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Abstract—e-voting merupakan sebuah inovasi sistem
pemungutan suara yang muncul karena adanya perkembangan
teknologi. Pengembangan sistem e-voting dimulai dengan tahap
perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX).
Perancangan UI/UX bertujuan untuk memberikan kemudahan
dan kenyamanan pengguna dalam menggunakan sistem
tersebut. Artikel ini berfokus pada perancangan UI/UX
menggunakan metode design tkinking. Terdapat 5 (lima)
tahapan yang dilakukan dalam metode design thinking yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Dalam design
thinking pengguna menjadi prioritas utama dalam melakukan
perancangan. Hal tersebut dilakukan untuk memenuhi
kebutuhan dan ekspetasi dari pengguna. Hasil dari penelitian
yang dilakukan yaitu berupa prototype desain website e-voting.
Prototype yang dirancang telah melalui pengujian fitur
terhadap lima responeden. Pengujian bertujuan untuk
mengetahui apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Melalui pengujian tersebut dapat diketahui bahwa rancangan
prototype desain sudah dapat memenuhi kebutahan user atau
pengguna

Keywords—E-Voting, User Interface, User Experience,
Design Thinking.
I. PENDAHULUAN
Indonesia  merupakan negara  demokrasi  yang

menggunakan voting sebagai metode untuk melakukan
pengambilan keputusan negara [1]. Beberapa kegitan rutin
yang dilakukan dalam pengambilan suara yaitu Pemilu
(Pemilihan Umum), Pilpres (Pemilihan Presiden) dan Pilkada
(Pemilihan Kepala Daerah) [2]. Persyaratan dilakukannya
voting di Indonesia yaitu harus memperhatikan asas langsung
umum bebas dan rahasia dan juga dalam perhitungan suara
harus dilakukan secara jujur dan transparan [3]. Seiring
ditetapkannya Undang-undang nomer 32 tahun 2004
mengenai pemerintah daerah yang berisi mengenai kepala
daerah dipilih langsung oleh rakyat didaerah yang
bersangkutan membuat pelaksanaan pemungutan suara lebih
sering dilakukan [4].

Pelaksanaan voting di Indonesia masih menggunakan cara
manual yaitu dengan menggunakan kertas. Penggunaan
metode tersebut di nilai masih sangat konvensional disaat
perkembangan teknologi sudah semakin pesat [5].
Pengumpulan kertas suara yang digunakan membutuhkan
waktu yang lama dan kesalahan dalam pemberian tanda di
surat suara saat memilih calon kandidat yang dilakukan oleh
pemilih[6]. Pembiayaan penggadaan untuk
menyelenggarakan pemilihan tersebut juga masih terhitung
banyak [7]. Berdasarkan dari permasalahan tersebut maka
diperlukannya sebuah sistem yang mampu memudahkan
pelaksanaan pemilihan yang dilakukan khususnya dalam
penyelenggaraan pilkada.
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Sistem yang menggunakan teknologi sebagai media untuk
melakukan voting atau pemilihan disebut dengan electronic
voting atau e-voting [8]. E-voting merupakan sebuah sistem
yang dapat mencatat data pemilihan, menyimpan data, dan
juga memproses data tersebut menjadi sebuah informasi
dalam bentuk digital [5]. Penerapan e-voting sudah sejak lama
dilakukan di beberapa negara yang ada. Contohnya yaitu
Kanada yang sudah menggunakan sistem e-voting sejak tahun
1990-an menggunakan metode bernama optical scan voting
untuk melakukan pemilihan ditingkat negara dan untuk
pemilihan ditingakat kota menggunakan metode internet
voting [9]. Teknologi e-voting ini memungkinkan pemilih
tidak wajib dating ke tempat pemungutan suara (TPS) dalam
memilih calon kadidat yang akan dipilih. Pemilihan dapat
dilakukan melalui layar komputer atau melalui smartphone
dari berbabgai tempat selama terhubung dengan jaringan
internet [10]. Media sistem e-voting dapat berupa aplikasi
maupun website. Pengembangan aplikasi atau website diawali
dengan perancangan user interface dan user experience
sebagai acuan alur kerja dan bagaimana aplikasi atau website
tersebut dapat bekerja [11].

