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ABSTRAK 

 
Kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur adalah lembaga pemerintah yang bertanggung jawab atas 

administrasi dan pengelolaan tanah di wilayah Kabupaten Cianjur, Indonesia. Sebagai bagian dari 

tugasnya, kantor ini mengurus berbagai hal terkait dengan kepemilikan tanah, termasuk penerbitan 

sertifikat tanah, pengelolaan data tanah, dan memberikan layanan terkait informasi kepemilikan tanah 

kepada masyarakat. Kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur juga berperan dalam menjaga dan mengatur 

pemanfaatan lahan serta menangani sengketa pertanahan yang mungkin timbul. Dengan demikian, 

kantor ini memiliki peran strategis dalam menjaga keberlangsungan dan keadilan dalam pemanfaatan 

tanah di wilayah Kabupaten Cianjur. 

Penelitian ini berfokus untuk merancang ulang user interface dan user experience pada website 

kantor pertanahan Kabupaten Cianjur menggunakan metode design thinking. UI UX adalah dua konsep 

yang erat kaitannya dengan desain produk digital, termasuk aplikasi, situs web, dan perangkat lunak 

lainnya. Design thinking adalah pendekatan dalam merancang solusi untuk masalah kompleks yang 

berfokus pada pemahaman mendalam terhadap pengguna akhir. Pendekatan ini menekankan pada lima 

tahapan yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Tahap Empathize menghasilkan 

pemahaman kebutuhan dan masalah pengguna melalui observasi dan wawancara dilakukan dengan staf 

dan masyarakat yang menggunakan website Kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur, dan dibuat menjadi 

empathy map. Pada tahap Define, menghasilkan masalah utama yang dirumuskan berdasarkan temuan 

sebelumnya yang digambarkan melalui user persona dan customer journey map. Tahap Ideate 

menghasilkan brainstorming untuk mendapatkan berbagai ide solusi dan userflow. Kemudian, pada 

tahap Prototype, menghasilkan desain berupa prototype yang dapat diuji, dalam tahap ini peneliti 

menggunakan low-fidelity, dan high-fidelity. Terakhir, tahap Test melibatkan pengujian prototype 

menggunakan usability testing dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik. 

Hasil dari penelitian tugas akhir ini yaitu rancangan website kantor pertanahan Kabupaten Cianjur 

yang dilakukan sampai tahap pengujian yang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna. 

Diharapakan dari hasil penelitian ini dapat mempermudah masyarakat dalam mencari informasi 

mengenai sertifikat tanah dan mempermudah staf dalam mengelola informasi yang ada di website kantor 

pertanahan Kabupaten Cianjur. 

Kata Kunci: Kantor Pertanahan, Sertifikat Tanah, Design Thinking, User Interface, User Experience. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 
The Land Office of Cianjur Regency is a government agency responsible for the administration 

and management of land in the Cianjur Regency area, Indonesia. As part of its duties, this office handles 

various matters related to land ownership, including the issuance of land certificates, land data 

management, and providing services related to land ownership information to the public. The Land 

Office of Cianjur Regency also plays a role in maintaining and regulating land use and handling land 

disputes that may arise. Thus, this office has a strategic role in ensuring sustainability and fairness in 

land use in the Cianjur Regency area. 

This research focuses on redesigning the user interface and user experience of the Cianjur 

Regency Land Office website using the design thinking method. UI/UX are two concepts closely related 

to digital product design, including applications, websites, and other software. Design thinking is an 

approach to designing solutions for complex problems that focuses on a deep understanding of the end 

users. This approach emphasizes five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The 

Empathize stage results in an understanding of user needs and problems through observations and 

interviews conducted with staff and the public using the Cianjur Regency Land Office website, which 

is then made into an empathy map. In the Define stage, the main problems are formulated based on 

previous findings, depicted through user personas and customer journey maps. The Ideate stage results 

in brainstorming to generate various solution ideas and user flows. Then, in the Prototype stage, a design 

in the form of a prototype that can be tested is produced; in this stage, the researcher uses low-fidelity 

and high-fidelity prototypes. Finally, the Test stage involves testing the prototype using usability testing 

with users to obtain feedback. 

The result of this final project research is the design of the Cianjur Regency Land Office website, 

carried out up to the testing stage, which can meet the needs and desires of users. It is hoped that the 

results of this research can facilitate the public in seeking information about land certificates and assist 

staff in managing the information available on the Cianjur Regency Land Office website. 

Keyboards: Land Office, Land Certificates, Design Thinking, User Interface, User Experience. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
Bab 1 menjelaskan tentang pandangan awal persoalan yang terjadi dalam penelitian tugas akhir 

diisi oleh latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, metodologi 

penyelesaian tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 

 
1.1 Latar Belakang 

Dalam Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 24 Tahun 1997 tentang Pendaftaran Tanah pasal 32 

(1), Sertifikat merupakan surat tanda bukti hak yang berlaku sebagai alat pembuktian yang kuat 

mengenai data fisik dan data yuridis sesuai dengan data yang ada dalam surat ukur dan buku tanah yang 

bersangkutan. Tujuan pendaftaran tanah sebagaimana ditetapkan dalam Peraturan Pemerintah Nomor 

24 Tahun 1997 adalah tidak hanya memberikan jaminan kepastian hukum, tetapi juga memberikan 

perlindungan hukum kepada pemilik atau pemegang hak atas tanah. 

Salah satu permasalahan yang terjadi pada kantor pertanahan yaitu dalam proses jual beli tanah. 

