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ABSTRAK 

Reza Duta Purnomo (11220518), Analisa Desain UI/UX Aplikasi Sistem 

Informasi Berbagi Aduan dan Saran (SiBadra) Kota Bogor 

 

Di era globalisasi seperti sekarang ini, ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang 

sangat pesat. Teknologi  Informasi  adalah  suatu  teknologi  yang  digunakan  untuk   

mengolah  data, termasuk  memproses,  mendapatkan,  menyusun,  menyimpan,  

memanipulasi  data  dalam berbagai  cara  untuk  menghasilkan  informasi  yang  

berkualitas,  yaitu  informasi  yang relevan,  akurat  dan  tepat  waktu,  yang  digunakan  

untuk  keperluan.  pribadi,  bisnis,  dan pemerintahan  dan  merupakan  informasi  yang  

strategis  untuk  pengambilan  keputusan. Aplikasi SiBadra (Sistem Informasi Berbagi 

Aduan dan Saran) merupakan sebuah sistem informasi berbasis mobile apps yang 

berupaya untuk mempermudah dalam menyampaikan laporan aduan dan saran dari 

masyarakat kepada pemerintah Kota Bogor secara cepat. Dengan Aplikasi SiBadra, 

masyarakat dapat menyampaikan dan memantau segala laporan pengaduan dan 

aspirasi yang sudah disampaikan dan dapat berkomunikasi langsung dengan 

Pemerintah Kota Bogor. Namun, aplikasi SiBadra dinilai masih memiliki kekurangan, 

terutama dalam desain user interface dan user experience. User interface dan user 

experience merupakan salah satu faktor terpenting dalam membangun sebuah sistem 

aplikasi. Metode yang digunakan untuk menganalisa desain user interface dan user 

experience yaitu heuristic evaluation. Hasil dari evaluasi tersebut berupa usability 

yang berpengaruh pada penggunaan aplikasi dan penentuan rekomendasi perbaikan 

dengan penilaian Severity Ratings. 

 

Kata Kunci: Analisa, User Interface, User Experience, Heuristic Evaluation, 

Aplikasi SiBadra 
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ABSTRACT 

Reza Duta Purnomo (11220518), UI/UX Design Analysis of Information System 

Applications Sharing Complaints and Suggestions (SiBadra) Bogor City 

 

In this era of globalization, science and technology are developing very rapidly. 

Information Technology is a technology used to process data, including processing, 

obtaining, compiling, storing, manipulating data in various ways to produce quality 

information, namely relevant, accurate and timely information, which is used for 

purposes.  personal, business, and government and is strategic information for 

decision making. SiBadra application (Information System for Sharing Complaints 

and Suggestions) is a mobile apps-based information system that seeks to make it 

easier to submit reports of complaints and suggestions from the public to the Bogor 

City government quickly. With SiBadra Application, the community can submit and 

monitor all reports of complaints and aspirations that have been submitted and can 

communicate directly with the Bogor City Government. However, the SiBadra 

application is considered to still have shortcomings, especially in user interface design 

and user experience. User interface and user experience is one of the most important 

factors in building an application system. The method used to analyze user interface 

design and user experience is heuristic evaluation. The results of the evaluation are in 

the form of usability that affects the use of the application and the determination of 

improvement recommendations with Severity Ratings. 

 

Key Words: Analysis, User Interface, User Experience, Heuristic Evaluation, 

SiBadra Application 
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