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DESAIN ANTARMUKA SISTEM PENGELOLA PERMINTAAN KONTEN
BERBASIS WEBSITE UNTUK PENGELOLAAN KONTEN MEDIA SOSIAL
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ABSTRAK

Pengabdian ini mengembangkan desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten di Dinas Komunikasi
dan Informatika Kabupaten Badung menggunakan metode Design Thinking dan aplikasi Figma. Tujuan utama
dari pengembangan ini adalah untuk menciptakan sistem yang efisien dalam memfasilitasi pengajuan dan
pengelolaan konten media sosial. Metode Design Thinking diterapkan melalui tahapan Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test, yang memungkinkan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna serta
iterasi desain yang berkelanjutan. Hasil dari pengembangan menunjukkan bahwa sistem yang dihasilkan
memiliki fitur intuitif, desain responsif, dan memberikan pengalaman pengguna yang positif. Penggunaan
Figma dalam pembuatan prototipe memungkinkan evaluasi dan penyesuaian desain yang efektif. Proyek ini
memberikan kontribusi berupa rancangan antarmuka sistem pengelola permintaan konten yang diharapkan
dapat mendukung efektivitas pengelolaan konten di Diskominfo Kabupaten Badung.

Kata kunci : Design Thinking, Figma, Pengelolaan Konten, Sistem Informasi, Komunikasi Publik.
ABSTRACT

This study develops an interface design for a content request management system at the Communication and
Information Office of Badung Regency (Diskominfo Kabupaten Badung) using Design Thinking methodology
and Figma application. The primary objective is to create a system that efficiently facilitates content submission
and management for social media. The Design Thinking approach is implemented through the stages of
Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test, which allows for a deep understanding of user needs and
iterative design improvements. The results demonstrate that the developed system features an intuitive
interface, responsive design, and a positive user experience. The use of Figma in prototype creation enabled
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effective design evaluation and adjustments. This project contributes by providing a user interface design for
a content request management system that is expected to support the effectiveness of content management at
the Communication and Informatics Office of Badung Regency.

Keywords: Design Thinking, Figma, Content Management, Information System, Public Communication.
1. PENDAHULUAN

Informasi memiliki peran penting, terlebih saat ini masyarakat sedang menjadi era masyarakat informasi
(information society) dan masyarakat pembelajaran (learning society). Dalam era digital saat ini, komunikasi
yang efektif dan efisien menjadi kunci utama dalam penyebaran informasi publik. Dinas Komunikasi dan
Informatika Kabupaten Badung (Diskominfo Kabupaten Badung), sebagai bagian dari pemerintah daerah,
memegang peran penting dalam hal ini, mengingat fungsinya sebagai humas dan pengelola informasi publik.
Dinas Komunikasi Dan Informatika Kabupaten Badung merupakan Perangkat Daerah Pemerintah Provinsi
Bali yang mempunyai tugas membantu melaksanakan Urusan Pemerintahan dalam Bidang Komunikasi dan
Informatika. Untuk mendukung fungsi tersebut, Diskominfo Kabupaten Badung memerlukan sistem yang
dapat memfasilitasi pengelolaan konten media sosial secara optimal. Oleh karena itu, laporan ini disusun
bertujuan untuk mengembangkan sebuah sistem antarmuka yang dirancang khusus untuk mempermudah
pengelolaan konten di Diskominfo Kabupaten Badung. Sistem ini bertujuan untuk menyediakan wadah bagi
pihak-pihak terkait untuk mengajukan permintaan konten serta untuk mengelola konten yang akan diposting
di media sosial Diskominfo Kabupaten Badung.

Pembuatan sistem ini berlandaskan pada kebutuhan sebagai pengelola informasi publik dan penyebar informasi
dari pemerintah kabupaten. Dengan adanya sistem ini, proses pengajuan dan pengelolaan konten diharapkan
dapat dilakukan dengan lebih terstruktur, efisien, dan transparan. Sejak berdirinya pada awal Januari 2017,
Diskominfo Kabupaten Badung telah berperan penting dalam mempublikasikan informasi publik secara efisien
dan transparan. Bidang Pengelolaan Informasi Publik di Diskominfo Kabupaten Badung memainkan peran
strategis dalam mendukung prinsip-prinsip good governance dengan membuka akses informasi kepada
masyarakat luas. Saat ini, PPID Kabupaten Badung meliputi 113 PPID Pelaksana di berbagai perangkat daerah
dan lembaga terkait. Oleh karena itu, pengembangan desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas pengelolaan
konten serta memperkuat komunikasi publik yang lebih baik di Kabupaten Badung.

Desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten merupakan solusi yang ditawarkan untuk meningkatkan
efektivitas pengelolaan konten media sosial. Sistem ini bertujuan untuk menyediakan platform digital yang
memungkinkan pihak-pihak terkait mengajukan permintaan konten serta mengelola informasi yang akan
dipublikasikan. Pengembangan antarmuka ini dilakukan berdasarkan prinsip user-centered design, dengan
pendekatan Design Thinking sebagai metode utama. Pendekatan ini memungkinkan pengembangan desain
yang tidak hanya fungsional, namun juga relevan dengan kebutuhan pengguna di lingkungan Diskominfo. Oleh
karena itu, pengembangan desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas pengelolaan konten serta
memperkuat komunikasi publik yang lebih baik di Kabupaten Badung.

2. METODE PELAKSANAAN

Proses pengembangan sistem ini menggunakan pendekatan Design Thinking, sebuah metode pemecahan
masalah yang berpusat pada pengguna (user-centered). Pendekatan ini dilakukan secara iteratif melalui lima
tahapan utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, guna menghasilkan solusi yang relevan dan
efektif. Design Thinking mendorong kolaborasi lintas disiplin dan kreativitas dalam merancang solusi yang
tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna.

2.1. Empathize

Tahap pertama dari proses desain dimulai dengan menggali kebutuhan pengguna melalui observasi langsung
terhadap staf Diskominfo. Kegiatan ini dilakukan untuk memahami proses kerja mereka dalam mengelola
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permintaan pembuatan konten. Dari interaksi ini, diperoleh berbagai insight terkait hambatan yang mereka
alami dan harapan terhadap sistem yang akan dibangun. Informasi tersebut menjadi dasar penting dalam
merancang solusi yang sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna.

2.2. Define

Tahap ini dijalankan dengan mendata kebutuhan fungsional hasil dari observasi tahap sebelumnya. Kebutuhan
fungsional adalah serangkaian permintaan dari pengguna terhadap fitur-fitur yang dibutuhkan oleh sistem.
Dalam antarmuka Sistem Pengelola Permintaan Konten (SP2K), ada beberapa fitur yang harus dipenuhi untuk
memastikan aplikasi ini sesuai dengan harapan dan kebutuhan. Terdapat tiga aktor pada sistem ini, yaitu User,
Admin, dan Manager. Berikut adalah beberapa fitur yang harus dipenuhi:

Tabel 2.1. Kebutuhan Fungsional

No. Role Kebutuhan Fungsional

1 User Dapat mengirim permintaan konten

2 Manager & Admin Dapat melihat daftar permintaan konten

3 Manager & Admin Dapat menjadwalkan permintaan konten

4 Manager & Admin Dapat melihat dan mengelola laporan permintaan
konten

5 Manager & Admin Dapat melihat informasi akun yang terdaftar

6 Admin Dapat mendaftarkan, mengelola, dan menghapus

informasi akun

Setelah
kebutuhan pengguna terkumpul, langkah berikutnya adalah merumuskan permasalahan utama yang dihadapi
oleh pengguna. Permasalahan didefinisikan secara spesifik agar dapat dijawab secara tepat melalui desain
antarmuka. Fokus utama yang ditemukan adalah kurangnya sistem terpusat dan kesulitan dalam memantau alur
permintaan konten.

2.3. Ideate

Pada tahap ini mulai dikembangkan berbagai gagasan solusi berdasarkan kebutuhan dan permasalahan yang
telah dirumuskan sebelumnya. Untuk itu, digunakan Use Case Diagram sebagai alat bantu utama. Use Case
Diagram menggambarkan bagaimana sistem akan digunakan oleh berbagai aktor, baik itu pengguna internal
maupun eksternal. Diagram ini menyajikan hubungan antara aktor dan fungsionalitas sistem. Setiap aktor
mewakili entitas (manusia atau sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem, sedangkan use case mewakili
fitur atau layanan yang tersedia.

Sistem Pengelola Permintaan Konten

Form Reguest

Kalender Konten
Admin
Laporan Konten

Gambar 2.1. Use Case Diagram

User

Manajer

Adapun fitur yang dapat diakses masing-masing role yaitu :
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1. User

User merupakan pihak yang mengajukan permintaan pembuatan konten. Fitur yang diakses oleh user meliputi
form request.