Jual Beli tanah adalah perbuatan hukum pemindahan hak atas tanah dari penjual kepada pembeli, dimana 

penjual menyerahkan tanahnya dan pembeli menerima harganya. Jual Beli tanah di Indonesia tunduk 

pada ketentuan UUPA (Undang-Undang No.5 Tahun 1960) dan PP 24 Tahun 1997 tentang Pendaftaran 

Tanah. Hukum Tanah menganjurkan seyogyanya semua pemindahan hak atas tanah, termasuk jual beli 

tanah dilakukan dengan Akta Jual Beli Tanah yang dilakukan di hadapan PPAT. Hal ini bertujuan agar 

tercapainya tertib hukum administrasi pertanahan dan kepastian hukum kepada pemilik tanah. Bahwa 

jual beli tanah hanya bisa didaftarkan untuk mendapatkan sertipikat tanah apabila dilakukan dengan akta 

Jual Beli Tanah (AJB). [SIL20] 

Sistem informasi sertifikat tanah yang digunakan oleh Kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur 

saat ini menghadapi beberapa tantangan dalam hal antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna 

(UX). Pengguna sering mengalami kesulitan dalam menavigasi situs web untuk menemukan informasi 

yang dibutuhkan, yang disebabkan oleh struktur menu yang tidak intuitif dan kurangnya panduan yang 

jelas. Selain itu, informasi yang disediakan sering kali dianggap tidak lengkap atau tidak jelas, 

mengakibatkan kebingungan dan frustrasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman 

pengguna (UX) dari sistem informasi sertifikat tanah dengan menggunakan metode design thinking. 

Metode ini dipilih karena fokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna serta iterasi 

desain yang berulang, yang diharapkan dapat menghasilkan solusi yang lebih inovatif dan berorientasi 

pada pengguna. Studi kasus dilakukan pada website Kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur. 

Dengan pendekatan ini, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam 

meningkatkan efisiensi, transparansi, dan akurasi. Selain itu, implementasi prinsip UI/UX yang baik juga 

dapat meningkatkan kepuasan pengguna dalam mengakses layanan pertanahan secara online, 
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sehingga mendorong partisipasi masyarakat dalam penggunaan sistem informasi pertanahan yang 

modern dan efektif. 

 
1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya dapat disimpulkan, maka: 

1. Bagaimana meningkatkan pengalaman pengguna terhadap website kantor Pertanahan Kabupaten 

Cianjur menjadi lebih baik dengan menggunakan metode Design Thinking? 

2. Bagaimana merancang ulang antarmuka untuk website kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur 

menggunakan metode Design Thinking? 

 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan sebelumnya maka tujuan dari penulisan tugas 

akhir: 

1. Merancang ulang antarmuka untuk website kantor Pertanahan Kabupaten Cianjur dengan 

menggunakan metode Design Thinking. 

2. Meningkatkan pemahaman tentang kebutuhan pengguna dalam informasi sertifikat tanah. 

 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Lingkup dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pembaharuan prototype desain atau maket desain. 

2. Hasil akhir dari penelitian ini sampai pada tahap desain high fidelity. 

 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

 

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir 
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Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya: 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi 

sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut. 

2. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat dari 

organisasi tempat penelitian beserta lingkungannya untuk menunjang tahap analisis serta perancangan. 

Adapun cara-cara pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Observasi, pengamatan langsung terhadap sistem informasi yang sedang berjalan secara 

relevan di organisasi tempat penelitian yang sudah ditentukan. 

b. Wawancara, pengumpulan data dengan cara melakukan wawancara secara langsung dengan 

pihak pengelola dan masyarakat pengguna website kantor pertanahan Kabupaten Cianjur. 

3. Design Thinking 

Pada tahap ini dilakukan pemecahan masalah yang berpusat pada pengguna yang digunakan 

untuk mengembangkan solusi inovatif. 

a. Empathize: Memahami kebutuhan dan perasaan pengguna dengan cara mengumpulkan 

informasi dari pengamatan dan wawancara. 

b. Define: Menyusun dan mendefinisikan masalah berdasarkan informasi yang telah 

dikumpulkan dari tahap sebelumnya. 

c. Ideate: Menghasilkan berbagai ide dan solusi potensial untuk masalah yang telah 

didefinisikan. 

d. Prototype: Membuat prototipe atau model dari solusi yang telah dipilih untuk diuji. 

e. Test: Menguji prototipe dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik dan melihat 

efektivitas solusi. 

4. Kesimpulan dan Saran 

Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 

masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 

 
1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab dan sub bab pada laporan tugas akhir : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi latar belakang, identifikasi masalah, lingkup tugas akhir, metodologi tugas 

akhir dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

 

BAB 2 : LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini berisikan terkait teori-teori yang digunakan pada saat penelitian berlangsung dan 

penelitian terdahulu yang dapat berhubungan dengan penelitian ini sehingga bisa membantu dalam 

menyelesaikan masalah yang ada. 
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BAB 3 : SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis permasalahan, manfaat tugas 

akhir, pemikiran teoritis dan tempat penelitian. 

 
BAB 4 : ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan pembahasan mengenai analisis kebutuhan sistem dan perancangan 

menggunakan prinsip-prinsip Design Thinking. 

 
BAB 5 : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PROTOTYPE 

Bab ini berisikan implementasi pembuatan desain prototype dan pengujian fungsionalitas dari 

prototype yang sudah dibuat. 

 
 

BAB 6 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan yang didapat selama penelitian dan saran yang dapat 

diberikan untuk permasalahan dalam penelitian. 
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