
sehingga dapat mendorong partisipasi aktif masyarakat dalam menjaga dan memperbaiki infrastruktur kota.
Diharapkan, aplikasi ini dapat menjadi langkah awal dalam mewujudkan sistem pengaduan yang lebih
modern dan responsif, serta mendukung terciptanya Kota Cirebon yang lebih baik dan berkelanjutan.

2. METODE PENELITIAN
Metodologi Penelitian adalah proses tahapan penelitian yang akan dil-akukan, dalam metodologi
Penelitian terdapat 2 bagian utama yaitu tahapan pengumpulan data dan tahapan penelitian.

2.1 Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi
Melakukan observasi langsung terhadap sistem pengaduan infrastruktur yang saat ini digunakan
di Kota Cirebon.

b. Studi literatur
Mengumpulkan referensi terkait aplikasi pengaduan infrastruktur, desain Ul/UX, dan teknologi
mobile serta mempelajari contoh aplikasi serupa yang sudah ada untuk mengidentifikasi kelebihan
dan kekurangannya.

2.2 Tahapan Penelitian

Design Thinking Wireframe

[ Design System H Ul Design H Prototype ]

Gambar 1. Proses Tahapan Penelitian
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1. Design Thinking
Mengidentifikasi permasalahan, dan menentukan solusi dengan melalui lima tahapan (empathize,

define, ideate, prototype dan testing).

2. Wireframe
Tahapan dimana penulis membuat gambaran kasar dari aplikasi yang akan dibuat berdasarkan
Design Thinking.

3. Design System
Pada tahap ini yakni membuat sebuah design system yang akan digunakan nantinya pada Ul
Design seperti Color Style, Typography, Textstyle, At-om, Molekul dan Organisme.

4. Ul Design
Membuat sebuah Ul dengan lengkap sesuai dengan wireframe dan menggunakan Design System
yang sudah dibuat.

5. Prototype
Menghubungkan frame satu ke frame lainnya agar semiua fitur dapat ber-jalan dengan baik.
6. Testing

Melakukan pengujian terhadap user dari aplikasi yang sudah dibuat dan memberikan feedback
serta penilaian terhadap aplikasi yang sudah dibuat.

2.3 Wireframe dan Alur Penelitian

Tahap wireframe merupakan proses penting dalam pengembangan UI/UX karena berfungsi
sebagai kerangka visual awal sebelum pembuatan prototype. Wireframe menampilkan susunan elemen
utama pada layar tanpa memperhatikan aspek warna dan gaya desain, namun berfokus pada fungsi dan
tata letak.

Dalam penelitian ini, wireframe dirancang untuk dua peran pengguna, yaitu masyarakat umum dan
admin/petugas pemerintah.

a. Wireframe pengguna masyarakat mencakup halaman splash screen, login, registrasi,
beranda, laporan, notifikasi, dan profil.

b. Wireframe admin mencakup halaman login admin, dashboard, kelola laporan, tugaskan
instansi, notifikasi, dan pengaturan.Menu Laporan untuk membuat dan mengirim aduan
infrastruktur dengan foto dan lokasi.
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Gambar 3. Wireframe Pengguna

Setiap wireframe dibuat menggunakan Figma, disertai alur navigasi (user flow) untuk
menggambarkan hubungan antarhalaman. Proses ini membantu mengidentifikasi alur kerja pengguna dan
memastikan pengalaman yang efisien sebelum tahap pembuatan prototype dilakukan.
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Gambar 4. Userflow Pengguna
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Gambar 5. Userflow Admin

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil perancangan menghasilkan prototype aplikasi Wani Lapor yang terdiri dari dua peran utama,
yaitu pengguna masyarakat dan admin pemerintah.

Pada sisi pengguna, fitur utama mencakup:

a. Splash Screen dan Login untuk autentikasi pengguna.

b. Beranda yang menampilkan berita, statistik laporan, dan menu utama.

¢.  Menu Laporan untuk membuat dan mengirim aduan infrastruktur dengan foto dan lokasi.
d. Notifikasi untuk memantau status laporan yang dikirim.

e. Profil dan Pengaturan untuk pengelolaan akun pengguna.
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Gambar 6. Splash Screen

Pada Wani Lapor, splash screen menampilkan logo dan nama aplikasi dengan latar belakang gradasi
warna putih dan cream sesuai filosofi warna yang telah ditentukan. Tampilan ini bertujuan untuk
memperkenalkan identitas aplikasi kepada pengguna
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Gambar 7. Halaman Login Pengguna

Halaman login pada aplikasi Wani Lapor berfungsi sebagai gerbang utama bagi pengguna yang telah
memiliki akun untuk mengakses seluruh fitur ap-likasi. Pada halaman ini, pengguna diminta untuk
memasukkan email dan kata sandi yang telah terdaftar sebelumnya. Sistem akan memverifikasi kecocokan
data yang dimasukkan dengan database pengguna. Apabila data yang dimasukkan sesuai, pengguna akan
diarahkan ke halaman utama aplikasi.
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Gambar 8. User Interface Pengguna

Pada sisi pengguna, fitur utama mencakup splash screen dan login, beranda, menu laporan, berita,
statistik laporan, tentang aplikasi, pertanyaan umum, notifikasi, serta profil dan pengaturan.