User interface merupakan bagian penting dari sebuah
sistem [12]. Sistem yang digunakan yaitu menggunakan user
interface berbasis website. User interface berguna untuk
mengubungkan pengguna dan sistem [13]. Sedangkan user
experience berkaitan dengan pengalaman pengguna ketika
menggunakan sebuah sistem tersebut Tujuan dari
perancangan Ul/UX yaitu untuk memudahkan interaksi antara
pengguna dengan sistem melalui desain antar muka dan juga
memberikan pengalaman yang berkaitan dengan emosi,reaksi
dan presepsi dalam menggunakan sebuah aplikasi [14].

Perancangan user interface dan user experience pada
website e-voting menggunakan metode design thinking.
Metode design thinking adalah metode perancangan yang
berfokus pada kebutuhan pengguna untuk menyelesaikan
masalah melalui inovasi yang ada [15]. Terdapat lima tahapan
yang dilakukan dalam design thinking yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan testing [16]. Tahapan dalam metode
design thinking tersebut berguna untuk mencari sebuah
kebutuhan dan permasalahan pengguna yang kemudian akan
diselesaikan melalui desain antar muka sebagai media dari
solusi yang di dapatkan [17]. Pada penelitian berjudul
“Analisis Dan Perancangan User Interface/user Experience
Dengan Metode Design Thinking Pada Sistem Informasi
Akademik Universitas Jenderal Soedirman” oleh Hananda
Ilham dkk, penggunaan metode design thinking memiliki
keunggulan dapat menemukan ide-ide yang inovatif pada saat
melakukan tahapan yang ada, karena dapat mengeksplorasi
solusi-solusi dan ide-ide baru dalam setiap siklusnya [18].
Dengan adanya metode design thingking dirasa dapat
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memecahkan masalah yang ada, contohnya untuk
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam menggunakan
prototype yang telah dirancang, dan dari pengalaman
pengguna yang diberikan bisa mendapat hasil yang baik [19].
Berdasarkan permasalahan yang ada maka dalam penelitian
ini dirancang desain user interface dan user experience
menggunakan metode design thinking yang dapat
menyelesaikan permasalahan dalam kegiatan pemungutan
suara dalam pilkada.

I1. LANDASAN TEORI

A. E-voting

E-voting merupakan sebuah metode pemungutan suara
yang menggunakan perangkat elektronik sebagai media untuk
melakukan pemilihan [20]. Tujuan dari e-voting yaitu untuk
mempercepat perhitungan suara menggunakan sistem yang
aman dan mudah diaudit. Penggunaan e-voting juga dapat
menekan biaya penyelenggaran pemungutan suara karena
tidak perlu lagi untuk mencetak surat suara dalam bentuk
kertas [1].

B. User Interface

User interface (Ul) merupakan sebuah media penghubung
antara pengguna dengan sistem melalui desain antar
muka.[13]. Hampir seluruh kegiatan dalam aplikasi
berhubungan dengan antar muka pengguna hal tersebut
menjadikan user interface sebagai komponen penting dalam
sistem aplikasi [21].

C. User Experience

User Experience berkaitan mengenai pengalaman
pengguna pada saat menjalankan sebuah aplikasi baik dalam
hal kemudahan pengoprasian, perasaan dalam menggunakan,
dan juga bagaimana pengguna dapat mecapai tujuan melalui
aplikasi tersebut [22]

D. Design Thinking

Design Thinking merupakan metode perancangan yang
berpusat pusat pada pengguna terhadap inovasi yang
dibutuhkan dalam mengintegrasikan kebutuhan
pengguna,teknologi, dan kebutuhan bisnis [19]. Design
thinking bermula dari  kebutuhan pengguna yang
menggunakan teknologi sebagai media untuk mencapai tujuan
yang sudah ditentukan. Terdapat 5 tahapan dalam metode
design thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan
testing [16]

