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INTISARI 

Aplikasi JogjaKita sebagai media layanan informasi dan pengaduan 

masyarakat masih memiliki permasalahan pada aspek tampilan antarmuka dan 

pengalaman pengguna. Beberapa pengguna mengalami kesulitan dalam 

memahami alur navigasi, menemukan fitur tertentu, serta membaca informasi 

secara cepat dan jelas. Kondisi ini berdampak pada menurunnya tingkat 

kenyamanan dan efektivitas penggunaan aplikasi, sehingga berpotensi 

mengurangi partisipasi masyarakat dalam memanfaatkan layanan digital yang 

disediakan. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan ulang tampilan 

aplikasi JogjaKita menggunakan metode Design Thinking. Metode ini diterapkan 

melalui lima tahapan, yaitu empathize untuk memahami kebutuhan pengguna, 

define untuk merumuskan permasalahan utama, ideate untuk menghasilkan solusi 

desain, prototype untuk membuat rancangan antarmuka baru, dan testing untuk 

menguji hasil perancangan kepada pengguna. Responden sebanyak 102 orang. 

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner 

kepada responden yang telah menggunakan aplikasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain ulang yang dihasilkan lebih 

sederhana, konsisten, dan mudah dipahami dibandingkan tampilan sebelumnya. 

Pengujian terhadap pengguna menunjukkan peningkatan pada aspek kemudahan 

penggunaan, kejelasan informasi, dan kenyamanan visual. Penelitian ini 

memberikan kontribusi dalam pengembangan desain antarmuka berbasis 

kebutuhan pengguna serta dapat dimanfaatkan oleh pengembang aplikasi dan 

instansi terkait dalam meningkatkan kualitas layanan digital. Penelitian 

selanjutnya dapat menambahkan pengukuran usability secara kuantitatif untuk 

memperoleh hasil evaluasi yang lebih komprehensif.  

 

Kata kunci : Design Thinking, User Interface, User Experience, Aplikasi 

JogjaKita, Perancangan Ulang. 
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ABSTRACT 

The JogjaKita app, a public information and complaint service, still faces 

issues with its interface and user experience. Some users experience difficulty 

understanding the navigation flow, finding specific features, and reading 

information quickly and clearly. This reduces the app's user experience and 

effectiveness, potentially reducing public participation in utilizing the digital 

services provided. 

This study aimed to redesign the JogjaKita application's interface using 

the Design Thinking method. This method was implemented through five stages: 

empathize to understand user needs, define to formulate key problems, ideate to 

generate design solutions, prototype to create a new interface design, and test to 

validate the design results with users. A total of 102 respondents participated. 

Data were collected through observation, interviews, and questionnaires 

distributed to respondents who had used the application. 

The results showed that the resulting redesign was simpler, more 

consistent, and easier to understand than the previous interface. User testing 

demonstrated improvements in ease of use, information clarity, and visual 

comfort. This research contributes to the development of user-centered interface 

design and can be utilized by application developers and relevant agencies to 

improve the quality of digital services. Future research could include quantitative 

usability measurements for more comprehensive evaluation results. 

Keywords: Design Thinking, User Interface, User Experience, JogjaKita 

Application, Redesign. 
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