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ARTICLE INFO ABSTRACT 

Article History: This study aims to evaluate the usability level of the Sistem Informasi 
Penelusuran Perkara (SIPP) interface, systematically identify interface 
problems, and redesign the interface based on user experience using Figma 
with the Design Thinking framework. The research employed a mixed methods 
approach that integrated quantitative measurement through the System 
Usability Scale (SUS) questionnaire involving 110 active users, as well as 
qualitative analysis through observations and in-depth interviews. The results 
showed that the average SUS score was 70.09, which falls into the OK 
category, Grade C, and Acceptable level. However, several aspects still 
require improvement, particularly in the initial user adaptation stage. Item 
analysis indicated that learnability was the system’s main strength, while the 
need for initial adaptation became its primary weakness. Data triangulation 
identified five priority issues, namely menu navigation, search features, visual 
appearance, system speed, and the availability of contextual guidance. Based 
on these findings, a redesign process was carried out, resulting in an 
interactive high-fidelity prototype as a more user-oriented solution. This study 
is expected to provide practical contributions to improving the quality of 
digital administrative services in Indonesia. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mendorong transformasi digital di berbagai 

sektor, khususnya pada sistem-sistem informasi berbasis web yang kini menjadi tulang punggung 
operasional lembaga pemerintahan maupun swasta. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa sistem 
informasi berbasis web berperan strategis dalam meningkatkan efisiensi layanan, akurasi data, dan 
kemudahan akses bagi pengguna pada berbagai jenis organisasi (Oktaviane & Rukhviyanti, 2026; Setia & 
Rukhviyanti, 2026). Dalam konteks lembaga pelayanan publik, keberhasilan sebuah sistem digital tidak 
hanya ditentukan oleh kemampuan teknisnya, tetapi secara signifikan dipengaruhi oleh kualitas antarmuka 
dan pengalaman pengguna (user experience) yang ditawarkannya, sebagaimana ditekankan dalam standar 
ISO 9241-11 (1998). Desain antarmuka yang baik memungkinkan pengguna berinteraksi secara intuitif, 
mengurangi beban kognitif, serta meningkatkan akurasi dan kecepatan penyelesaian tugas yang dalam 
konteks birokrasi, berarti langsung berdampak pada kualitas pelayanan publik. 

Di Indonesia, Mahkamah Agung Republik Indonesia (MA RI) sebagai lembaga tertinggi dalam 
sistem peradilan nasional telah menginisiasi penerapan Sistem Informasi Penelusuran Perkara (SIPP)  sebag
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ai tulang punggung administrasi perkara di seluruh Pengadilan Tinggi dan Pengadilan Negeri. SIPP atau 
Case Tracking System (CTS) adalah aplikasi berbasis web yang dirancang untuk mendukung administrasi, 
manajemen alur perkara, serta penelusuran data perkara secara digital dan transparan (Badilum, 2014). 
Penerapan SIPP secara menyeluruh di lingkungan peradilan umum diwajibkan sejak 2 Januari 2014 melalui 
Surat Edaran Direktur Jenderal Badan Peradilan Umum Nomor 3/DJU/HM.02.3/6/2014. Sebagai lembaga 
pelayanan publik yang bersentuhan langsung dengan pencari keadilan, Pengadilan Negeri X telah 
mengimplementasikan SIPP dalam aktivitas operasional sehari-hari, di mana pengguna utama sistem ini 
mencakup hakim, panitera, panitera pengganti, staf kepaniteraan, dan operator administrasi. 
 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di Pengadilan Negeri X, ditemukan sejumlah 
permasalahan terkait antarmuka SIPP, antara lain navigasi yang masih kurang intuitif dan memerlukan 
waktu adaptasi bagi pengguna baru, tata letak menu yang belum terorganisir dengan baik sehingga 
menyulitkan pencarian informasi, tampilan antarmuka yang belum optimal pada kondisi jaringan tertentu, 
serta alur pengisian data perkara yang belum didukung oleh panduan kontekstual yang memadai. 
Permasalahan tersebut berpotensi menghambat efisiensi kerja aparatur serta memengaruhi kualitas 
pengelolaan data dan pelayanan peradilan secara keseluruhan. Temuan ini sejalan dengan berbagai 
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa sistem informasi di sektor pemerintahan sering 
menghadapi tantangan pada aspek usabilitas, khususnya karena pengembangan sistem yang cenderung 
berfokus pada aspek fungsionalitas dibandingkan pengalaman pengguna (Human-Computer Interaction; 
International Organization for Standardization, 1998; Jakob Nielsen, 1994). 

