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Abstrak— Situs web merupakan salah satu media berbasis teknologi untuk menyebarkan informasi. situs web pemerintah memainkan peran penting dalam memberikan aksesbilitas yang optimal serta memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan. Dinas Lingkungan Hidup, Kebersihan, dan Pertamanan  (DLHKP) Kota kediri, Bidang Pengelolaan Sampah dan Limbah B3 bertanggung jawab dalam pengelolaan sampah dan limbah B3 di Kota Kediri yang juga membutuhkan partisipasi masyarakat dalam menjalankan tugas. DLHKP Kota Kediri berupaya untuk memberikan informasi melalui penyuluhan dengan menggunakan teknologi berupa situs web untuk meningkatkan partisipasi masyarakat terkait pengelolaan sampah dan limbah. oleh karena itulah dibutuhkan perancangan antarmuka situs web yang sesuai dengan kebutuhan dan tujuan pengguna. Dalam perancangan antarmuka situs web ini menggunakan metode Goal Directed Design (GDD) yang melibatkan enam tahap : research, modeling, requirement, framework, refinement dan support. Setelah itu dilanjutkan dengan Usability Testing yang menunjukkan 75,37% responden menerima rancangan yang disusulkan serta User Experience Questionaire (UEQ). Hasil pengujian menunjukkan bahwa pada metode UEQ mendapat hasil akhir, dikategorikan Excellent (Luar biasa) pada aspek Daya Tarik dan Stimulasi, dikategorikan Good (Baik) pada aspek kejelasan dan Ketepatan, dikategorikan Above Average (di atas rata-rata) pada aspek Kebaruan dan dikategorikan Below Average (di bawah rata-rata) pada aspek efisisensi.
Kata Kunci—Informasi, situs web, Goal Directed Design, User Experience Questionaire
Abstract— Websites are a technology-based medium for disseminating information. Government websites play an important role in providing optimal accessibility as well as providing a satisfying user experience. The Department of Environment, Hygiene and Parks (DLHKP) of Kediri City, Waste and B3 Waste Management Sector is responsible for managing waste and B3 waste in Kediri City which also requires community participation in carrying out its duties. DLHKP Kediri City seeks to provide information through outreach using technology in the form of a website to increase community participation regarding waste and waste management. That's why it is necessary to design a website interface that suits the needs and goals of users. In designing the interface of this website using the Goal Directed Design (GDD) method which involves six stages: research, modeling, requirements, framework, refinement and support. After that, it was continued with Usability Testing which showed that 75.37% of respondents accepted the proposed design and the User Experience Questionnaire (UEQ). The test results show that the UEQ method got the final results, categorized as Excellent (Extraordinary) in the aspect of Attraction and Stimulation, categorized as Good (Good) in the aspect of clarity and Accuracy, categorized as Above Average (above average) in the aspect of Novelty and categorized Below Average (below average) in the efficiency aspect.

 Keywords— Information, website, Goal Directed Design, User Experience Questionnaire
1. PENDAHULUAN
Semakin pesatnya perkembangan era digital, penting bagi pemerintah untuk menyediakan akses informasi yang mudah dan efisien kepada masyarakat. Dalam hal ini, situs web pemerintahan memainkan peran penting dalam memberikan aksesibilitas yang optimal serta memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan. 