2. Admin

Admin merupakan peran yang memiliki akses penuh terhadap sistem, termasuk mengelola permintaan dan
akun. Fitur yang tersedia untuk admin meliputi:

a. Beranda: Admin dapat melihat informasi umum dan statistik sistem.

b. Data Akun: Admin dapat mengakses data akun namun tidak dapat menambah/ mengubah informasi
akun yang tersedia. Kalender Konten: Admin menjadwalkan dan memperbarui jadwal pelaksanaan konten.

c. Laporan Konten: Admin membuat dan menyusun laporan hasil pelaksanaan konten.

d. Profil: Admin dapat mengubah data pribadinya di dalam sistem.

3. Manajer

Manajer memiliki tanggung jawab dalam memantau dan mengevaluasi permintaan serta pelaksanaan konten.
Fitur yang dapat diakses oleh manajer meliputi:

a. Beranda: Untuk melihat gambaran umum aktivitas sistem.

b. Data Akun: Manajer mengelola informasi akun sosial media yang tersedia, menambah, serta mengedit
informasi akun tersebut.

c. Kalender Konten: Untuk memantau jadwal pelaksanaan konten yang telah direncanakan serta
memberikan status (diterima, ditolak) pada request yang masuk.

d. Laporan Konten: Untuk meninjau laporan realisasi konten yang telah selesai dibuat.

e. Profil: Untuk mengelola informasi akun pribadi.

2.4. Prototype

Pada tahap Prototype, dibuat sebuah activity diagram untuk menggambarkan alur aktivitas pengguna dalam
sistem, mulai dari login hingga mengelola konten. Diagram ini membantu memperjelas proses dan memastikan
setiap langkah interaksi pengguna terhadap sistem dapat divisualisasikan dengan baik.

—
Mengirim

M —]wsm ; ,| reauest
] (O " .{ Login bonten | Konien lerupioad

mendapat notifiasi

terdata

ada N

Kalender mengupioad

Al de mengunduh bahan post \omion pada
sistem

. J sosial media

Admin

(pambar & caption

)

No|

— - -
rembenkan) status ] menerima 4 update
approval | yes | terupdate | laporan L stalus )

Gambar 2.2. Activity Diagram

Desain antarmuka dikembangkan lebih lanjut dalam Figma. Prototipe interaktif ini mencakup elemen-elemen
penting seperti formulir pengajuan konten dan dashboard pengelolaan konten. Figma memungkinkan
pembuatan prototipe yang responsif dan interaktif, serta memudahkan penyesuaian desain berdasarkan umpan
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balik pengguna. Halaman login dan register meminta pengguna untuk memasukkan alamat email dan kata
sandi untuk mendapatkan hak akses.

1. Halaman request digunakan untuk mengirimkan informasi postingan yang ingin direquest.

2. Halaman beranda digunakan pengguna dapat melihat statistik dari permintaan post pada hari tersebut,
total permintaan postingan, dan total akun media sosial yang dapat dikelola.

3. Halaman data akun berisi mengenai list akun yang dapat dikelola beserta detail informasi akun.

4. Halaman kalender konten berisi informasi permintaan konten yang telah masuk, dibedakan oleh warna

pada agenda. Warna abu menunjukkan permintaan belum mendapat izin pimpinan, sedangkan hijau
menunjukkan sudah mendapat izin pimpinan.

5. Halaman laporan akhir menunjukkan rincian permintaan dari waktu terkirim, judul, pengirim, akun
media sosial tujuan, tanggal posting, dan status. Pada laman ini pengguna dapat mengunduh rekaman dalam
bentuk excel.

6. Halaman profil berisi informasi detail mengenai profil pengguna.

2.5. Test

Tahap terakhir adalah Test, di mana prototipe diuji oleh pengguna akhir untuk mengidentifikasi kekurangan
dan area yang perlu diperbaiki. Pengujian ini dilakukan melalui metode User Acceptance Testing (UAT), yaitu
proses evaluasi langsung oleh user yang akan menggunakan sistem dalam kegiatan sehari-hari.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Desain Antarmuka

Dalam pengembangan desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten di Dinas Komunikasi dan
Informatika Kabupaten Badung, metode Design Thinking diterapkan secara sistematis dengan dukungan
aplikasi Figma. Berikut merupakan hasil pengembangan desain antarmuka yang telah dirancang :

Hai, Admin! Hai, Admin!