Evaluasi usabilitas merupakan langkah krusial sebelum merancang ulang sebuah sistem. Usabilitas 
didefinisikan oleh ISO 9241-11 (1998) sebagai sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna 
tertentu untuk mencapai tujuan dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks penggunaan yang 
ditentukan. Salah satu instrumen evaluasi usabilitas yang paling diakui secara global adalah System 
Usability Scale (SUS), yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986, terdiri dari 10 butir 
pernyataan dengan skala Likert 1–5 yang menghasilkan skor tunggal antara 0 hingga 100 (Brooke, 1996). 
Keunggulan SUS terletak pada validitas dan reliabilitasnya yang telah terbukti secara empiris, 
kemampuannya untuk digunakan pada sampel kecil, serta efisiensi biaya penerapannya (Sharfina & 
Santoso, 2016). Skor SUS diinterpretasikan menggunakan tiga dimensi: Adjective Rating, Grade Scale, dan 
Acceptability, dengan skor 68 sebagai nilai ambang batas rata-rata (Bangor et al., 2009; Sauro, 2011). 

Penerapan prinsip User-Centered Design (UCD) dalam pengembangan sistem informasi pelayanan 
publik dan e-government telah terbukti mampu meningkatkan efisiensi layanan dan kepuasan pengguna 
secara signifikan (Ferdiansyah & Rukhviyanti, 2024). Dalam konteks peradilan, kualitas antarmuka sistem 
bukan hanya persoalan estetika, melainkan menyentuh langsung pada kemampuan sistem untuk 
memfasilitasi komunikasi yang efektif antara aparat pengadilan dan masyarakat pencari keadilan. Sistem 
yang dirancang dengan pendekatan user-centric memungkinkan pengguna berinteraksi secara lebih mandiri 
dan produktif, mengurangi kesalahan input data perkara, serta mempercepat alur kerja administrasi yang 
pada akhirnya berdampak langsung pada kualitas dan kecepatan pelayanan kepada masyarakat. 

Berdasarkan kajian literatur dan hasil observasi awal, permasalahan utama dalam penelitian ini 
meliputi: (1) belum adanya pengukuran objektif terhadap tingkat usabilitas antarmuka SIPP pada 
Pengadilan Negeri X menggunakan instrumen terstandar; (2) permasalahan antarmuka yang ditemukan di 
lapangan belum dipetakan secara sistematis sebagai dasar perbaikan; serta (3) belum tersedianya rancangan 



 
 
 

 
Evaluasi Redesain Antarmuka SIPP Berbasis SUS dan Figma terhadap 

Kepuasan Pengguna (Studi Kasus pada Salah Satu Pengadilan Negeri 1B) 
(Tubagus, et al.) 

 
 

 
 

     r   989 

eISSN 3063-802X & pISSN 3063-8011 

antarmuka alternatif yang dikembangkan secara empiris dan berbasis kebutuhan pengguna di lingkungan 
peradilan. 

Penelitian terdahulu yang relevan antara lain dilakukan oleh Kesuma (2021) pada media 
pembelajaran daring dengan skor SUS sebesar 69,9, serta Akbar (2024) pada website lembaga pendidikan 
dengan skor 71,29. Selain itu, Candra (2023) dan Rosiana (2023) telah menerapkan pendekatan Design 
Thinking dalam perancangan ulang antarmuka sistem informasi publik. Namun demikian, penelitian yang 
secara spesifik mengevaluasi sekaligus merancang ulang antarmuka SIPP di lingkungan Pengadilan Negeri 
masih terbatas. Oleh karena itu, kondisi ini menunjukkan adanya research gap yang signifikan dan menjadi 
landasan utama dalam penelitian ini. 