I1l. METODOLOGI

Empathize

Prototype

Gambar 1. Tahapan Design Thinking

Dalam perancangan user interface dan user experience
website e-voting metode yang digunakan yaitu design
thinking. Design thinking dilakukan berdasarkan kebutuhan
pengguna dari permasalahan yang ada kemudian akan
dikembangkan  menjadi  sebuah ide  penyelesaian
permasalahan tersebut dalam bentuk inovasi. Metode ini
menggunakan 5 tahapan yang dilakukan, yaitu;

A. Empathize

Empathize merupakam tahapan awal dalam metode design
thingking. Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi suatu
permasalahan agar didapatkan nilai-nilai permasalahan yang
kemudian akan menjadi dasar mencari solusi dari
permasalahan tersebut. Untuk mendapatkan informasi
mengenai kebutuhan pengguna maka dilakukan pengumpulan
data melalui wawancara.

Sebelum melakukan kegiatan wawancara, penentuan
kriteria calon pengguna dilakukan terlebih dahulu. Kriteria
calon pengguna salah satunya berdasarkan dari syarat kentuan
peserta pemilihan umum yang telah diatur dalam undang-
undang yang berlaku.

TABLE I DAFTAR KRITERIA CALON PENGGUNA
No Kriteria
1 Pria atau wanita berumur >=17 tahun

2 Memiliki hak pilih

3 Pernah mengikuti kegiatan pilkada

4 Memahami dan mengerti penggunaan teknologi

Kemudian tahap selanjutnya setelah penentuan kriteria
calon pengguna yaitu melakukan wawancara terstruktur
kepada calon pengguan melalui pertanyaan yang sudah
ditentukan. Berikut tabel daftar pertanayaan yang digunakan
kepada calon pengguna.

TABLE II. DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA

No Pertanayaan

1 Apakah anda pernah menggunakan aplikasi/website voting
online?

2 Jika pernah, bagaimana alur voting yang dilakukan dalam
aplikasi/website tersebut?

3 Fitur apa yang paling berguna dalam website voting tersebut?

4 Apa keuntungan yang ada dapat dari penggunaan
aplikasi/website voting tersebut?

5 Apa kekurangan dari website/aplikasi voting tersebut?

6 Apakah website/aplikasi voting tersebut sudah membantu
penyelengaraan voting tersebut?

7 Jika belum, bagaimana jika terdapat webiste e-voting untuk
memudahkan anda dalam pemungutan suara?

8 Fitur apa yang anda harapkan ada dan menurut anda diperlukan
dalam aplikasi/website voting tersebut?

9 Apakah perlu fitur untuk menampilkan visi misi kandidat yang
akan dipilih?

10 Menurut anda apakah desian tampilan website e-voting
penting?

Wawancara dilakukan kepada lima narasumber yang
sesuai dengan kriteria calon pengguna menggunakan media
google meet. Penentuan jumlah narasumber yang berjumlah
lima orang sudah cukup untuk mendapatkan kebutuhan dari
calon pengguna dalam melakukan perancangan UI/UX. Hasil
dari wawancara yang dilakukan mendapatkan beberapa inti
permasalahan yang dialami pengguna yang akan ditampilkan
pada bab selanjutnya.



B. Define

Setelah dilakukan pengumpulan data melalui wawncara
pada tahap empathize selanjutnya yaitu tahapan define.
Tahapan ini bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan
pengguna yang sesuai dengan permasalahan yang ditemui.
Proses dilakukan dengan mengelompokan data dan kemudian
menganalisi data tersebut. Hasil analisis akan mengahasilkan
sebuah kebutuhan pengguna yang dijadikan dasar pencarian
solusi melalui ide-ide , baik dalan bentuk desain maupun
tambahan fitur.

