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INTISARI

Aplikasi mobile memiliki peran penting sebagai sarana dalam menyediakan
informasi dan mengumpulkan data untuk Kementerian Pemuda dan Olahraga
Republik Indonesia, dengan fokus khusus pada perancangan antarmuka pengguna
(UI) yang intuitif. Dengan mengadopsi pendekatan Desain Thinking, penulis
bekerja sama dengan PT Gama Integra Informatika untuk memahami kebutuhan
pengguna, menguji asumsi, dan merancang solusi yang optimal.

Metode yang diterapkan dalam proses perancangan adalah Desain Thinking,
sebuah pendekatan yang menekankan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna, pengujian asumsi, dan identifikasi solusi melalui iterasi. Diharapkan
bahwa penerapan pendekatan ini akan menghasilkan antarmuka yang lebih intuitif,
efisien, dan sesuai dengan kebutuhan Kementerian Pemuda dan Olahraga Republik
Indonesia.

Hasil yang diinginkan adalah antarmuka aplikasi yang mudah dipahami,
efisien, dan sesuai dengan kebutuhan Kementerian. Manfaatnya mencakup
peningkatan akurasi dan efisiensi pengumpulan data, kemudahan akses informasi
bagi pengguna, serta dukungan yang lebih baik dalam aktivitas mereka. Selain
manfaat teknis, aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan reputasi Kementerian,
memperkuat kepercayaan masyarakat, dan mendukung partisipasi aktif dalam

program olahraga dan pemuda.

Kata kunci: Antarmuka pengguna (UIl) intuitif,Desain Thinking,Aplikasi

mobile,Kementerian Pemuda dan Olahraga Republik Indonesia
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ABSTRACT

The mobile application plays a crucial role as a tool for providing
information and collecting data for the Ministry of Youth and Sports of the Republic
of Indonesia, with a specific focus on Desaining an intuitive user interface (Ul). By
adopting the Desain Thinking approach, the author collaborates with PT Gama
Integra Informatika to understand user needs, test assumptions, and Design optimal

solutions.

The method applied in the Desain process is Design Thinking, an approach
that emphasizes a profound understanding of user needs, assumption testing, and
solution identification through iteration. It is anticipated that the implementation
of this approach will result in a more intuitive, efficient Ul that aligns with the needs

of the Ministry of Youth and Sports of the Republic of Indonesia.

The desired outcome is an application interface that is easy to understand,
efficient, and aligns with the needs of the Ministry. The benefits include improved
accuracy and efficiency in data collection, ease of information access for users, and
better support for their activities. Beyond technical benefits, the application is
expected to enhance the Ministry's reputation, strengthen public trust, and support

active participation in sports and youth programs.

Keyword: Intuitive user interface (Ul), Design Thinking, Mobile Application,
Ministry of Youth and Sports of the Republic of Indonesia.
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