Setelah dilakukan evaluasi dan identifikasi permasalahan, proses redesain antarmuka dilaksanakan 
menggunakan kerangka kerja Design Thinking yang bersifat human-centric dan iteratif (Ansori et al., 2023; 
Hartina, 2022). Figma dipilih sebagai alat perancangan utama karena kemampuannya dalam menghasilkan 
high-fidelity prototype interaktif secara kolaboratif dan efisien (Muhyidin et al., 2020; Senubekti et al., 
2024; Shazita et al., 2025). Penelitian ini menghasilkan prototipe redesain antarmuka SIPP yang 
dikembangkan berdasarkan kebutuhan pengguna serta temuan empiris di lapangan. Hasil penelitian ini 
diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan antarmuka sistem informasi peradilan, serta 
memberikan kontribusi metodologis bagi penelitian selanjutnya dalam evaluasi dan perancangan sistem 
berbasis user experience. 
 
 
METODE  
Penelitian ini menggunakan pendekatan campuran (mixed methods research) yang mengintegrasikan 
metode kuantitatif dan kualitatif secara berurutan (sequential explanatory design). Pada tahap pertama, data 
kuantitatif dikumpulkan melalui kuesioner SUS untuk mengukur tingkat usabilitas SIPP secara numerik 
dan terstandar. Pada tahap kedua, data kualitatif diperoleh melalui observasi langsung dan wawancara 
mendalam guna memperdalam pemahaman terhadap permasalahan yang tidak teridentifikasi sepenuhnya 
oleh kuesioner. Jenis penelitian ini bersifat deskriptif-evaluatif, karena bertujuan menggambarkan kondisi 
usabilitas SIPP secara objektif sekaligus mengevaluasinya untuk keperluan perbaikan. Hasil kedua sumber 
data diintegrasikan untuk menjadi dasar perancangan ulang antarmuka. 

Subjek penelitian adalah seluruh pengguna aktif SIPP, yang terdiri dari hakim, panitera, panitera 
pengganti, staf kepaniteraan, dan operator sistem. Teknik penentuan sampel yang digunakan adalah 
purposive sampling berdasarkan kriteria: (1) pernah menggunakan SIPP minimal tiga bulan terakhir, dan 
(2) menggunakan SIPP secara rutin dalam menjalankan tugas pokok. Penelitian menargetkan 20–30 
responden sesuai rekomendasi Sauro (2011) agar representatif dan reliabel. Objek penelitian adalah seluruh 
antarmuka halaman utama SIPP yang digunakan dalam administrasi perkara sehari-hari.  

Instrumen utama yang digunakan terdiri dari tiga komponen. Pertama, kuesioner System Usability 
Scale (SUS) versi Bahasa Indonesia yang telah diadaptasi dan divalidasi oleh Sharfina & Santoso (2016) 
untuk konteks pengguna Indonesia, memuat 10 pernyataan 5 bernomor ganjil bersifat positif dan 5 
bernomor genap bersifat negatif dengan skala Likert 1 hingga 5. Kedua, panduan observasi terstruktur yang 
memuat aspek antarmuka yang diamati secara langsung; Ketiga, panduan wawancara semi-terstruktur berisi 
pertanyaan terbuka seputar pengalaman pengguna dalam mengoperasikan SIPP; Instrumen observasi dan 
wawancara divalidasi kontennya oleh dua ahli di bidang interaksi manusia-komputer sebelum digunakan. 
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Prosedur pengumpulan data terdiri dari empat tahap. Pertama, studi pendahuluan berupa observasi 
awal terhadap antarmuka SIPP untuk mengidentifikasi alur kerja dan fitur yang paling sering digunakan. 
Kedua, distribusi kuesioner SUS versi Bahasa Indonesia secara langsung kepada responden yang telah 
memenuhi kriteria inklusi, disertai penjelasan tujuan penelitian dan tata cara pengisian; Ketiga, wawancara 
mendalam dengan 5–8 responden terpilih yang mewakili berbagai peran pengguna untuk menggali 
permasalahan usabilitas secara komprehensif; Keempat, dokumentasi visual antarmuka SIPP yang 
bermasalah sebagai referensi visual dalam proses redesain. 