Pada sisi admin, aplikasi menyediakan fitur untuk mengelola laporan masyarakat, menugaskan
instansi terkait, mencetak surat tugas dalam format PDF, serta mengirim notifikasi kepada pelapor.
Desain Ul/UX yang dikembangkan berfokus pada kemudahan navigasi, konsistensi elemen visual, serta
penggunaan warna dan tipografi yang sesuai dengan prinsip desain antarmuka modern.

Gambar 9. User Interface Pengguna

Seluruh elemen dirancang agar pengguna dapat memahami fungsi aplikasi secara intuitif, tanpa
memerlukan banyak panduan tambahan. Desain setiap halaman juga mempertimbangkan alur logis dari
proses pelaporan, mulai dari pembuatan laporan hingga pemantauan status.
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3.1 Pengujian

Pada bagian ini menjelaskan pengujian dari hasil penelitian yang telah dilakukan. Penelitian ini
menggunakan metode pengujian berbasis prototipe dengan memanfaatkan platform Maze. Pengujian
dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan, efektivitas, dan efisiensi pengguna dalam
mengoperasikan aplikasi “Wani Lapor”. Jumlah responden yang berpartisipasi dalam pengujian ini adalah
21 orang yang mengisi survei dan free explore terhadap prototipe.

3.2 Analisis Pengalaman Pengaduan Infrastruktur

Pengujian User Interface pada halaman pendaftaran dan login dilakukan menggunakan metode
Free Explore, di mana responden bebas menjelajahi tampilan aplikasi tanpa adanya instruksi tugas atau
target tertentu. Tujuannya adalah untuk melihat sejauh mana pengguna dapat memahami alur pendaftaran
dan login secara alami berdasarkan desain antarmuka yang tersedia.

Apakah Anda

(I NU

29% 1%

Gambar 10. User Interface Pengguna

Berdasarkan hasil pengujian, sebanyak 29% responden atau 6 orang menyatakan pernah
melakukan pengaduan infrastruktur sebelumnya (YES/ Pernah), sementara 71% atau 15 responden belum
pernah melakukannya (No/ Tidak Pernah). Pengujian ini menjadi penting untuk memastikan bahwa
pengguna baru tidak mengalami kesulitan dalam tahap awal penggunaan aplikasi, karena tahap ini
merupakan pintu masuk untuk mengakses fitur utama yang ada di dalam aplikasi.

Berdasarkan hasil survei pada pengujian prototipe aplikasi Wani Lapor, pertanyaan "Seberapa
sering Anda melaporkan masalah infrastruktur di sekitar Anda?" menunjukkan bahwa dari total 21
responden, sebanyak 40% (8 orang) menjawab jarang melaporkan, 43% (9 orang) menyatakan tidak
pernah melaporkan, 19% (4 orang) melaporkan kadang-kadang, dan 0% responden yang menjawab
sering.

g

ring masalah di sekitar Anda?

Gambar 11. User Interface Pengguna

Temuan ini mengindikasikan bahwa tingkat partisipasi masyarakat dalam melaporkan
masalah infrastruktur masih tergolong rendah. Rendahnya angka pelaporan bisa disebabkan oleh
beberapa faktor, seperti:

» Kurangnya kesadaran masyarakat terhadap pentingnya pelaporan masalah infrastruktur.
* Minimnya sarana dan kemudahan dalam melakukan pelaporan.
« Keraguan masyarakat terhadap tindak lanjut dari laporan yang disampaikan.
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Dengan adanya aplikasi Wani Lapor, diharapkan hambatan-hambatan tersebut dapat
diminimalkan. Fitur yang memudahkan proses pelaporan dan transparansi tindak lanjut laporan
diharapkan mampu mendorong partisipasi yang lebih aktif dari masyarakat.

Berdasarkan hasil prototype testing pada skenario "Bayangkan jika Anda ingin melaporkan
infrastruktur di daerah Anda menggunakan aplikasi Wani Lapor", diperoleh data dari 8 responden
dengan rata-rata durasi penyelesaian tugas sebesar 81,9 detik

jika anda ingin P i didaerah anda
menggunakan aplikasi Wani Lapor

*octa seckkit porbaikan

Navigation overview

3

Stey

) E— —
'-|l-|_-l_-|§-
Y Y E—

|

[‘. pey—
[ "
=

Gambar 12. User Interface Pengguna

Alur navigasi menunjukkan bahwa mayoritas responden mengikuti jalur utama (in path) dari
Step 1 hingga Step 20 tanpa hambatan berarti. Meskipun demikian, terlihat adanya percabangan pada Step
2 dan Step 3, di mana sebagian kecil responden sempat memilih jalur berbeda sebelum kembali ke jalur
utama. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun mayoritas pengguna dapat menemukan fitur pelaporan
dengan lancar, terdapat beberapa titik yang berpotensi membingungkan pengguna baru.

