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Abstrak—Pemilu merupakan pilar demokrasi Indonesia,
namun tantangan seperti kesalahan input data dan inefisiensi
sistem pada Sirekap masih terjadi. Penelitian ini merancang
firontend berbasis blockchain untuk pengelolaan data pemilu bagi
KPU, meningkatkan transparansi dan kegunaan. Menggunakan
metode Design Thinking, proses meliputi empathize, define,
ideate, prototype, dan testing untuk memahami kebutuhan
pengguna. Frontend dibangun dengan Next.js, Tailwind CSS, dan
TypeScript, menghasilkan antarmuka interaktif. Pengujian
usability dengan staf KPU dan masyarakat menghasilkan skor
System Usability Scale (SUS) 89,72, termasuk dalam kategori A
(Best Imaginable). Pengujian otomatis via Selenium IDE dan
Katalon memastikan stabilitas fungsional. Sistem Votechain
meningkatkan efisiensi, transparansi, dan kepuasan pengguna,
sejalan dengan SDG 16 tentang tata kelola inklusif. Penelitian ini
menawarkan solusi skalabel untuk pemilu digital.

Kata kunci— Pemilu, Ul/UX, Design Thinking, Frontend,
Blockchain

I. PENDAHULUAN

Pemilu  merupakan  pilar  demokrasi  Indonesia,
memungkinkan warga memilih pemimpin dan wakil mereka,
sekaligus memastikan peran rakyat sebagai pemegang
kekuasaan tertinggi [1]. Berdasarkan Keputusan KPU Nomor
66 Tahun 2024, KPU menerapkan Sistem Rekapitulasi
Elektronik (Sirekap) dan Sistem Informasi Data Pemilih
(Sidalih) untuk mendukung proses pemilu 2024, bertujuan
meningkatkan transparansi, efisiensi, dan akurasi [2]. Sirekap
memfasilitasi rekapitulasi suara dari TPS hingga pusat,
sementara Sidalih mendukung penyusunan daftar pemilih.
Namun, implementasinya menghadapi tantangan signifikan.

Pelaksanaan Sirekap di Pemilu 2024 ternyata tidak mulus, [2]
mencatat kesalahan input data oleh petugas KPPS, sementara
[3] dalam penelitian lain menyoroti ketidakintegrasian Data
Pemilih Tetap dengan Sidalih, yang berpotensi menyebabkan
masalah saat pemungutan suara. Lebih lanjut, [4] terdapat
dugaan penggelembungan suara di 154.541 dari 823.220
TPS, termasuk 13.767 TPS untuk Pilpres, tersebar di 16
provinsi dan 83 kabupaten/kota. Contohnya, TPS 34 Ciputat
Timur mencatat selisih 800 suara, TPS 026 Kembangan 640
suara, TPS 54 Cakung 674 suara, dan TPS 013 Kalibiru 500
suara (Gambar I1.1). Ketidaksesuaian ini melemahkan
kepercayaan publik.
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Gambar 1.1 Grafik Dugaan Penggelembungan Suara Pemilu 2024

Sentimen negatif meningkat, dengan 76.823 dari 90.380
cuitan di platform X (85%) menunjukkan ketidakpuasan
terhadap Sirekap akibat keterlambatan verifikasi data dan
ketidaktransparanan [5].
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Gambar 1.2 Grafik Sentimen Publik terhadap Sirekap

Evaluasi UX oleh [6] juga mengidentifikasi masalah desain
antarmuka, seperti indikator warna yang membingungkan,
sedangkan Sidalih hanya mencapai kepuasan 64,5% dengan
kelemahan pada kontrol keamanan dan layanan [3].
Wawancara dengan KPU Bandung mengungkap lima isu
utama: ketidakintegrasian sistem, ketergantungan pada
metode manual, keterbatasan SDM, potensi kecurangan, dan
keterlambatan server.

Sebagai solusi, penelitian ini mengusulkan sistem
pengelolaan data pemilu berbasis blockchain, yang
meningkatkan transparansi dan keamanan [7], dengan
perhatian pada desain Ul intuitif. Menggunakan Design
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Thinking [8], penelitian ini bertujuan mengoptimalkan UX,
mengurangi kesalahan manusia, dan mendukung SDG 16
melalui partisipasi inklusif dan akuntabilitas.

II. KAJIAN TEORI

A. Komisi Pemilihan Umum

Komisi Pemilihan Umum (KPU) adalah lembaga negara
independen yang menyelenggarakan pemilihan umum di
Indonesia berdasarkan prinsip jujur, adil, transparan, dan non-
partisan untuk mewujudkan demokrasi berkualitas [9].

