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Status Awal (Start Point): 

Menandakan titik awal dari suatu proses atau 

alur kerja 

 Aktivitas (Activity): 

Menandakan suatu aktivitas atau Tindakan yang 

dilakukan dalam proses. 

 Percabangan (Decision): 

Asosiasi percabangan, jika terdapat pilihan 
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ABSTRAK 

 

 

 

Joko Triyono (11230148), Analisa UI/UX Aplikasi SIM ASN BKPSDM 

Karawang dengan Metode Design Thinking 

 

Pemanfaatan teknologi informasi dalam pemerintahan merupakan wujud nyata 

penyelenggaran E-Government. Badan Kepegawaian dan Pengembangan Sumber 

Daya Manusia (BKPSDM) sebagai organisasi perangkat daerah di lingkungan 

pemerintah Kabupaten Karawang sudah menerapkan sistem informasi manajemen 

kepegawaian (SIMPEG) berbasis digital yang diberi nama SIM ASN (Sistem 

Informasi Manajemen Aparatur Sipil Negara) BKPSDM Karawang. Akan tetapi sejak 

peluncuran SIM ASN ke publik yaitu saat pandemi covid tahun 2019 hingga saat ini, 

aplikasi SIM ASN BKPSDM Karawang belum pernah dilakukan analisa UI/UX, selain 

itu masih terdapat permasalahan yang sering dikeluhkan oleh pengguna saat 

mengoperasikan Aplikasi SIM ASN BKPSDM Karawang. Oleh karena itu, penulis 

mencoba untuk melakukan penelitian untuk menganalisa UI/UX Aplikasi SIM ASN 

BKPSDM Karawang. Penelitian ini menggunakan metode design thinking karena 

memiliki pendekatan yang lebih berfokus pada masalah pengguna, kolaboratif dan 

iteratif dengan tujuan menghasilkan solusi yang lebih inovatif, relevan dan 

memuaskan bagi pengguna. Hasil dari analisa tersebut berupa usability yang 

berpengaruh pada meningkatnya penggunaan aplikasi serta rekomendasi perbaikan 

berupa prototype yang telah diuji dengan System Usability Scale (SUS) dengan nilai 

74,75 yang berarti baik. 

 

Kata Kunci : SIM ASN BKPSDM Karawang, Analisa UI/UX, Design Thinking, 

            Usability 
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ABSTRAK 

 

 

 

Joko Triyono (11230148), UI/UX Analysis of the SIM ASN Application of 

BKPSDM Karawang using Design Thinking Method 

 

The utilization of information technology in government is a tangible manifestation of 

e-Government. The Personnel Agency and Human Resources Development 

(BKPSDM), as a regional government apparatus in Karawang Regency, has 

implemented a digital-based personnel management information system named SIM 

ASN (Civil Servant Management Information System) BKPSDM Karawang. However, 

since the launch of SIM ASN to the public during the COVID-19 pandemic in 2019 

until now, the SIM ASN BKPSDM Karawang application has never undergone a 

UI/UX analysis. Moreover, there are still problems frequently complained about by 

users when operating the SIM ASN BKPSDM Karawang application. Therefore, the 

author attempted to conduct research to analyze the UI/UX of the SIM ASN BKPSDM 

Karawang application. This research uses the design thinking method because it has 

a more user-centric approach, is collaborative and iterative, with the aim of producing 

more innovative, relevant, and satisfying solutions for users. The results of the analysis 

are in the form of usability that has an impact on increasing application usage and 

improvement recommendations in the form of a prototype that has been tested with the 

System Usability Scale (SUS) with a value of 74.75, which is considered good. 

 

Key Word : SIM ASN BKPSDM Karawang, UI/UX Analysis, Design Thinking, 

        Usability 
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