Salah satu contohnya adalah Dinas Lingkungan Hidup, Kebersihan Dan Pertamanan Kota Kediri Bidang Pengelolaan Sampah dan Limbah B3, yang bertanggung jawab dalam manajemen pengelolaan sampah dan limbah di Kota Kediri. Instansi tersebut sangat membutuhkan partisipasi masyarakat dalam pada program pengelolaan sampah dan limbah B3. Oleh karena itu dibutuhkan penyuluhan masyarakat dan pemberian informasi seputar pengelolaan sampah yang baik dan benar, serta perlunya mengurangi sampah plastik dan memanfaatkan sampah tersebut secara bijak. 
Salah satu cara pemberian informasi kepada masyarakat adalah dengan memanfaatkan teknologi situs web, selain itu sebagai upaya dalam implementasi menuju terwujudnya e-government di Indonesia sesuai dengan Instruksi Presiden No. 3 Tahun 2003[1]. Sementara ini Dinas Lingkungan Hidup, Kebersihan Dan Pertamanan Kota Kediri Bidang Pengelolaan Sampah dan Limbah B3 belum memiliki situs web tersebut untuk memberikan informasi kepada masyarakat, maka berdasar dari latar belakang tersebut dari itu pengabdian ini bertujuan untuk merancang merancang tampilan dan interaksi antara pengguna dan situs web profil sehingga dapat menjawab kebutuhan pengguna tetapi juga dapat memberikan kenyamanan bagi pengguna[2]. 
Dalam pembuatan rancangan antarmuka situs web ini tidak dapat dilakukan sembarangan, ﻿sebab banyak produk gagal yang diberikan kepada pengguna karena organisasi tersebut belum fokus dalam memenuhi kebutuhan pengguna dan membuat solusi rancangan desain yang sulit untuk digunakan[3].
﻿Dengan adanya situs web ini, maka diharapkan masalah yang muncul akan teratasi. Solusi ini akan dirancang menggunakan salah satu metode perancangan antarmuka yang bernama metode Goal-Directed Design.
2. METODE
2.1. Goal-Directed Design
Goal-Directed Design (GDD) adalah metode yang digunakan dalam merancang produk atau layanan yang menekankan pada pentingnya memahami dan mengintegrasikan tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna. Fokus metode ini terletak pada pemahaman mendalam terkait kebutuhan, keinginan, dan perilaku pengguna serta cara-cara bagaimana agar produk atau layanan dapat membantu pengguna mencapai tujuan mereka secara lebih efektif [4][5].
Metode ini menghubungkan antara penelitian dan desain sehingga terdapat enam tahap [6], yaitu :

a Research

Ini adalah tahap pengumpulan informasi yang dilakukan secara langsung melalui interaksi personal dengan responden, yang meliputi teknik wawancara dan observasi. Hasilnya berupa data kualitatif yang mencerminkan sudut pandang pengguna terhadap suatu produk.

b Modelling

Pembuatan persona berguna sebagai panduan dalam merancang antarmuka yang efektif. Persona adalah ringkasan yang berisi deskripsi lengkap tentang karakteristik pengguna, termasuk tujuan dan kebutuhannya.
c Requirement 

Pada langkah ini, skenario situasi akan digunakan untuk merancang dengan penekanan pada tujuan, kebutuhan, dan perilaku persona. Tahap ini memberikan gambaran menyeluruh tentang elemen kunci yang diinginkan oleh pengguna.

d Framework 

Hasil dari tahap ini adalah penetapan kerangka interaksi dan desain konsep yang kokoh, meskipun masih dalam bentuk awal atau yang dikenal sebagai wireframe. Framework adalah tahap dalam mengembangkan konsep desain secara menyeluruh berdasarkan skenario konteks yang telah dikumpulkan.
e Refinement 

Fokus dari tahap ini adalah meningkatkan perancangan yang telah dibuat sebelumnya, yaitu framework, dengan lebih rinci. Pada tahap ini, desain direalisasikan dalam bentuk yang sudah terintegrasi dengan sistem, termasuk penentuan gaya dan ukuran, penggunaan ikon, dan komponen visual lainnya.

f Support 

Langkah ini dilakukan untuk menangani masalah yang muncul setelah perancangan selesai dilakukan. Tahap ini merupakan rencana tindakan yang dirancang untuk memastikan pengembangan produk menghasilkan hasil yang optimal baik bagi pengguna maupun tim pengembang.

2.2. Usability

Usability merupakan faktor krusial dalam semua model kualitas perangkat lunak dan menjadi elemen kunci dalam suksesnya pengembangan aplikasi perangkat lunak interaktif. Dalam ranah rekayasa perangkat lunak, usability adalah konsep yang sangat umum dan menentukan permintaan serta pemanfaatan sistem perangkat lunak[7]. Usability merujuk pada sejauh mana suatu sistem, produk, atau layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam suatu konteks penggunaan tertentu [8].
Secara lebih spesifik, usability dapat didefinisikan sebagai kemampuan pengguna untuk mencapai tujuan yang diinginkan melalui penggunaan suatu produk atau layanan, dengan memperhitungkan efektivitas, efisiensi, dan tingkat kepuasan dalam situasi penggunaan yang diantisipasi atau diharapkan [9]. Oleh karena itu, usability dapat diartikan sebagai elemen yang memungkinkan evaluasi dan pengukuran interaksi antara pengguna dengan tujuan mengoptimalkan kinerja akses pengguna ke sistem yang terkait.
2.3. Usability testing