Analisis data dilakukan dalam dua tahap yang saling melengkapi. Pada tahap pertama, data 
kuantitatif dari kuesioner SUS dihitung menggunakan rumus standar: pernyataan ganjil (positif) dikurangi 
1, sedangkan pernyataan genap (negatif) dihitung dengan mengurangkan nilai responden dari 5. Total nilai 
dijumlahkan kemudian dikalikan 2,5 untuk menghasilkan skor akhir SUS dalam rentang 0–100. Skor rata-
rata diinterpretasikan melalui tiga dimensi: Adjective Rating, Grade Scale, dan Acceptability (Bangor et al., 
2009; Sauro, 2011). Pada tahap kedua, data kualitatif dianalisis menggunakan teknik analisis tematik yang 
mencakup transkripsi dan kodifikasi data wawancara, identifikasi tema utama permasalahan antarmuka, 
serta triangulasi data antara temuan SUS, observasi, dan wawancara untuk memastikan validitas temuan. 

Proses redesain antarmuka SIPP mengadopsi kerangka kerja Design Thinking dengan lima fase yang 
bersifat iteratif (Ansori et al., 2023; Hartina, 2022). Fase Empathize berfokus pada pengumpulan data 
empiris untuk memahami pain points pengguna melalui observasi, kuesioner SUS, dan wawancara. Fase 
Define mencakup perumusan permasalahan prioritas menggunakan Point of View Statement dan Affinity 
Diagram. Fase Ideate menghasilkan User Flow dan low-fidelity wireframe melalui sesi brainstorming. Fase 
Prototype mengembangkan high-fidelity prototype interaktif menggunakan Figma dengan mengikuti 
prinsip Nielsen's 10 Usability Heuristics. Terakhir, fase Test dilakukan melalui sesi usability testing 
terhadap 5–8 pengguna representatif dengan perbandingan skor SUS sebelum dan sesudah redesain sebagai 
indikator utama keberhasilan penelitian. 

          
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL 
Karakteristik Responden 

Penelitian ini melibatkan 110 responden internal yang aktif menggunakan Sistem Informasi 
Penelusuran Perkara (SIPP) di lingkungan Pengadilan Negeri X. Responden terdiri atas hakim, panitera, 
panitera pengganti, jurusita pengganti, sekretaris, staf kepaniteraan, dan operator sistem. Seluruh responden 
dipilih berdasarkan kriteria inklusi yang telah ditetapkan sehingga data yang diperoleh dinilai representatif 
dalam menggambarkan pengalaman pengguna sistem. 

Berdasarkan hasil pengumpulan data, mayoritas responden menggunakan SIPP setiap hari dalam 
aktivitas administrasi perkara. Selain itu, sebagian besar responden telah menggunakan sistem selama 
kurang dari enam bulan, yang menunjukkan adanya variasi tingkat pengalaman pengguna terhadap sistem. 

Tabel 1. Karakteristik Responden 
Karakteristik Kategori Dominan Persentase 
Jenis pengguna Operator Sistem/IT 25% 
Lama penggunaan < 6 bulan 37,5% 
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Karakteristik Kategori Dominan Persentase 

Frekuensi penggunaan Setiap hari 50% 

 
Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Pengujian instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa kuesioner System Usability Scale (SUS) 
layak digunakan dalam proses evaluasi usability SIPP. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan metode 
Cronbach’s Alpha terhadap sepuluh item pernyataan SUS yang telah dikonversi sesuai standar perhitungan 
SUS. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa instrumen memiliki nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,895 yang 
termasuk kategori reliabel. Selain itu, seluruh item pernyataan memiliki nilai corrected item-total 
correlation di atas 0,20 sehingga seluruh item dinyatakan valid dan dapat digunakan pada tahap analisis 
selanjutnya. 

Tabel 2. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 
Pengujian Hasil Interpretasi 

Cronbach’s Alpha 0,895 Reliabel 
Validitas Item r > 0,20 Seluruh item valid 

 
Hasil Evaluasi Usability Menggunakan SUS 

Evaluasi usability dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) terhadap 110 
responden. Pengukuran dilakukan dengan menghitung skor masing-masing item berdasarkan formula 
standar SUS, kemudian dikonversi ke dalam rentang nilai 0–100. 