Berdasarkan hasil pengujian, tampilan desain aplikasi Wani Lapor mem-peroleh respons yang
sangat positif dari responden

Apﬁkﬂh tampllan desain aplikasilr\l menarik?
= -

Tidak Monarik 0%

® ® » ®

Gambar 13. User Interface Pengguna

Dari total 19 partisipan, sebanyak 9 responden (48%) menilai tampilan aplikasi sangat menarik dan
9 responden lainnya (47%) menilai menarik, sehingga secara keseluruhan 94% responden memberikan
penilaian positif. Hanya 1 responden (5%) yang menilai biasa saja, dan tidak ada satu pun yang memberikan
penilaian tidak menarik. Temuan ini menunjukkan bahwa secara visual, aplikasi telah memenuhi ekspektasi
estetika mayoritas pengguna. Meski demikian, persentase kecil penilaian “biasa saja” dapat menjadi
pertimbangan untuk melakukan penyempurnaan minor, seperti peningkatan konsistensi warna, pemilihan
tipografi yang lebih harmonis, atau penyempurnaan ikon, guna semakin memperkuat daya tarik visual
aplikasi.
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Berdasarkan hasil pengujian, tidak ada responden yang menyatakan men-galami kebingungan

saat menggunakan aplikasi Wani Lapor.

Apakah ada hal yang membuat Anda bingung saat menggunakan aplikasi
ini?

Rasponses

tidak ada

enggn

Tiddak nda

tidak ada, aman

Gambar 14. User Interface Pengguna

Dari total 18 partisipan, seluruhnya memberikan jawaban yang mengindikasikan kemudahan
penggunaan, seperti “Tidak”, “Tidak ada”, atau “Aman”. Hal ini menunjukkan bahwa alur navigasi dan
tata letak aplikasi telah dirancang dengan baik sehingga intuitif bagi pengguna. Tingkat kebingungan yang
nol memperkuat bukti bahwa struktur informasi, penempatan menu, dan urutan langkah-langkah dalam
aplikasi sudah sesuai dengan pola pikir pengguna. Temuan ini sekaligus menegaskan keberhasilan
penerapan prinsip user-centered design dalam tahap perancangan, di mana pengalaman pengguna menjadi

fokus utama.

Berdasarkan hasil navigation overview pada pengujian prototype Wani Lapor untuk peran

Admin, terlihat bahwa alur navigasi dari Start hingga Step 20 dapat diikuti oleh seluruh responden tanpa

hambatan berarti. Setiap langkah dii-kuti secara berurutan dan konsisten, dengan rata-rata waktu

penyelesaian men-capai 95,8 detik dari total 18 responden.

Admin

Navigation overview
a
stat Step2

-—_g

Gambar 15. User Interface Pengguna

Pola jalur yang rapi dan minim percabangan menunjukkan bahwa pengguna memahami logika
navigasi yang telah dirancang. Tidak ditemukan indikasi adanya kebingungan atau langkah yang diulang
secara signifikan, yang menandakan bahwa struktur menu dan urutan proses pada halaman admin sudah
jelas serta mudah dipahami. Hasil ini mengindikasikan bahwa desain prototipe berhasil mendukung

efisiensi dan kelancaran tugas pengguna.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, dan implementasi prototipe UI/UX aplikasi Wani

Lapor, maka diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:
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1.

3.

Penelitian ini berhasil merancang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) yang intuitif
dan menarik untuk aplikasi pengaduan infrastruktur berbasis mobile. Desain antarmuka dibuat
sederhana, konsisten, dan mudah dipahami, sehingga mendukung pengalaman pengguna yang
lebih nyaman dan efisien.

Prototype UI/UX yang dikembangkan telah memperhatikan aspek aksesibilitas agar dapat
digunakan oleh berbagai kalangan masyarakat di Kota Cirebon. Desain dirancang responsif,
dengan tampilan yang mudah diakses, fungsi berjalan baik, serta fitur yang sesuai kebutuhan
masyarakat dalam melaporkan masalah infrastruktur.

Alur pelaporan dalam aplikasi dirancang secara efisien dan sistematis, mulai dari pembuatan
laporan, pratinjau, hingga pemberitahuan status laporan. Proses ini mempermudah masyarakat
dalam menyampaikan aduan secara jelas, terstruktur, dan transparan, sehingga mendukung
peningkatan efektivitas komunikasi antara masyarakat dan pemerintah daerah.
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