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INTISARI 

 

 Kitabisa merupakan salah satu flatform crowdfunding atau penggalangan 

dana terbesar di Indonesia yang bertujuan untuk membatu individu, masyarakat, 

komunitas, maupun organisasi. Saat ini, Kitabisa ingin melakukan redesign 

bahkan revamp yang berfokus pada bagian “Berita”. Oleh sebab itu dibutuhkan 

desain user interface aplikasi yang bisa menghadirkan informasi atau berita 

terbaru mengenai kampanye kepada donatur sehingga meningkatkan tingkat 

retensi atau pengguna tetap yang menggunakan aplikasi Kitabisa. Untuk 

menciptakan aplikasi yang unggul, diperlukan desain User Interface dan User 

Experience yang baik agar dapat memahami kebutuhan pengguna. Salah satu 

metode pendekatan yang digunakan dalam pengembangan User Interface (UI) 

sebuah aplikasi yaitu dengan design thinking yang meliputi 5 tahap yaitu 

Empathize, Define, Ideating, Prototyping, dan Test. Pada tahap pengujian yang 

mencakup usability testing menggunakan maze dan kuesioner UEQ. Didapatkan 

nilai 1.82 untuk Attractiveness, 1.71 untuk Pragmatic Quality, dan 1.46 untuk 

Hedonic Quality. Berdasarkan hasil rata-rata yang sudah didapatkan, maka 

pengembangan desain user interface aplikasi mobile Kitabisa menunjukkan 

evaluasi positif. Setelah melalui semua tahap design thinking, dilakukan 

implementasi aplikasi mobile untuk hasil akhir produk yang diharapkan mampu 

memberikan pengalaman yang lebih baik kepada pengguna aplikasi Kitabisa. 

 

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Redesign, Kitabisa, Aplikasi. 
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ABSTRACT 

 

Kitabisa is one of the largest crowdfunding platforms in Indonesia that 

aims to help individuals, communities, and organizations. Currently, Kitabisa 

wants to redesign and even revamp which focuses on the "News" section. 

Therefore, an application user interface design is needed that can present the 

latest information or news about the campaign to donors so as to increase the 

retention rate or regular users who use the Kitabisa application. To create a 

superior application, a good User Interface and User Experience design is needed 

in order to understand user needs. One of the approach methods used in 

developing the User Interface (UI) of an application is design thinking which 

includes 5 stages namely Empathize, Define, Ideating, Prototyping, and Test. At 

the testing stage which includes usability testing using the maze and UEQ 

questionnaire. A value of 1.82 was obtained for Attractiveness, 1.71 for 

Pragmatic Quality, and 1.46 for Hedonic Quality. Based on the average results 

that have been obtained, the development of the user interface design of the 

Kitabisa mobile application shows a positive evaluation. After going through all 

stages of design thinking, the mobile application implementation is carried out for 

the final product which is expected to provide a better experience to Kitabisa 

application users. 

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Redesign, Kitabisa, Apps.


