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ABSTRAK 

Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (Bappeda) Kota Malang merupakan 

salah satu instansi pemerintah yang menangani aspirasi masyarakat di bidang 

pembangunan. Dalam pelaksanaannya Bappeda Kota Malang menghadapi 

permasalahan saat menangani aspirasi masyarakat, seperti pengumpulan, 

pendataan, dan pengkategorian. Maka dari itu, penulis melakukan perancangan 

prototype sistem informasi aspirasi masyarakat untuk menyelesaikan permasalahan 

yang dialami oleh Bappeda Kota Malang. Pada penelitiannya penulis menggunakan 

pendekatan design thinking untuk mengatasi permasalahan pengguna dan juga 

metode usability testing dan System Usability Scale (SUS) untuk pengujian dengan 

melibatkan lima responden. Dari hasil wawancara terhadap pengguna, 

menunjukkan bahwa Bappeda Kota Malang masih menggunakan cara konvensional 

dalam menangani aspirasi masyarakat sehingga membutuhkan waktu yang lama. 

Berdasarkan hasil temuan tersebut, penulis merekomendasikan rancangan solusi 

berupa prototype dengan nilai akhir untuk usability testing yaitu 97 dengan predikat 

high dan SUS dengan nilai 83, dari acceptability ranges yaitu acceptable, kemudian 

untuk grade scale mendapatkan grade ‘B’, dan untuk adjective ratings 

mendapatkan hasil excellent. 

Kata Kunci: Bappeda Kota Malang, Design Thinking, Prototype, Usability 

Testing, SUS 
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ABSTRACT 

Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (Bappeda) of Malang City is one of the 

government institutions that handles the aspirations of the community in the field 

of development. In its implementation, Bappeda Malang City faces challenges 

when dealing with community aspirations, such as collection, data recording, and 

categorization. Therefore, the author has designed a prototype of a community 

aspiration information system to address the issues faced by Bappeda Malang City. 

In their research, the author used a design thinking approach to tackle user issues 

and also using usability testing and the System Usability Scale (SUS) method for 

testing involving five respondents. Based on the user interviews, it was evident that 

Bappeda Malang City still using conventional methods in handling community 

aspirations, which consumes a significant amount of time. As a result of these 

findings, the author recommends a prototype solution with a final usability testing 

score is 97 with predicate high and an SUS score of 83, falling within the 

“acceptable” acceptability range. Furthermore, the prototype receives a grade ‘B’ 

on the grade scale and is rated as “excellent” in adjective ratings. 

Keywords: Bappeda Malang City, Design Thinking, Prototype, Usability Testing, 

SUS 
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