B. Website Development

Web development adalah proses teknis meliputi desain,
pembangunan, dan pemeliharaan situs web atau aplikasi
daring menggunakan teknologi seperti HTML, CSS,
JavaScript, PHP, atau Python untuk memastikan fungsi
teknis, interaktivitas, dan pengalaman pengguna yang
optimal [10].

C. UI/UX

User Interface (Ul) adalah bagian visual sebuah sistem
atau aplikasi yang terdiri dari elemen-elemen seperti tata
letak, tombol, ikon, warna, dan tipografi, yang
memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan
produk secara menarik dan mudah dipahami. User
Experience (UX) adalah perasaan, persepsi, dan kepuasan
pengguna saat menggunakan suatu produk, sistem, atau
layanan, yang dipengaruhi oleh desain, fungsionalitas, dan
performa produk untuk memastikan pengalaman yang
berguna, nyaman, dan menyenangkan [11].

D. Design Thinking m

Design Thinking adalah metodologi pemecahan masalah
yang berfokus pada pengguna, melibatkan lima tahap iteratif
yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing,
untuk memahami kebutuhan pengguna dan menghasilkan
solusi yang optimal [12].

E. Frontend m

Frontend adalah bagian dari aplikasi web yang
berinteraksi langsung dengan pengguna, mencakup
pembuatan antarmuka visual seperti tombol dan animasi
menggunakan teknologi seperti HTML, CSS, JavaScript,
serta framework seperti React atau Next.js [13].

F. Next.js

Next.js adalah framework open-source berbasis React
yang meningkatkan kemampuan React dengan mendukung
rendering sisi server dan pembuatan situs statis, serta
menyederhanakan pengembangan web secara efisien [13].

G. Usability Testing

Usability ~ Testing adalah metode evaluasi yang
melibatkan pengguna representatif untuk menyelesaikan
tugas guna mengidentifikasi masalah antarmuka, serta
mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna [14].

H. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah metode pengujian
kegunaan berupa kuesioner yang terbukti reliabel dan valid
untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem
aplikasi secara kuantitatif, bahkan dengan sampel kecil [15].

I. Selenium

Selenium IDE adalah alat pengujian otomatis berbasis
browser yang mendukung pengujian fungsional cross-
browser, mempercepat proses pengujian, dan mendeteksi
dini kesalahan pada fase awal pengembangan perangkat
lunak untuk meningkatkan kualitas [16].

J. Blockchain

Blockchain adalah inovasi teknologi yang awalnya
dikenal sebagai landasan mata uang digital, kini diterapkan
luas sebagai basis data terdesentralisasi yang mengelola data
melalui node independen, menerapkan penggabungan blok
data dalam buku besar terdistribusi yang terhubung melalui
fungsi hash [17].

III. METODE

Kerangka berpikir adalah penjelasan terstruktur yang
dirancang untuk mengorganisasi dan menguraikan berbagai
gejala atau aspek dalam permasalahan sistem pengelolaan
data pemilu, sehingga hubungan dan keterkaitannya dapat
dipahami dengan jelas. Sementara itu, kerangka konseptual
adalah model yang memvisualisasikan hubungan antara
variabel-variabel utama yang menjadi fokus penelitian ini,
membantu memahami struktur serta interaksi dalam konteks
pengembangan sistem pemilu.
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Gambar I11.1 Model Konseptual

Sistematika penyelesaian masalah ini adalah representasi
alur yang dirancang untuk mengatasi tantangan dan
mendukung pengembangan sistem pengelolaan data pemilu
berbasis blockchain, sesuai dengan tujuan penelitian.
Menggunakan metode Design Thinking, diagram alur ini
secara jelas mengilustrasikan setiap langkah dan hubungan
antar tahapan dalam menyelesaikan permasalahan yang ada.
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Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking
untuk merancang aplikasi pengelolaan data pemilu, dengan
serangkaian langkah sistematis dari pemahaman masalah
hingga pengujian solusi. Penelitian ini mengimplementasikan
metodologi Design Thinking melalui lima tahap utama
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing, diakhiri
dengan evaluasi performa aplikasi menggunakan System
Usability Scale (SUS).

A. Empathize

Definisikan Pada tahap ini, peneliti berfokus memahami
masalah pengelolaan data pemilu, termasuk isu transparansi
dan potensi manipulasi, melalui wawancara dengan petugas
KPU dan pemilih, menghasilkan user empathy map dan user
pain and gain.