Sistem Pengelola Sistem Pengelola
Permintaan Konten Permintaan Konten

Gambar 3.1. Halaman login dan register

Halaman ini memungkinkan pengguna untuk masuk ke dalam sistem atau membuat akun baru. Pengguna harus
memasukkan alamat email dan kata sandi untuk mendapatkan register dan memasukkan ID Admin serta
password untuk login.

avn

Tarezgal K

Sistem Pengelola
Permintaan
Konten
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Gambar 3.2. Halaman request post

Halaman ini digunakan oleh user untuk mengisi formulir permintaan konten dengan mencantumkan informasi
berupa Judul kiriman, nama akun tujuan, tanggal kirim, caption, bahan kiriman, serta media sosial. Permintaan
yang dikirimkan akan masuk ke sistem untuk diproses lebih lanjut

3 SP2K

Sistem Pengelola
Permintaan Konten

Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Badung

Gambar 3.3. Halaman beranda

Menampilkan ringkasan statistik seperti jumlah permintaan konten hari ini, total permintaan yang masuk, dan
jumlah akun media sosial yang dikelola. Halaman ini memudahkan pengguna memantau aktivitas secara umum.

Q spk ~

177
67

Gambar 3.4. Halaman data akun

Berisi daftar akun media sosial yang dikelola lengkap dengan detail informasi seperti nama akun, pengelola,
penanggung jawab, nomor telfon, serta statistik akun. Halaman ini membantu admin dan manajer dalam
mengelola sumber daya digital, namun hanya manajer yang dapat mengubah informasi pada akun.

® sezx

Gambar 3.5. Halaman kalender konten
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Menampilkan agenda postingan berdasarkan tanggal dan status approval. Permintaan konten yang belum
disetujui diberi warna abu, sedangkan yang sudah mendapat izin pimpinan diberi warna hijau.

2
3 SP2K

Gambar 3.6. Halaman laporan akhir

Menampilkan data rinci dari setiap permintaan yang telah diproses, termasuk waktu pengiriman, pengirim,
judul konten, akun tujuan, dan status. Laporan ini juga dapat diunduh dalam format Excel sebagai dokumentasi.

@) SP2K
= Edit Profil

Password

Gambar 3.7. Halaman profil

Menampilkan informasi pribadi pengguna seperti nama, email, dan peran dalam sistem. Admin dan manajer
juga dapat memperbarui informasi akun dari halaman ini.

3.1. Pengujian

Pengujian melibatkan 8 orang pegawai sebagai pengguna dari Diskominfo Kabupaten Badung menggunakan
pengujian UAT (User Acceptance Testing) untuk memastikan bahwa rancangan desain sistem tersebut
berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan. Setiap pertanyaan memiliki lima pilihan respons, yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil pengujian
UAT tertera pada Tabel 3.1 beserta dengan dokumentasi pengujian.

Tabel 3.2. Hasil Pengujian UAT

Respon Jumlah

SS [S]NTKS [ST | Respon
Pertanyaan S Persentase
Tampilannya mudah dipahami dan digunakan. 8 8 100%
Saya bisa dengan cepat menemukan menu atau fitur | 8 8 100%
yang dibutuhkan.
Desain tampilannya menarik dilihat dan cocok. 5 1]2 8 75%
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Mengajukan permintaan konten terasa jelas. 7 1 8 87.5%
Tombol dan ikon di sistem mudah dimengerti | 7 1 8 100%
fungsinya.

Gambar 3.8. Pelaksanaan Pengujian

Untuk memastikan mitra dapat memahami antarmuka sistem ini, dilaksanakan sosialisasi kepada mitra untuk
alur kerja dari antarmuka sistem ini. Sosialisasi dilaksanakan secara offline dan dengan melakukan demonstrasi
dari prototipe antarmuka Sistem Pengelola Permintaan Konten (SP2K). Hasil dari penerapan Design Thinking
menggunakan Figma menunjukkan bahwa desain antarmuka yang dikembangkan sangat sesuai dengan
kebutuhan Diskominfo Kabupaten Badung. Sistem ini menyediakan fitur yang intuitif untuk pengajuan dan
pengelolaan konten, serta memiliki tampilan yang menarik dan mudah digunakan.

Gambar 3.9. Pelaksanaan Kegiatan

KESIMPULAN

Pengembangan desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten di Dinas Komunikasi dan Informatika
Kabupaten Badung telah berhasil menerapkan metode Design Thinking dengan dukungan aplikasi Figma.
Desain antarmuka sistem pengelola permintaan konten yang dikembangkan mampu menghasilkan sistem yang
intuitif, responsif, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. Uji coba antarmuka menunjukkan tingkat
kepuasan pengguna yang tinggi terhadap tampilan dan fungsionalitas sistem. Studi ini menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis empati dan iteratif efektif dalam menghasilkan desain sistem informasi yang fungsional
dan mudah digunakan.
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Halaman ini sengaja dikosongkan
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