C. Ideate

Tahap ideate berfokus pada pengembangan ide-ide yang
sesuai dengan permasalahan pengguna yang didapatkan dari
tahapan empathize dan define. Dalam tahap ini mengunakan
teknik Brainstorming untuk mencari solusi perancangan
desain dari permasalahan yang muncul.  Brainstorming
merupakan teknik pengumpulan ide-ide yang bertujuan untuk
mendapatkan solusi dari sebuah permasalahan. Pada ideate
selain melakukan pengumpulan ide tetapi juga menjadi
gambaran besar dari sistem yang akan dirancang.

D. Prototype

Tahapan prototype merupakan penerapan dari ide-ide
yang telah diproses pada tahapan ideate. Prototype adalah
proses perancangan awal yang dilakuakan sebagai contoh
gambaran awal produk sebelum menjadi sebuah produk final.
Tujuan dari tahapan prototype ini digunakan untuk
meminimalisir kesalahan sebuah perancangan sistem diakhir
perancangan.

Pada proses perancangan prototype terdapat sebuah
prinsip fail quickly yaitu proses pengidentifikasian kegagalan
secepat mungkin yang dapat membantu dalam penentuan
langkah yang akan diambil selanjutnya untuk memperbaiki
kesalahan tersebut tanpa memerlukan waktu yang lama pada
proses pengerjaan suatu hal yang bukan menjadi sebauh
keperluan.

E. Testing

Testing adalah tahapan terakhir yang dilakukan dalam
metode design thinking. Setelah rancangan prototype selesai
dibuat maka dilakukan pengujian design kepada calon
pengguna untuk mendapatkan feedback yang sesuai dengan
pengalaman langsung pengguna. Hasil dari feedback tersebut
menjadi barometer berhasil atau tidaknya sebuah produk
yang dibuat. Tahapan testing juga dapat digunakan sebagai
evalusai perancangan melalui kekurangan dan kebutuhan
pengguna yang didapatkan dari hasil feedback tersebut.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi mengenai penerapapan dari metode design
thinking yang sebelumnya sudah dibahas pada bab
sebelumnya.

A. Empathize

Pada tahapan ini didapatkan informasi dari calon
pengguna melalui wawancara yang telah dilakukan
menggunakan pertanyaan yang tertera pada tabel 11 di bab
sebelumnya. Kegiatan wawancara dilakukan pada 5
narasumber yang telah memenuhi kriteria. Hasil wawancara
dari narasumber mendapatkan beberapa kebutuhan pengguna
yang berbeda. Dibawah ini merupakan daftar kebutuhan
pengguna yang dimasukan dalam tabel inti permasalahan.

TABLE Il DAFTAR INTI PERMASALAHAN CALON PENGGUNA

No Inti Permasalahan

1 Belum ada aplikasi voting yang memiliki fitur lengkap yang
memenuhi kebutuhan calon pengguna

2 Calon pengguna menginginkan aplikasi voting hanya dapat
melakukan sekali voting untuk satu akun

3 Calon pengguna menginginkan aplikasi yang dapat melihat
hasil voting secara realtime

4 Calon pengguna menginginkan sebuah aplikasi voting yang
mudah digunakan dan praktis

5 Calon pengguna masih kesulitan untuk mencari visi misi calon
kandidat bupati yang akan dipilih

6 Calon pengguna menginginkan aplikasi yang terintegrasi
dengan berita seputar pilkada

B. Define

Dalam tahap define dilakukan analisis terhadap inti
permasalahan calon pengguna. Teknik How Might We
digunakan dalam proses analisis dengan mengubah
pernyataan menjadi pertanyaan untuk membantu mindset
designer bahwa setiap permasalahan  pasti ada
penyelesaiannya [23]. Menggunakan teknik ini dapat
membantu dalam proses pengumpulan ide sebanyak-
banyaknya dari sebuah permasalahan. Tabel dibawah ini
merupakan hasil dari How Might We yang dilakukan.

