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INTISARI 

Melihat banyaknya masyarakat Yogyakarta yang masih belum mengerti dan paham 

cara menggunakan fitur-fitur Aplikasi Jogja Smart Service (JSS). Jogja Smart 

Service (JSS) sendiri merupakan aplikasi layanan yang ada di Pemerintah Kota 

Yogyakarta yang dapat diakses oleh masyarakat secara online. Dengan 

dibuktikannya wawancara kepada salah satu pihak mitra magang di Dinas 

Komunikasi Informatika dan persandian (Kominfosan) Kota Yogyakarta pada 

tanggal  22 Oktober 2023 mengatakan bahwa masih banyak masyarakat atau 

pengguna JSS diluar sana yang masih bingung dengan penggunaan fitur aplikasi 

JSS, khususnya  pada fitur merubah email di akun JSS, menginputkan no telepon 

di akun JSS, mengecek no whatsapp tervalidasi atau belum di akun JSS dan lain 

sebagainya. Maka dari itu dibuatkannya media informasi yang dapat membantu 

masyarakat atau pengguna menggunakan fitur JSS dengan baik dan benar tanpa 

adanya kebingungan dengan menggunakan Perancangan Multimedia Interaktif 

untuk panduan Jogja Smart Service sebagai pemandu langkah langkah menerapkan 

fitur aplikasi JSS. Perancangan Multimedia Interaktif  untuk panduan Jogja Smart 

service ini berupa aplikasi panduan yang dibuat dengan menggunakan metode 

MDLC. Dimana dalam metode MDLC ini terdapat tahap-tahap pembuatannya yaitu, 

concept, design, material collectional, assembly, testing dan distribution. 

Perancangan Multimedia Interaktif atau aplikasi panduan ini dapat berjalan dengan 

baik dengan metode MDLC, dibuktikannya dengan menggunakan blackbox bahwa 

aplikasi panduan telah berjalan dengan baik tanpa ada kendala yang signifikan. 

Hasilnya aplikasi panduan JSS ini telah berhasil dijalankan dengan sangat baik di 

platform  Android. Aplikasi panduan berbasis Multimedia Interaktif yang berhasil 

dirancang berupa media informasi yang berisikan panduan langkah-langkah 

penggunaan fitur JSS untuk membantu pengguna atau masyarakat.  

 

Kata Kunci : MDLC, Jogja Smart Service, Aplikasi, Panduan, Black Box 
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ABSTRACT 

Seeing that many Yogyakarta people still don't understand and understand 

how to use the Jogja Smart Service (JSS) Application features. Jogja Smart Service 

(JSS) itself is a service application in the Yogyakarta City Government that can be 

accessed by the public online. As evidenced by an interview with one of the 

internship partners at informatic and coding communication office Yogyakarta City 

on October 22 2023, it was stated that there are still many people or JSS users out 

there who are still confused about using the JSS application features, especially the 

features of changing email on a JSS account, entering telephone numbers in JSS 

account, check whether the WhatsApp number is validated or not in the JSS account 

and so on. Therefore, information media has been created that can help the public 

or users use the JSS features properly and correctly without any confusion by using 

the Interactive Multimedia Design for Jogja Smart Service guide as a step by step 

guide for implementing the JSS application features. Interactive Multimedia Design 

for the Jogja Smart service guide is in the form of a guide application created using 

the MDLC method. Where in this MDLC method there are stages of manufacture, 

namely, concept, design, material collection, assembly, testing and distribution. 

This Interactive Multimedia design or guide application can run well using the 

MDLC method, proven by using a black box that the guide application has run well 

without any significant problems. As a result, this JSS guide application has been 

successfully run very well on the Android platform. The Interactive Multimedia-

based guide application that was successfully designed is an information medium 

that contains a step-by-step guide to using the JSS feature to help users or the 

public. 

 

Keywords: MDLC, Jogja Smart Service, Application, Guide, Black Box 