B. Define

Setelah mengumpulkan informasi, peneliti
mengelompokkan masalah, menetapkan visi produk, dan
merinci tujuan aplikasi untuk meningkatkan keamanan dan
transparansi, menghasilkan user persona, user journey map,
dan problem statement.

C. Ideate

Persamaan adalah Peneliti mengembangkan berbagai
solusi kreatif untuk masalah yang teridentifikasi melalui
teknik brainstorming, memilih ide terbaik melalui voting, dan
menyusunnya dalam impact and effort matrix, information
architecture, serta user task flow.

D. Prototype

Persamaan Pada tahap ini, ide dan solusi diterjemahkan
menjadi desain prototipe aplikasi dari low fidelity hingga high
fidelity dengan membangun Design System untuk konsistensi,
memungkinkan visualisasi dan pengujian interaksi pengguna.

E. Testing

Tahap terakhir melibatkan pengujian prototipe oleh
pengguna dan evaluasi efektivitas solusi menggunakan
System Usability Scale (SUS) untuk mengukur pengalaman
dan kepuasan pengguna, yang kemudian menjadi dasar
perbaikan dan iterasi desain.

Dalam penelitian ini, evaluasi dilakukan secara
komprehensif menggunakan tiga metode utama: Usability
Testing untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna; System Usability Scale (SUS) untuk memberikan
penilaian  kuantitatif terhadap kegunaan sistem; dan
Automated Testing untuk mengotomatiskan pengujian
fungsionalitas dan kualitas perangkat lunak secara efisien.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap awal Design Thinking untuk sistem
pengelolaan data pemilu, data dikumpulkan melalui
wawancara. Peneliti melakukan wawancara dengan pihak
Komisi Pemilihan Umum (KPU), yang merupakan pengguna
aplikasi Sidalih dan Sirekap. Hasil dari proses ini akan
menghasilkan dokumen penting seperti empathy mapping
dan user persona, yang akan menjadi landasan utama dalam
memahami kebutuhan dan keinginan para pemangku
kepentingan dalam proses pengelolaan data pemilu.

A. Emphatize

Dalam tahap Empathize, setelah mewawancarai pemilih
potensial dan staf KPU, kami menyusun User Empathy Map.
Peta ini menangkap apa yang mereka Katakan (Says),
Pikirkan (Think), Lakukan (Does), dan Rasakan (Feels)
terkait sistem pemilu. Dari sini, kami bisa mengelompokkan
perilaku dan perasaan responden untuk merancang solusi
yang tepat.
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Gambar IV.1 Empathy Map

B. Define

Setelah memetakan Empathy Mapping, tahap Define
dimulai dengan mengidentifikasi, mengelompokkan masalah
pengelolaan data pemilu, lalu membuat User Persona dan



Customer Journey Map. Analisis User Pain & Gain
dilakukan untuk membandingkan masalah dan solusi, diikuti
dengan penyusunan Problem Statement dan Problem
Analysis yang mendalam.
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Gambar IV.2 User Persona

C. Ideate

Tahap Ideate bertujuan menghasilkan beragam solusi
untuk masalah pengelolaan data pemilu yang telah
didefinisikan. Proses ini melibatkan brainstorming untuk
menciptakan ide-ide baru yang potensial. Informasi
mengenai solusi dan ide dikumpulkan, lalu dilakukan
pemilihan melalui voting untuk menentukan ide yang paling
menjanjikan. Selain itu, analisis matriks usaha dan dampak
juga dilakukan untuk memprioritaskan ide-ide yang memiliki
potensi terbesar dalam mengatasi masalah yang ada pada
sistem pemilu.

Gambar IV.3 Gathering Ideas

D. Prototype

Pada bagian ini, penulis menyajikan prototipe aplikasi
sistem pengelolaan data pemilu berbasis blockchain. Setelah
melalui tahap ideasi, kami melanjutkan dengan pembuatan
prototipe untuk mendukung implementasi solusi yang
diusulkan. Prototipe ini dirancang sebagai alat visualisasi dan
evaluasi fitur-fitur yang telah ditentukan, tidak hanya
menunjukkan fungsionalitasnya, tetapi juga memberikan
gambaran jelas mengenai antarmuka pengguna dan alur kerja
yang diinginkan. Berikut adalah tampilan prototipe dari
aplikasi yang telah kami buat:
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Gambar 1V.4 Prototype

E. Usability Testing

Tahap Usability Testing dilakukan untuk menguji hasil
desain sistem pengelolaan data pemilu. Tahapan ini
menggunakan metode studi kualitatif, di mana kami
mendengarkan umpan balik partisipan mengenai skenario
yang diujikan. Hasilnya kemudian diukur menggunakan
System Usability Scale (SUS).