TABLE IV. HOW MIGHT WE

How Might

Dengan membuat fitur login bagi
pengguna dan menwajibkan
pengguna untuk melakukan
verifikasi identitas untuk bisa
melakukan voting

Bagaimana setiap pengguna
hanya dapat melakukan satu
kali voting dalam sekali
pemilihan?

Bagaimana aplikasi dapat
memberikan informasi hasil
pilkada sementara kepada
pengguna?

Bagaimana cara pengguna agar
tidak binung dalam
menggunakan website dengan
benar sebelum pemungutan
suara dimulai?

Bagaimana cara pengguna
dapat mengetahui visi misi
calon bupati?

Bagaimana cara pengguna
mendapatkan berita seputar
pilkada?

Dengan membuat fitur hitung cepat
yang berisi diagram hasil sementara
penghitungan suara

Dengan menambahkan fitur cara
memilih yang berisi tutorial dalam
bentuk teks penggunaan aplikasi
dan memuat tutorial dalam bentuk
video

Dengan cara membuat fitur daftar
kandidat yang memuat visi misi tiap
kandidat calon bupati

Dengan cara menambahkan fitur
berita yang berisi kumpulan berita
khusus yang membahas pilkada

C. ldeate

Tahapan ideate merupakan tahap pengembangan ide yang
sudah didapatkan dari tahapan empathize dan define.
Brainstorming digunakan dalam pengembangan ide agar
sesuai kebutuhan calon pengguna. Hasil dari tahapan ini yaitu
didapatkan solusi dari kebutuhan pengguna melalui beberapa
fitur yang telah disesuaikan. Daftar fitur yang ada tertera pada
tabel V dibawah ini.

TABLE V. FITUR HASIL BRAINSTORMING
Fitur Keterangan Fitur
. Melakukan voting untuk memilh calon kandidat
Voting

menggunakan surat suara elektronik
Menampilkan hasil hitung cepat sementara yang
dilakuakan oleh lembaga quick count dalam
bentuk diagram batang dan terdapat persentase

Hitung Cepat




Fitur Keterangan Fitur

suara yang masuk pada tiap calon kandidat
bupati

Berisi visi dan misi calon kandidat bupati yang
mengikuti pilkada

Kumpulan berita yang berkaitan dengan pilkada
untuk menambah informasi calon pengguna yang
akan memilih calon kandidat

Kandidat

Berita Pilkada

D. Prototype

Pada tahap prototype merupakan penerapan dari hasil ide-
ide yang telah melalui tahap brainstorming melalui desain
user interface. Prototype yang dirancang harus sesuai dengan
kebutuhan calon pengguna. Perancangan prototype desain
user interface dilakukan menggunakan tool yang bernama
Figma. Berikut ini merupakan hasil desain user interface dari
website e-voting yang telah dibuat.

1) Halaman Login

Gambar 2. Halaman Login

Halaman login pada Gambar 2 website e-voting berfungsi
untuk masuk ke akun yang sudah dimilik pengguna. Terdapat
dua kolom vyang harus di isi yaitu pengguna harus
memasukan NIK (Nomor Induk Kependudukan) dan juga
password yang sudah terdaftar.

2) Halaman Daftar

Gambar 3. Halaman Daftar

Gambar 3 merupakan tampilan halaman daftar yang
memuat fitur daftar untuk pengguna yang belum memiliki
akun. Ada beberapa kolom yang harus diisi sesuai dengan
identitas pengguna.

3) Halaman Utama

Sistem E-Voting

Pemilihan Kepala Daerah ' \OTE
Berbasis Website T‘ R

Memilih Jadi Lebih

©@| o
Akurat Cepat

Tata Cara Memilih

Frequently Asked Question

Gambar 4. Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang memuat
inforamasi mengenai website e-voting dan juga tata cara
memilih calon kandidat yang dapat dilihat pada Gambar 4.

