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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital saat ini memberikan dampak signifikan 

terhadap berbagai sektor, termasuk sektor pelayanan publik. Salah satu contohnya 

adalah aplikasi IKNOW yang digunakan oleh Otorita Ibu Kota Nusantara (OIKN), 

yang dirancang untuk memfasilitasi pengelolaan informasi secara lebih efisien. 

Aplikasi ini memainkan peran penting dalam mendukung transformasi digital di 

OIKN, namun versi sebelumnya masih memiliki kelemahan dalam hal desain 

antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), yang membuat 

penggunanya kesulitan dalam berinteraksi dengan aplikasi tersebut. Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan fungsionalitas dan 

kenyamanan pengguna. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking yang terdiri dari 

lima tahapan utama: empati, definisi masalah, ideasi, prototyping, dan pengujian. 

Peneliti melakukan analisis terhadap kebutuhan pengguna melalui wawancara dan 

observasi, kemudian merancang ulang antarmuka aplikasi dengan desain yang lebih 

bersih, responsif, dan intuitif. Proses pengujian juga dilakukan untuk memastikan 

bahwa perubahan yang diterapkan dapat meningkatkan kenyamanan dan efisiensi 

penggunaan aplikasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa desain UI/UX yang baru mampu 

meningkatkan produktivitas kerja di OIKN dengan memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih baik dan aksesibilitas yang lebih tinggi. Aplikasi yang lebih 

responsif dan mudah digunakan juga mendukung transformasi digital yang lebih 

terintegrasi. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh OIKN untuk 

meningkatkan kinerja organisasi dan oleh instansi pemerintah lainnya yang 

membutuhkan aplikasi yang efisien dalam pengelolaan informasi. Penelitian lebih 

lanjut dapat dilakukan untuk mengeksplorasi lebih jauh tentang penerapan desain 

UI/UX di sektor publik dan pengembangan aplikasi berbasis kebutuhan pengguna. 

Kata kunci: aplikasi IKNOW, Design Thinking, UI/UX, transformasi digital, 

produktivitas kerja.  
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ABSTRACT 

 

The development of digital technology today has a significant impact on 

various sectors, including the public service sector. One example is the IKNOW 

application used by the Otorita Ibu Kota Nusantara (OIKN), which is designed to 

facilitate the management of information more efficiently. This application plays 

an important role in supporting digital transformation at OIKN. However, the 

previous version still had weaknesses in terms of user interface (UI) design and 

user experience (UX), which made it difficult for users to interact with the 

application. Therefore, further development is needed to improve functionality and 

user comfort. 

This research uses the Design Thinking approach, which consists of five 

main stages: empathy, problem definition, ideation, prototyping, and testing. The 

researcher conducted an analysis of user needs through interviews and 

observations, then redesigned the application’s interface to be cleaner, more 

responsive, and intuitive. A testing process was also carried out to ensure that the 

changes made could improve the comfort and efficiency of using the application. 

The results of this study show that the new UI/UX design can enhance work 

productivity at OIKN by providing a better user experience and higher 

accessibility. A more responsive and user-friendly application also supports a more 

integrated digital transformation. The findings of this study can be utilized by OIKN 

to improve organizational performance and by other government agencies that 

require efficient applications for information management. Further research could 

be conducted to explore more about the application of UI/UX design in the public 

sector and the development of user-centered applications. 

Keyword: IKNOW application, Design Thinking, UI/UX, digital transformation, 

work productivity. 

 