Tujuan dari usability testing adalah untuk mendapatkan informasi langsung dari pengguna terkait dengan penggunaan sistem dan permasalahan yang mungkin timbul saat menggunakan produk, layanan, atau sistem tersebut. Keberhasilan perangkat lunak ditentukan oleh bagaimana pengguna menerimanya, mengingat bahwa dalam usability testing terlibat interaksi antara sistem dan manusia. Kepuasan dan kegembiraan pengguna akhir akan tercapai ketika sistem dapat digunakan dengan sukses oleh pengguna (Siagian, 2018). Terdapat tiga aspek umum yang dapat diukur dalam usability testing menurut Bevan [10] dalam penelitian Darin[11] :
a Effectiveness: Ukuran yang terkait dengan sejauh mana tujuan atau sub-tujuan penggunaan sistem dapat dicapai dengan tingkat akurasi dan kelengkapan yang dapat digunakan.

b Efficiency: Ukuran yang mengaitkan tingkat efektivitas yang dicapai dengan alokasi sumber daya. Sumber daya ini dapat mencakup usaha mental atau fisik, yang dapat menjadi indikator efisiensi manusia, atau waktu, yang dapat memberikan gambaran efisiensi temporal, atau biaya finansial, yang dapat dijadikan parameter efisiensi ekonomi.
c Satisfaction: Evaluasi kepuasan yang mencerminkan manfaat yang dirasakan dari seluruh sistem oleh pengguna dan penerimaan sistem oleh pengguna dan pihak terkait lainnya. Penilaian kepuasan dapat terkait dengan aspek spesifik dari sistem atau mungkin menjadi indikator kepuasan terhadap sistem secara menyeluruh.
Tiga aspek tersebut umum digunakan karena berhubungan langsung dengan kemampuan teknis sistem, relatif mudah diukur [12]..
Berdasar pengetahuan tersebut, maka langkah–langkah untuk menyelesaikan masalah Dinas Lingkungan Hidup, Kebersihan Dan Pertamanan Kota Kediri Bidang Pengelolaan Sampah dan Limbah B3 agar dapat menyampaikan informasi kepada masyarakat terdapat pada Gambar 1.
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Gambar  1. Diagram alir solusi
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisa Kebutuhan Pengguna
Pada bagian ini melakukan tiga tahapan awal dari metode GDD, yaitu : Research, Modeling dan Requirement. Adapun pada tahap Research dilakukan wawancara kepada stakeholder dan calon pengguna (Pegawai bagian Bidang Pengelolaan Sampah dan Limbah B3 dan masyarakat umum). Tabel 1 merupakan hasil wawancara dengan stakeholder sedangkan Tabel 2 merupakan hasil wawancara dengan calon pengguna.
Tabel  1. Hasil wawancara dengan stakeholder
	Topik Pertanyaan
	Kesimpulan Jawaban

	Jenis informasi yang ditampilkan 
	a. Memberikan informasi tentang Pengelolaan dan penanganan limbah Bahan Berbahaya dan Beracun (B3)
b. Memberikan informasi tentang cara pemusnahan dan daur ulang
c. Memberikan informasi tentang pemantauan lingkungan terhadap dampak sampah dan limbah B3
d. Memberikan informasi tentang pemahaman masyarakat dan pelaku industri mengenai bahaya limbah B3 adalah penting.

	Fitur utama pada situs web
	a. Beranda 
b. Informasi pengelolaan sampah dan limbah B3

c. Fasilitas pemusnahan dan daur ulang 

d. Pemantauan lingkungan secara mandiri

e. Kontak dan pengaduan

	Target utama pembuatan situs web
	a. Stakeholder 
b. Masyarakat umum

	Karakteristik desain situs web
	a. Tampilan responsive
b. Tema tentang keberlanjutan dan hijau

c. Navigasi pengguna pada situs web singkat dan ramah

d. Terintegrasi dengan media sosial

	Harapan dari dibuatnya situs web
	a. Masyarakat menjadi paham tentang pengelolaan sampah dan limbah B3 
b. Dapat digunakan sebagai jembatan antara stakeholder dengan masyarakat terkait informasi pemantauan lingkungan 


Tabel  2. Hasil wawancara dengan calon pengguna
	Topik Pertanyaan
	Kesimpulan Jawaban

	Tujuan 
	a. Ingin mendapatkan informasi tentang cara pengelolaan sampah (organic dan anorganik)
b. Ingin mendapatkan informasi tentang cara penanganan limbah B3

c. Dapat melakukan pengaduan terkait potensi masalah  sampah dan limbah B3.