Hasil pengukuran menunjukkan bahwa rata-rata skor SUS pengguna sebesar 70,09 dengan standar 
deviasi 21,59. Berdasarkan interpretasi Bangor et al. (2009), skor tersebut termasuk dalam kategori 
Acceptable, Grade C, dan adjective rating OK. Hasil ini menunjukkan bahwa sistem telah dapat diterima 
pengguna, meskipun masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan. 

Tabel 3. Hasil Evaluasi SUS 
Parameter Nilai 

Mean 70,09 
Median 70,00 
Standar Deviasi 21,59 
Minimum 25 
Maximum 100 
Grade Scale C 
Acceptability Acceptable 
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Gambar 1. Distribusi Skor SUS Pengguna 

 
 

 
Gambar 2. Distribusi Kategori Adjective Rating SUS Pengguna (N=110) 
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Gambar 3. Profil Rata-RATA Per Butir SUS – Radar Chart (N=110) 

 
Analisis Pengalaman Pengguna  - Data Kualitatif 

Data kualitatif dari 13 pertanyaan pilihan ganda menunjukkan bahwa 58% responden menyatakan 
SIPP mudah atau sangat mudah digunakan sejak awal. Namun, 42% masih memerlukan bantuan atau 
pelatihan khusus. Dari segi permasalahan antarmuka, 27% mengidentifikasi mesin pencari perkara sebagai 
sumber utama kesulitan, dan 19% mengeluhkan kompleksitas formulir input. Dari aspek teknis, 92% 
menilai konsistensi visual cukup baik, 84% menilai kecepatan sistem memuaskan, dan 81% menilai alur 
kerja cukup logis. Namun, 50% responden menyatakan panduan kontekstual dalam sistem masih terbatas, 
dan 23% mengalami kesulitan memahami pesan error. 

Terkait preferensi redesain, navigasi dan struktur menu menjadi aspek yang paling banyak diminta 
untuk diperbaiki (31%), diikuti pencarian perkara (27%), tampilan visual (23%), formulir input (19%), dan 
panduan kontekstual (12%). Adapun, fitur yang paling diharapkan adalah search bar yang lebih canggih 
(35%), dashboard informatif (27%), dan notifikasi otomatis (19%). Secara keseluruhan, 77% responden 
menyatakan puas atau sangat puas dengan SIPP saat ini; namun, 23% masih belum terpuaskan, memperkuat 
urgensi redesain. 
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Gambar 5. Distribusi Acceptability SUS per Kelompok Pengguna (N=110) 

 
Identifikasi Permasalahan Prioritas untuk Redesain 

Tabel 6. Lima Permasalahan Prioritas dan Strategi Redesain 
No. Prioritas Permasalahan Sumber Data Strategi Redesain 
1 P1 — 

Kritis 
Mesin pencarian tidak 
akurat & lambat 

27% kualitatif; SUS9 
terlemah 

Search bar adaptif dengan filter multi-
parameter & auto-suggest 

2 P2 — 
Tinggi 

Formulir input perkara 
terlalu kompleks 

19% kualitatif; SUS10 
tertinggi negatif (M=2,96) 

Stepper form bertahap dengan validasi 
waktu nyata & petunjuk kontekstual 

3 P3 — 
Tinggi 

Navigasi & struktur menu 
tidak intuitif 

31% kualitatif; SUS1 
terendah (M=2,58) 

Hierarki menu berbasis navigasi kartu dan 
pintasan untuk fitur utama 

4 P4 — 
Sedang 

Panduan kontekstual 
tidak merata 

50% kualitatif menyatakan 
terbatas 

Panduan alat, orientasi, dan ikon bantuan 
untuk setiap modul 

5 P5 — 
Sedang 

Pesan error tidak 
informatif & solutif 

23% kualitatif; SUS8 
polarisasi tinggi (SD=1,45) 

Pesan kesalahan kontekstual dengan kode 
dan solusi yang dapat ditindaklanjuti 

Sumber: Hasil Triangulasi Data Penelitian (2025) 
 
Perancangan Ulang Antarmuka SIPP Menggunakan Figma 

Berdasarkan lima permasalahan prioritas yang telah diidentifikasi secara empiris, proses redesain 
antarmuka SIPP dilaksanakan menggunakan Figma dengan pendekatan Design Thinking dan prinsip User-
Centered Design (UCD). Berikut disajikan perbandingan antarmuka yang ada dengan hasil redesain pada 
masing-masing halaman utama, di mana setiap keputusan desain dapat ditelusuri secara langsung ke temuan 
empiris. 

