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INTISARI 

 

Pembangunan Ibu Kota Nusantara (IKN) pada era digital ini memberikan 

dampak signifikan terkait perkembangan teknologi, seperti dalam sektor 

transportasi. Untuk mendukung visi  Ibu Kota Nusantara (IKN) sebagai kota pintar 

(smart city) dibutuhkan aplikasi transportasi yang mampu mempermudah mobilitas 

warganya. Aplikasi IKNOW dikembangan dengan fitur transportasi berbasis digital 

yang mudah diakses dan efisien. Dalam pengembangan UI/UX fitur transportasi ini 

dibuat dengan beberapa fitur seperti integrasi sistem pelacakan kendaraan secara 

real-time menggunakan teknologi GPS, serta sistem pembayaran berbasis QR code 

yang memudahkan pengguna dalam melakukan transaksi. 

Pendekatan Design Thinking diterapkan dalam pengembangan UI/UX fitur 

transportasi ini. Terdapat lima fase utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan Test.Pendekatan ini bertujuan untuk memahami secara mendalam kebutuhan 

pengguna sehingga menciptakan antarmuka (UI/UX) yang ramah untuk pengguna, 

memudahkan navigasi, dan menyediakan informasi terkait rute dan jadwal 

kedatangan bus. Melalui pendekatan ini, aplikasi IKNOW dapat menciptakan 

pengalaman pengguna yang optimal dan mendukung keberlanjutan transportasi 

umum dengan mengurangi penggunaan kendaraan pribadi. 

Hasil pengembangan antarmuka (UI/UX) ini mampu berkontribusi pada 

pengembangan transportasi digital yang efisien mendukung keberlanjutan 

lingkungan, serta mendorong masyarakat untuk lebih menggunakan transportasi 

umum. Diharapkan bahwa aplikasi IKNOW tidak hanya akan mempermudah 

mobilitas di IKN, tetapi juga menjadi model bagi pengembangan kota pintar lainnya 

di Indonesia.  

Kata kunci: IKN, IKNOW, UI/UX, Design Thinking, Transportasi. 
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ABSTRACT 

 

The development of the Ibu Kota Nusantara (IKN) in this digital era has a 

significant impact on technological advancements, particularly in the 

transportation sector. To support the vision of IKN as a smart city, a transportation 

application is needed to facilitate the mobility of its residents. The IKNOW 

application is developed with a digital transportation feature that is easy to access 

and efficient. This transportation UI/UX development includes features such as 

real-time vehicle tracking integration using GPS technology, as well as a QR code-

based payment system to make transactions easier for users. 

The Design Thinking approach is applied in the development of this 

transportation UI/UX. It consists of five main phases: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Test. This approach aims to deeply understand user needs, resulting 

in a user-friendly interface (UI/UX) that simplifies navigation and provides 

information about bus routes and arrival schedules. Through this approach, the 

IKNOW application can create an optimal user experience and support sustainable 

public transportation by reducing the use of private vehicles. 

The development of this UI/UX interface contributes to the creation of 

efficient digital transportation, supports environmental sustainability, and 

encourages the public to use public transportation more. It is expected that the 

IKNOW application will not only facilitate mobility in IKN but also serve as a 

model for the development of other smart cities in Indonesia. 
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