	Kapan mencari informasi yang dibutuhkan
	a. Ketika membutuhkan informasi
b. Ketika ingin melakukan pengaduan

	Ketertarikan pengguna 
	a. Tertarik ketika ada keterbatasan dalam membuang sampah atau limbah
b. Tertarik jika terdapat panduan secara lengkap terkait pengelolaan sampah dan limbah

	Kemahiran dalam menggunakan situs web
	a. Lebih disukai jika menggunakan bahasa Indonesia
b. Membutuhkan maksimal 15 menit untuk memahami atau menggunakan situs web
c. Dapat menghubungi call center atau kontak tertentu ketika ingin melakukan pengaduan

	Harapan terhadap situs web 
	a. Berisi informasi yang jelas dan dapat dipercaya
b. Mudah diakses dan dioperasikan 

c. Tidka ada penumpukan informasi dalam satu halaman

	Saran terhadap desain
	a. Desain sederhana
b. Tema dan warna sesuai lingkungan hidup.


Tahapan berikutnya adalah modeling, yang dilakukan dengan cara membuat user persona. Persona yang dibuat menggambarkan calon pengguna yang terdiri dari beberapa variabel karakteristik pengguna yaitu : ﻿demographic, goal and tasks, environment, dan quote. ﻿User persona mempermudah perancangan produk yang sesuai karena akan dapat mengetahui karakter pengguna dengan berbagai macam kebutuhan serta harapan[3]. Tabel 3 menunjukkan hasil user persona stakeholder, sedangkan Tabel 4 menunjukkan user persona calon pengguna.

Tabel  3. User persona stakeholder
	Karakteristik
	Keterangan

	Demographics
	a. Usia : 30-55 tahun 
b. Jenis kelamin : laki-laki, perempuan

c. Peran : pemilik dan pengelola situs web

	goal and tasks
	a. Memberikan informasi tentang pengelolaan sampah dan limbah B3
b. Mendapat informasi dari masyarakat ketika terjadi aduan tentang sampah dan limbah

	Environment
	a. Terbiasa menggunakan internet untuk mengakses situs web
b. Perangkat yang digunakan untuk mengakses situs web adalah laptop dan smartphone
c. Terbiasa menggunakan bahasa Indonesia

d. Membutuhkan waktu paling lama 15 menit untuk memahami situs web
e. Menyukai desain sederhana dan navigasi yang mudah

	quote
	Dapat melayani masyarakat dengan sepenuh hati


Tabel  4. User persona calon pengguna

	Karakteristik
	Keterangan

	Demographics
	a. Usia : 17-55 tahun 

b. Jenis kelamin : laki-laki, perempuan 
c. pengguna situs web

	goal and tasks
	a. Mendapatkan informasi tentang pengelolaan sampah dan limbah B3

b. Dapat melakukan pengaduan tentang sampah dan limbah yang tertimbun di lingkungan masyarakat

	Environment
	a. Terbiasa menggunakan internet untuk mengakses situs web
b. Perangkat yang digunakan untuk mengakses situs web adalah laptop dan smartphone
c. Terbiasa menggunakan bahasa Indonesia

d. Membutuhkan waktu paling lama 15 menit untuk memahami situs web
e. Menyukai desain sederhana dan navigasi yang mudah

	quote
	Selalu berusaha bersih


﻿Berikutnya dilakukan penggambaran interaksi pengguna menggunakan user journey. Setelah membuat user journey, tahap berikutnya adalah fase requirements berupa kebutuhan fungsional berdasarkan hasil wawancara dan masukan dari pengguna. Kebutuhan fungsional ini tersaji pada Tabel 5.
Tabel  5. Kebutuhan fungsional

	Menu
	Konten

	Beranda
	a. Menampilkan informasi singkat tentang tujuan website dan ajakan untuk berpartisipasi.

b. Sambutan dan pembaruan terkini tentang kegiatan pengelolaan sampah dan limbah.

	Panduan Pengelolaan Sampah dan Limbah
	a. Seksi panduan yang memberikan informasi terperinci tentang praktik-praktik pengelolaan sampah dan limbah yang ramah lingkungan.

b. Materi edukatif, infografis, atau video untuk memudahkan pemahaman.

	Peta Fasilitas Pengelolaan Sampah
	a. Peta interaktif yang menunjukkan lokasi fasilitas pengelolaan sampah dan limbah di wilayah tersebut.

	Formulir Pengaduan Online
	a. Formulir pengaduan online yang memungkinkan masyarakat untuk melaporkan pencemaran atau penimbunan sampah.

b. Kategori pengaduan (misalnya, pencemaran udara, limbah berbahaya, atau penumpukan sampah).

