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ABSTRAK 

Badan Penanggulangan Bencana Daerah (BPBD) merupakan suatu instansi 

pemerintah yang mempunyai tugas  untuk  menangani  bencana  baik  dari  pra  

bencana  (faktor  kesiapsiagaan),  saat  bencana  (kondisi  darurat  bencana),  pasca 

bencana (fase pemulihan). Instansi ini memiliki beberapa fungsi diantaranya fungsi 

koordinasi, fungsi komando, dan fungsi pengendalian. Membuat desain  user 

interface dan user experience sistem pengelolaan data bencana BPBD Kota Batu 

dalam bentuk website. Membuat desain  user interface dan user experience sistem 

pendekatan Design Thinking. Design Thinking dilakukan untuk menggali 

permasalahan/kebutuhan yang dihadapi oleh target pengguna sehingga bisa 

menentukan solusi terbaik untuk dapat menyelesaikannya. Metode ini sangat 

berguna untuk menyelesaikan permasalahan yang kompleks. Metode design 

thinking memiliki serangkaian proses yaitu empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan, Test. empathize yang merupakan sebuah tahapan yang bertujuan untuk 

mengetahui kebutuhan pengguna berdasarkan cara pandang pengguna terhadap 

suatu sistem. Pada tahap define perlu dibuat user persona. Ideate merupakan 

tahapan untuk mencari atau menemukan solusi untuk permasalahan yang dihadapi 

pengguna. Prototype adalah sebuah sampel gambaran yang nantinya akan 

dilakukan uji coba kepada pengguna yang nanti dapat menjadi validasi dari solusi 

yang sudah diimplementasikan. Test dilakukan untuk menguji prototype dengan 

usability testing dan System Usability Test (SUS). System Usability Scale (SUS) 

yang dilakukan untuk perhitungan pada tahapan usability testing menghasilkan nilai 

sebesar  75,5 yang dimana nilai tersebut termasuk dalam kategori “C” yang berarti 

“Good”. Selanjutnya hasil dari usability testing prototype dengan aplikasi maze 

menunjukan hasil dengan nilai 87. Berdasarkan hasil yang didapat bahwa 

penggunaan metode design thinking dalam pembuatan prototype sistem laporan 

bencana BPBD Kota Batu dapat dikatakan berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

Kata kunci : BPBD Kota Batu, Design Thinking, User Interface, User experience 
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ABSTRACT 

The Regional Disaster Management Agency (BPBD) is a government agency that 

has the task of handling disasters both from pre-disaster (preparedness factor), 

during disasters (disaster emergency conditions), post-disaster (recovery phase). 

This agency has several functions including coordination functions, command 

functions, and control functions. Creating a user interface design and user 

experience of the BPBD Batu City disaster data management system in the form of 

a website. Creating a user interface design and user experience of the Design 

Thinking approach system. Design Thinking is done to explore the problems/needs 

faced by the target users so that they can determine the best solution to solve them. 

This method is very useful for solving complex problems. The design thinking 

method has a series of processes, namely empathize, Define, Ideate, Prototype, and 

Test. empathize which is a stage that aims to find out the needs of users based on 

how users view a system. At the define stage, it is necessary to create a user persona. 

Ideate is a stage to find or find solutions to problems faced by users. Prototype is a 

sample description that will be tested to users who can later validate the 

implemented solution. A test is conducted to test the prototype with usability testing 

and System Usability Test (SUS). The System Usability Scale (SUS) which is 

carried out for calculations at the usability testing stage produces a value of 75.5 

which is included in the "C" category which means "Good". Furthermore, the 

results of usability testing prototypes with the maze application show results with a 

value of 87. Based on the results obtained, the use of the design thinking method in 

making the BPBD Batu City disaster report system prototype can be said to 

successfully meet user needs. 

Keywords: Batu City BPBD, Design Thinking, User Interface, User experience 
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