Tabel IV.1 Hasil Perhitungan SUS

Partisi Hasil Perhitungan SUS
pan QQ(Q(Q|Q|Q|Q|Q|Q|Q Hasil
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
P1 S22 5[S5S|5[2]5][1]5 3 80
P2 4 12|53 |14]2]5]2]2 3 70
P3 4 11| S|1 412|524 3 82,5
P4 S| 1 ]s ] 1|51 (5[ 1]4]2 95
PS5 S|l )]s 1]5]1]14]1]S5 1 97,5
P6 S|1 ] 52|51 ]5[1]5 4 90
P7 S|l )]s 1|51 ]5]1]5 3 95
P8 S|1 |51 ]5[1]5[1]5 1 100
P9 ST 52 ]5]1 5 [ 1 5 1 97,5
Nilai Rata-Rata 89,72
Grade Scale A
Acceptability Ranges Best
Imagin
able

Dari hasil perhitungan skor System Usability Scale (SUS)
yang dapat dilihat pada Tabel, diperoleh nilai rata-rata 89,72.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa sistem pengelolaan data
pemilu dari sisi pengguna masuk ke dalam kategori Grade A
(Best Imaginable) dan dapat diterima (acceptable).

F. Automated Testing

Penulis  juga  melakukan  pengujian  otomatis
menggunakan Selenium IDE dan Katalon. Hasilnya
menunjukkan bahwa seluruh alur utama sistem pengelolaan