	Galeri Foto dan Video
	a. Galeri yang memperlihatkan gambar dan video kegiatan pengelolaan sampah dan limbah.

b. Potret sebelum dan sesudah tindakan pengelolaan sampah untuk meningkatkan kesadaran

	Berita dan Artikel Terbaru
	a. Seksi berita atau artikel terbaru tentang perkembangan terkini dalam pengelolaan sampah dan limbah.

b. Link ke berita terkait dari sumber eksternal.

	Media Sosial Integrasi
	a. Tombol atau widget untuk berbagi konten ke platform media sosial.

b. Feed media sosial terintegrasi untuk menampilkan unggahan terbaru dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi

	Emergency Response
	a. Informasi dan panduan tentang prosedur tanggap darurat terkait pencemaran atau penimbunan sampah.

b. Nomor kontak darurat dan formulir pengaduan darurat.


3.2. Merancang solusi desain
﻿Pada fase merancang solusi desain ini menggunakan tahap framework dari GDD, yang dilakukan dengan cara membuat wireframe yang bertujuan untuk memberikan pandangan yang jelas tentang bagaimana struktur dan fungsionalitas suatu halaman akan diatur. Contoh wireframe yang dibuat terdapat pada Gambar 2 yang berupa halaman awal situs web.
Tahap berikutnya adalah merancang antarmuka (refinement) yang ﻿akan berbentuk high-fidelity, dimana desain antarmuka  ini dirancang secara detail mengikuti wireframe yang sebelumnya telah dibuat. Contoh perancangan antarmuka ini ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar  2. Wireframe halaman awal situs web
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Gambar  3. Prototype Halaman awal
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Gambar  4. Proses perancangan yang dibantu mahasiswa
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Gambar  5. Proses pengujian dengan memberikan questionnaire

3.3. Evaluasi dan Analisis
Bagian ini menyajikan hasil dari kegiatan pengabdian dan pembahasan yang dilakukan dengan 2 metode pengujian yaitu System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionaire (UEQ).

Berikut pada tabel 6 merupakan ringkasan hasil pengujian menggunakan SUS yang telah dilakukan.
Tabel  6. Ringkasan hasil SUS
	No
	Acceptability Range
	Rentang Score
	Jumlah tanggapan
	Presentase

	1
	Not Acceptable
	0-50
	0
	0%

	2
	Marginal
	50-70
	11
	28%

	3
	Acceptable
	70-100
	29
	72%


Berdasarkan hasil pengujian SUS kepada 40 responden, didapatkan skore rata-rata 75.37% dengan tingkat penerimaan pengguna yang masuk dalam kategori acceptable atau dapat diterima, sehingga dapat dikatakan bahwa rancangan aplikasi tersebut memiliki tingkat usability dengan kisaran nilai baik.
Berikut pada tabel 7 merupakan ringkasan hasil pengujian EUQ dengan memberikan 26 pertanyaan kepada 40 responden, yang mana dalam pertanyaan tersebut terdapat 6 aspek penilaian, yaitu :

a. Daya Tarik 

b. Kejelasan

c. Efisiensi

d. Ketepatan

e. Stimulasi

f. Kebaruan

Tabel  7. Ringkasan hasil UEQ
	Aspek
	Rerata
	Benchmark
	Interpretasi 

	Daya Tarik
	1,85
	Excellent
	In the range of 10% best result

	Kejelasan
	2,00
	Good
	10% of result better, 75% of result worse

	Efisiensi
	0,88
	Below Average
	50% of result better, 25% of result worse

	Ketepatan 
	1,69
	Excellent
	10% of result better, 75% of result worse

	Stimulasi
	1,81
	Excellent
	In the range of 10% best result

	Kebaruan
	1,11
	Above Average
	25% of result better, 50% of result worse


4. KESIMPULAN 
Berdasarkan perancangan antarmuka yang telah dilakukan tersebut dapat dilakukan dengan menggunakan metode GDG yang kemudian diuji menggunakan pengujian Usability Testing menggunakan System Usability Scale (SUS) yang menunjukkan 75,37% menerima rancangan yang disusulkan serta User Experience Questionaire (UEQ). Hasil pengujian menunjukkan bahwa pada metode UEQ mendapat hasil akhir, dikategorikan Excellent (Luar biasa) pada aspek Daya Tarik dan Stimulasi, dikategorikan Good (Baik) pada aspek Kejelaskan dan Ketepatan, dikategorikan Above Average (di atas rata-rata) pada aspek Kebaruan dan dikategorikan Below Average (di bawah rata-rata) pada aspek Efisisensi.
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