4) Halaman Voting

Gambar 5. Halaman Voting

Pada Gambar 5 yaitu halaman voting yang berisi surat
suara digital. Surat digital tersebut digunakan pengguna
untuk memliih calon kandidat yang terdaftar.

5) Halaman Hitung Cepat



HASILHITUNG CEPAT

Gambar 6. Halaman Hitung Cepat

Dalam halaman hitung cepat disajikan diagram batang
dan persentase yang memberikan informasi perbandingan
suara masuk pada tiap calon kandidat. Terdapat juga fitur
pilihan untuk mengganti hasil hitung cepat di daerah lain
yang ditunjukan pada Gambar 6.

6) Halaman Kandidat

KANDIDAT CALON BUPATI

Gambar 7. Halaman Kandidat-Main

MisI

Gambar 8. Halaman Kandidat-VisiMisi

Gambar 7 dan 8 merupakan halaman utama kandidat akan
ditampilkan kandidat calon yang terdaftar. Ketika pengguna
menenkan salah satu kandidat maka akan muncul halaman
yang berisi visi misi calon kandidat tersebut.

7) Halaman Berita

BERITA SEPUTAR PILKADA

Gambar 9. Halaman Berita

Dalam halaman fitur berita memuat semua berita
mengenai pemilihan kepala daerah. Pengguna akan
mendapatkan informasi pilkada terkini melalui fitur berita ini
seperti yang tertera pada Gambar 9.

E. Testing

Tahapan terakhir yaitu testing yang dilakukan ketika
rancangan prototype sudah selsai dirancang. Dalam tahap ini
pengujian bertujuan untuk memastikan fitur-fitur yang
terdapat pada prototype dapat berjalan dengan lancar sesuai
dengan fungsinya. Pengujian dilakukan terhadap lima calon
pengguna agar didapatkan feedback melalui pengalaman
langsung dari pengguna sebagai barometer berhasil atau
tidaknya perancangan sistem. Pengujian membutuhkan suatu
sekenario yang berfungsi untuk mengetahui apakah hasil
yang peroleh sudah memenuhi kebutuhan calon pengguna.
Tabel dibawah merupakan hasil pengujian fitur website e-
voting.

TABLE VI. HASIL UJIFITUR
Sekenario
Responden i i i
p Mendaftar Mencari dan Mc_ellhat Mencari
akun Melakyakan Hitung Informa5|
Voting Cepat Kandidat
1
2
3
4
5
Indikator Berhasil X Tidak Berhasil
Hasil dari pegujian desain website e-voting

didapatkan seluruh responden dapatl mengerjakan sekenario
dengan benar. Dilihat dari hasil tersebut dapat dikatakan
pernacangan desain user interface dinyatakan berhasil.
Semua fitur yang ada sudah dapat memenuhi kebutuhan calon
pengguna.

V. KESIMPULAN

Dalam penelitian yang dilakukan menjelaskan mengenai
perncangan desain user interface dan user experience website
e-voting menggunakan metode design thinking. Tahapan yang
dikerjakan mulai dari emphatize, define, ideate, prototype,
testing dapat dilakuakan dengan baik. Tujuan dari metode
design thinking ini yaitu untuk memenuhi kebutuhan calon
pengguna melalui solusi yang dirancang dengan ide-ide
kreatif menhasilkan sebuah prototype desain tampilan user
interface. Keberhasilan perncangan desain dapat dilihat dari




hasil pengujian yang telah dilaksanakan. Pengujian terhadap
lima responden yang telah diberikan sekenario untuk
menjalankan beberapa  fitur pada desain antarmuka
memperoleh  hasil yang sesuai dengan barometer
keberhasilan.

Selanjutnya untuk pengembangan kedepan akan
dilakukan pengujian secara menyeluruh pada website e-voting
yang melibatkan pengunaan seluruh fitur. Untuk hasil yang
lebih maksimal maka akan dilakukan perbaikan dan
penambahan baik fitur maupun tampilan pada prototype
desain antarmuka yang ada.
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