Redesain Halaman Login 
Hasil redesain halaman login menghadirkan antarmuka yang lebih sederhana dengan panduan input 
yang jelas, indikator kesalahan yang informatif, dan tata letak yang responsif. 
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Redesain Halaman Detail Perkara 
Halaman detail perkara yang ada menyajikan informasi secara padat dan kurang terstruktur. Redesain 
berfokus pada penyajian informasi yang terstruktur, penggunaan visualisasi data yang efektif, dan 
pengelompokan elemen terkait untuk meningkatkan keterbacaan dan efisiensi pemahaman (Surianto 
et al., 2023). 

 

 
Gambar 7. Antarmuka Detail Perkara SIPP (Kondisi Existing) 

 

 
Gambar 8. Antarmuka Detail Perkara Hasil Redesain Menggunakan Figma 

Redesain Halaman Dashboard 
Merespons temuan bahwa 27% responden menginginkan dashboard ringkasan yang lebih informatif, 
redesain dashboard menghadirkan widget statistik perkara aktif, notifikasi jadwal sidang, dan 
navigasi cepat ke tiga fitur paling sering digunakan. 
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Gambar 9. Antarmuka Dashboard SIPP (Kondisi Existing) 

 
Gambar 10. Antarmuka Dashboard Hasil Redesain Menggunakan Figma 

Redesain Fitur Pencarian Perkara 
Merespons Prioritas P1 yang menjadi keluhan terbanyak (27%), fitur pencarian didesain ulang 
dengan search bar yang prominan, filter multi-parameter (nomor perkara, jenis, tanggal, status), 
auto-suggest, dan tampilan hasil terstruktur. 

 

 
Gambar 11. Antarmuka Fitur Pencarian Perkara SIPP (Kondisi Existing) 
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Gambar 12. Antarmuka Fitur Pencarian Perkara Hasil Redesain Menggunakan Figma 

Evaluasi Redesain Antarmuka SIPP Berbasis SUS dan Figma Terhadap Kepuasan Pengguna 
Redesain Fitur Detail Perkara 
Merespons Prioritas P1 yang menjadi keluhan terbanyak (27%), fitur detail perkara 

 
Gambar 13. Antarmuka Fitur detail hasil perkara kondisi existing 

 

 
Gambar 14. Antarmuka Fitur detail hasil perkara Redesain Menggunakan Figma 
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Gambar 15. Antarmuka Fitur detail hasil perkara Redesain Menggunakan Figma 
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PEMBAHASAN 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat usability Sistem Informasi Penelusuran Perkara (SIPP) 

berada pada kategori acceptable dengan nilai rata-rata System Usability Scale (SUS) sebesar 70,09. 
Berdasarkan interpretasi Bangor et al. (2009), skor tersebut termasuk dalam kategori OK dan Grade C, 
yang menunjukkan bahwa sistem telah mampu memenuhi kebutuhan dasar pengguna, namun belum 
mencapai tingkat usability yang optimal. Nilai ini mengindikasikan bahwa pengguna secara umum dapat 
menerima penggunaan SIPP dalam aktivitas administrasi perkara sehari-hari, meskipun masih terdapat 
beberapa aspek antarmuka yang perlu dikembangkan lebih lanjut agar pengalaman pengguna menjadi lebih 
efektif dan efisien (Bangor et al., 2009; Sauro, 2011). 

Hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,895 yang termasuk kategori 
good reliability menurut George dan Mallery (2003). Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen SUS 
memiliki tingkat konsistensi internal yang tinggi dalam mengukur usability sistem. Temuan ini memperkuat 
penelitian Brooke (1996) yang menyatakan bahwa SUS merupakan instrumen evaluasi usability yang stabil 
dan fleksibel untuk berbagai jenis sistem informasi. Selain itu, seluruh item pernyataan SUS dinyatakan 
valid dengan nilai corrected item-total correlation di atas 0,20 sehingga instrumen layak digunakan dalam 
evaluasi usability pada konteks sistem informasi peradilan. 

