BABIV
KESIMFPULAN

4. LKesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan magang dan penelitian non-reguler yang

teloh dilakukan di Otoritas [bu Kota Nusantara (OIKN). khususnya dalam
pengembangan ULUX aplikasi IKNOW, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

Proses pengembangan UILIX qwmw telah berhasil dilakukan
dmp:m"ggmm Design Thinking, yang terdiri dari lima
56 pathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, sehingga
perancangan dﬂh berdasarkan pada kebutuhan dan permasalahan nyata
yang dihadapi pengguna.

Pada tohap Empathize, analisis ulasan pengguna aplikasi IKNOW versi
ﬁhﬁhunnva menunjukkan  adanya  permasalahan I.IIIIII ' bemupa
ketidakjelasan alur navigasi, minimnya petunjuk pengounaan, serta
!mﬁm antarmuks yang membingungkan, terutama pada tlhlp awal
unaan aplikasi.

T:lhap Define berhasil memmuskan permuilm inti miaerka:lan
d:engun knsenja.ugun antura kehutuhan pﬂnggnmﬁndesmqﬂlkasl ylmg
Perncangan wser flow dan sitemap, aplikasi TKNOW menghasilkan
struktur naugasbylnghhlhpiu. lerpusat. dan mudah dipahami, sehingga
dapat meningkatkan ﬂrﬁﬂmﬂpmggm dalam mengakses fitur-fitur utama
aplikasi.

Hasil pengujian (festing] prototipe UFUX yvang melibatkan dua mentor
menunjukkan balvwa secara umum desain aplikasi dapal digunakan dengan
baik dan memenuhi aspek  kegunaan (wsobifity). meskipun masih

ditemukan beberapa kendala minor yang dapat menjadi  bahan
penyempurnaan pada tahap pergembangan selanjutnya.




f. Secars keseluruhan, hasil magang don penelition ini layak dijadikan
pengembangan aplikasi [KNOW serta mendukung upaya transformasi
digital OTKN melalui pendekatan desain yang berorientasi pada pengguna.

lan yang telah diperoleh, penulis

ingin mengkaji pengembangan UVUX aplikasi digital, khususnya dalam
konteks layanan publik dan smart city.
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