data pemilu dapat dijalankan dengan baik tanpa kendala, partai  dalam
memastikan fungsionalitas inti berjalan sesuai harapan. daftar. _ _
10 | Pengguna Riwayat Riwayat Passed
. . membuka aktivitas tampil | aktivitas
Tabel IV.2 Hasil Automated Testing halaman lengkap dengan | tampil lengkap
riwayat waktu dan | dengan waktu
No | Skenario Hasil yang | Hasil . &g aktiyitas untuk @nformasi yang | dan i_nformasi
diharapkan Pengujian melihat catatan | jelas. yang jelas.
1 Pengguna Akun berhasil | Akun berhasil | Passed log aktivitas
membuka dibuat, dibuat, yang dilakukan
halaman pengguna pengguna pengguna KPU
register, mendapatkan mendapatkan 11 | Pengguna Public address | Public address | Passed
mengisi notifikasi notifikasi membuka dan private key | dan  private
formulir dengan | registrasi registrasi halaman wallet | tertera di halam | key tertera di
data valid, lalu | berhasil. berhasil. untuk mengecek | profil halam profil
menekan public address
tombol submit. dan private key.
2 Pengguna Pengguna Pengguna Passed 12 | Admin  KPU | Data staff KPU | Data staff | Passed
memasukkan diarahkan ke | diarahkan ke Provinsi Kota/Kabupaten | KPU
email dan | dashboard dashboard mengakses berhasil Kota/Kabupat
password pada | utama setelah | utama setelah halaman kelola | diverifikasi dan | en  berhasil
halaman login | login berhasil. login berhasil. staff perubahan diverifikasi
lalu klik tombol kota/kabupaten | terlihat dengan | dan perubahan
masuk. dan statusnya terlihat dengan
3 Admin  KPU | Data kandidat | Data kandidat | Passed memverifikasi berubah statusnya
Pusat membuka | berhasil berhasil data staft. menjadi berubah
halaman diperbarui dan | diperbarui dan “disetujui”. menjadi
manajemen tampil di daftar | tampil di “disetujui”.
kandidat ~ dan | kandidat. daftar 13 | Admin KPU | Admin KPU | Admin KPU | Passed
memperbarui kandidat. Provinsi Provinsi Provinsi
data kandidat. menolak menolak menolak
4 Admin  KPU | Data staff KPU | Data staff | Passed pengajuan staff | pengajuan akun | pengajuan
Pusat Provinsi KPU Provinsi KPU staff KPU | akun staff
mengakses berhasil berhasil Kota/Kabupaten | Kota/Kabupaten | KPU
halaman kelola | diverifikasi dan | diverifikasi dari daftar | dan status | Kota/Kabupat
staff  provinsi | perubahan dan perubahan pengajuan. berubah en dan status
dan terlihat dengan | terlihat dengan menjadi berubah
memverifikasi statusnya statusnya “ditolak”. menjadi
data staff. berubah berubah “ditolak”.
menjadi menjadi 14 | Admin  KPU | Informasi Informasi Passed
“disetujui”. “disetujui”. Provinsi seperti  nama | seperti nama
5 Admin  KPU | Admin  KPU | Admin KPU | Passed memilih  salah | lengkap, NIK, | lengkap, NIK,
Pusat menolak | Pusat menolak | Pusat menolak satu pemilih | public address, | public
pengajuan staff | pengajuan akun | pengajuan untuk  melihat | dan wilayah | address, dan
KPU  Provinsi | staff KPU | akun staff informasi pemilih tersebut | wilayah
dari daftar | Provinsi  dan | KPU Provinsi lengkapnya. ditampilkan. pemilih
pengajuan. status  berubah | dan status tersebut
menjadi berubah ditampilkan.
“ditolak”. menjadi 15 | Admin KPU | Data  pemilih | Data pemilih | Passed
“ditolak”. Kota/Kabupaten | berhasil berhasil
6 Admin  KPU | Fitur voting | Fitur voting | Passed mengakses diverifikasi dan | diverifikasi
Pusat berhasil berhasil halaman kelola | perubahan dan perubahan
mengaktifkan diaktifkan dan | diaktifkan dan datapemilih dan | terlihat dengan | terlihat dengan
fitur voting | status  voting | status voting memverifikasi statusnya statusnya
dengan ditampilkan ditampilkan data pemilih. berubah berubah
memasukkan sebagai  aktif | sebagai aktif menjadi menjadi
waktu pemilu. serta ~ muncul | serta muncul “disetujui”. “disetujui”.
countdown. countdown. 16 | Admin KPU | Admin  KPU | Admin KPU | Passed
7 Pengguna Daftar  partai | Daftar partai | Passed Kota/Kabupaten | Kota/Kabupaten | Kota/Kabupat
membuka yang terdaftar | yang terdaftar menolak menolak en  menolak
halaman daftar | tampil lengkap. | tampil pengajuan akun | pengajuan akun | pengajuan
partai untuk lengkap. pemilih di | pemilih dan | akun pemilih
melihat semua Kota/Kabupaten | status berubah | dan status
partai yang tersebut  dari | menjadi berubah
terdaftar. daftar “ditolak”. menjadi
8 Admin  KPU | Partai baru | Partai baru | Passed pengajuan. “ditolak”.
Pusat mengisi | muncul di daftar | muncul di 17 | Pengguna Menampilkan Menampilkan | Pggse
form untuk | partai dan | daftar partai membuka informasi informasi d
menambahkan muncul dan  muncul halaman mengenai mengenai
partai baru dan | notifikasi notifikasi kandidat untuk | program program
menekan berhasil. berhasil. melihat pasangan calon | pasangan
tombol simpan. informasi dan data calon | calon dan data
9 Admin  KPU | Partai terhapus | Partaiterhapus | Passed mengenai presiden serta | calon presiden
Pusat menekan | dari daftar dan | dari daftar dan pasangan calon. | calon wakil | serta calon
tombol  hapus | tidak lagi | tidak lagi presiden. wakil
pada salah satu | muncul di | muncul di presiden.
tampilan. tampilan.




18 | Pengguna Hasil  pemilu | Hasil pemilu | Pgsse
membuka tampil  dalam | tampil dalam d
halaman hasil | bentuk  grafik | bentuk grafik
pemilu  untuk | dan tabel, | dan tabel,
melihat rekap | lengkap dan | lengkap dan
hasil akhir | mudah mudah
pemilihan. dipahami. dipahami.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian, perancangan antarmuka frontend
website sistem pengelolaan data pemilu berbasis blockchain
menggunakan  metode  Design  Thinking,  UI/UX
dikembangkan melalui tahap empathize, define, ideate,
prototype, dan testing untuk memastikan keamanan,
transparansi, dan kemudahan penggunaan dalam pemilu
digital. Frontend diwujudkan dengan Next.js, Tailwind CSS,
dan TypeScript, menghasilkan antarmuka interaktif dan
adaptif untuk menyajikan data pemilu secara sistematis.
Evaluasi usability dengan metode System Usability Scale
(SUS) melibatkan KPU dan publik, menghasilkan skor rata-
rata 89,72 (kategori A, Best Imaginable), menunjukkan
pengalaman pengguna yang baik. Pengujian otomatis
menggunakan Selenium IDE dan Katalon juga berhasil
melewati semua skenario alur utama, mengonfirmasi stabilitas
dan fungsionalitas teknis sistem.
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