Berdasarkan analisis per item SUS, aspek learnability menjadi kekuatan utama sistem. Hal ini terlihat 
pada item SUS7 yang memperoleh nilai rata-rata tertinggi sebesar 3,12. Temuan tersebut menunjukkan 
bahwa pengguna menilai SIPP relatif mudah dipelajari dan dapat digunakan setelah memahami alur dasar 
sistem. Kemudahan pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam usability karena berkaitan 
dengan kemampuan pengguna untuk memahami sistem dalam waktu yang relatif singkat (Nielsen, 2012). 
Kondisi ini menunjukkan bahwa struktur dasar antarmuka SIPP sebenarnya telah mendukung proses 
pembelajaran pengguna, terutama bagi pengguna yang telah terbiasa dengan sistem administrasi berbasis 
digital. 

Meskipun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa pengguna masih mengalami kesulitan 
pada tahap adaptasi awal penggunaan sistem. Hal tersebut terlihat dari rendahnya skor pada item SUS10 
dengan nilai rata-rata sebesar 2,04. Rendahnya skor tersebut menunjukkan bahwa pengguna baru masih 
membutuhkan proses penyesuaian sebelum dapat menggunakan sistem secara optimal. Temuan ini 
diperkuat oleh hasil wawancara dan observasi yang menunjukkan bahwa sebagian responden mengalami 
kebingungan dalam memahami struktur menu, fitur pencarian perkara, serta alur navigasi sistem. Menurut 
Norman (2013), antarmuka yang kurang intuitif dapat meningkatkan cognitive load pengguna sehingga 
memperlambat proses adaptasi dan menurunkan efisiensi penggunaan sistem. 

Hasil analisis kualitatif menunjukkan bahwa navigasi menu dan fitur pencarian perkara menjadi 
permasalahan utama yang paling banyak dikeluhkan pengguna. Sebanyak 31% responden menyatakan 
bahwa struktur navigasi belum cukup intuitif, sedangkan 27% responden mengalami kesulitan dalam 
menggunakan fitur pencarian perkara. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pengguna membutuhkan 
struktur navigasi yang lebih sederhana dan fitur pencarian yang lebih responsif agar proses pencarian data 
perkara dapat dilakukan dengan lebih cepat dan akurat. Dalam konteks usability, navigasi yang jelas dan 
efisien memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas interaksi pengguna dengan sistem 
(Shneiderman et al., 2016). 

Selain itu, penelitian ini juga menemukan bahwa keterbatasan panduan kontekstual dan pesan 
kesalahan (error message) menjadi salah satu faktor yang memengaruhi pengalaman pengguna. Sebagian 
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responden menyatakan bahwa sistem belum memberikan petunjuk penggunaan yang memadai ketika 
terjadi kesalahan input atau kendala tertentu. Kondisi tersebut menyebabkan pengguna harus mencoba 
kembali secara berulang atau meminta bantuan kepada operator lain. Menurut Krug (2014), sistem yang 
baik seharusnya mampu memberikan feedback yang jelas dan mudah dipahami sehingga pengguna dapat 
segera mengetahui penyebab kesalahan dan solusi yang harus dilakukan. 

Berdasarkan berbagai temuan tersebut, proses redesign antarmuka dilakukan menggunakan 
pendekatan Design Thinking dan User-Centered Design (UCD) dengan bantuan Figma sebagai media 
perancangan prototype. Redesign difokuskan pada penyederhanaan struktur navigasi, pengembangan fitur 
pencarian multi-parameter, peningkatan konsistensi visual, serta penyediaan panduan kontekstual pada 
setiap fitur utama. Pendekatan Design Thinking dipilih karena berorientasi pada kebutuhan dan pengalaman 
pengguna sehingga solusi yang dihasilkan lebih sesuai dengan permasalahan aktual yang ditemukan di 
lapangan (Brown, 2009). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Shazita et al. (2025) yang menyatakan bahwa redesign 
antarmuka berbasis Figma mampu meningkatkan kualitas interaksi pengguna dan konsistensi visual pada 
sistem informasi pemerintahan. Selain itu, penelitian Fiandhika dan Kelana (2024) juga menunjukkan 
bahwa kombinasi evaluasi usability kuantitatif menggunakan SUS dan pendekatan kualitatif mampu 
menghasilkan identifikasi masalah yang lebih komprehensif dibandingkan penggunaan satu metode saja. 
Dengan demikian, integrasi metode kuantitatif dan kualitatif dalam penelitian ini menjadi salah satu 
kekuatan utama dalam menghasilkan rekomendasi pengembangan sistem yang lebih tepat sasaran. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa SIPP telah memiliki tingkat usability yang 
cukup baik dan dapat diterima pengguna. Namun, beberapa aspek penting seperti navigasi, fitur pencarian, 
dan dukungan pengguna masih perlu ditingkatkan agar sistem dapat memberikan pengalaman penggunaan 
yang lebih optimal. Temuan penelitian diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan antarmuka SIPP 
yang lebih adaptif, efisien, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna di lingkungan peradilan Indonesia. 
 
 
KESIMPULAN 

Bagian Skor rata-rata SUS pengguna sebesar 70,09 yang termasuk dalam kategori OK, Grade C, dan 
Acceptable, menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi tingkat penerimaan pengguna, meskipun masih 
terdapat variabilitas yang cukup tinggi (SD = 21,59) dan sebagian pengguna masih berada pada kategori 
tidak dapat diterima. Selain itu, hasil triangulasi data mengidentifikasi lima permasalahan prioritas yang 
menjadi dasar dalam proses redesain. Proses tersebut menghasilkan high-fidelity prototype interaktif untuk 
beberapa halaman utama SIPP yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan pengguna dan temuan empiris. 
Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan antarmuka 
sistem informasi peradilan di masa mendatang. 

Penelitian ini merupakan upaya pertama yang secara sistematis mengevaluasi usabilitas antarmuka 
SIPP di Pengadilan Negeri X menggunakan metode System Usability Scale (SUS) serta menghasilkan 
rancangan antarmuka ulang berbasis user experience melalui pendekatan Design Thinking dan Figma, 
dengan melibatkan 110 responden. Pertama, kuesioner SUS versi Indonesia terbukti reliabel (α = 0,895) 
dan seluruh 10 butir valid (r ≥ 0,20; p < 0,05), mengonfirmasi validitas SUS sebagai instrumen evaluasi di 
lingkungan birokrasi peradilan Indonesia. Kedua, skor SUS rata-rata pengguna sebesar 70,09 (Good, Grade 
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C, Acceptable) melampaui ambang batas rata-rata global SUS (68) namun menunjukkan variabilitas 
substansial (SD = 21,59), dengan 34,5% pengguna masih pada kategori Tidak Dapat Diterima. Ketiga, 
triangulasi data menghasilkan lima permasalahan prioritas redesain dengan dukungan empiris ganda, dan 
proses redesain menggunakan Figma menghasilkan high-fidelity prototype interaktif untuk lima halaman 
utama SIPP. Secara praktis, prototipe redesain yang dihasilkan berfungsi sebagai bukti konsep yang dapat 
langsung dirujuk oleh Direktorat Jenderal Badan Peradilan Umum MA RI dalam siklus pengembangan 
SIPP berikutnya. 

Penelitian ini memiliki tiga keterbatasan: cakupan terbatas pada satu satuan kerja (Pengadilan Negeri 
X), tidak dilakukan pengujian post-implementation untuk mengukur peningkatan skor SUS aktual, serta 
pengumpulan data kualitatif melalui kuesioner terstruktur tanpa wawancara mendalam formal. Agenda 
penelitian lanjutan yang direkomendasikan mencakup: (1) replikasi studi di pengadilan negeri lain untuk 
peta usabilitas SIPP yang representatif secara nasional; (2) studi longitudinal pra-pasca untuk mengukur 
dampak intervensi desain; (3) investigasi faktor moderator menggunakan Structural Equation Modeling 
(SEM); dan (4) pengembangan kerangka evaluasi terintegrasi yang mengombinasikan SUS dengan 
Heuristic Evaluation dan User Experience Questionnaire (UEQ). 
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