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Abstrak: Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mendorong 

digitalisasi layanan publik, salah satunya melalui aplikasi Jogja Smart Service 

(JSS) yang dikembangkan oleh Pemerintah Kota Yogyakarta. Namun, hasil 

observasi awal menunjukkan bahwa aplikasi ini masih menghadapi berbagai 

kendala dalam aspek antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), 

seperti tampilan yang kurang intuitif, navigasi yang tidak konsisten, serta 

informasi yang sulit diakses. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan 

merancang ulang UI/UX aplikasi JSS menggunakan metode User Centered 

Design (UCD). Metode ini melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap tahap 

pengembangan, yaitu memahami konteks penggunaan, mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, membuat solusi desain, serta mengevaluasi desain 

berdasarkan kebutuhan yang ditemukan. Pengujian dilakukan menggunakan 

System Usability Scale (SUS) terhadap 20 responden yang terdiri dari masyarakat 

umum dan mahasiswa di Yogyakarta. Hasil evaluasi menunjukkan rata-rata skor 

SUS sebesar 76,625 yang termasuk kategori “Good” dan “Acceptable”. Temuan 

ini membuktikan bahwa pendekatan UCD efektif dalam meningkatkan usability, 

kenyamanan navigasi, serta kepuasan pengguna terhadap aplikasi JSS. Dengan 

demikian, desain ulang UI/UX yang dilakukan mampu menjawab kebutuhan 

pengguna serta memperkuat fungsi JSS sebagai layanan publik digital yang 

inklusif, mudah diakses, dan efisien 

 

Kata kunci: Desain Antarmuka, Pengalaman pengguna, Jogja Smart Service 

(JSS), User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS). 

  
 

 

Abstract: The advancement of Information and Communication Technology 

(ICT) has accelerated the digitalization of public services, including the Jogja 

Smart Service (JSS) application developed by the Yogyakarta City Government. 

However, preliminary observations revealed that the application still faces 

usability challenges, including a non-intuitive interface, inconsistent navigation, 

and poorly structured information. This study aims to evaluate and redesign the 

UI/UX of the JSS application using the User Centered Design (UCD) method. 

UCD involves active user participation at every stage of the design process, 

including understanding the context of use, identifying user needs, developing 

design solutions, and evaluating the results based on user requirements. Usability 

testing was conducted using the System Usability Scale (SUS) involving 20 

respondents from both the general public and university students in Yogyakarta. 

The evaluation produced an average SUS score of 76,625, which falls into the 

“Good” and “Acceptable” categories. These findings demonstrate that the UCD 

approach is effective in enhancing usability, ease of navigation, and user 

satisfaction. Consequently, the redesigned UI/UX successfully addresses user 

needs and enhances JSS's role as an inclusive, accessible, and efficient digital 

public service platform. 
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1. PENDAHULUAN 
 

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah mengubah cara masyarakat mengakses 

informasi, sehingga segala jenis informasi dan layanan publik menjadi lebih mudah [1]. Pelayanan publik berbasis 

TIK merupakan salah satu wujud penerapan konsep smart city dan liveable city. Konsep smart city dan liveable 

city merupakan konsep perencanaan wilayah dan kota yang dapat membantu menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang dihadapi masyarakat. Penyediaan informasi berbasis TIK dapat diintegrasikan untuk 

memudahkan pengguna informasi, sehingga dapat meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan relevansi pelayanan 

publik [2]. Sehubung dengan hal tersebut, Pemerintah Kota Yogyakarta telah melakukan integrasi dengan berbagai 

informasi publik di wilayah kota melalui aplikasi Jogja Smart Service (JSS) sebagai bentuk pemanfaatan teknologi 

dan komunikasi (TIK).  

Jogja Smart Service (JSS) adalah inovasi baru teknologi yang diluncurkan oleh Pemerintah Kota Yogyakarta 

pada tanggal 7 Juni 2018, yang bertepatan pada ulang tahun ke-71 Kota Yogyakarta [3]. Aplikasi ini berbasis 

smartphone dan website, yang digunakan oleh seluruh masyarakat untuk penyampaian dan mempermudah dalam 

informasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi berupa smartphone dianggap lebih efektif [4]. 

Popularitas aplikasi berbasis website dan mobile terus meningkat karena kemampuannya dalam mengintegrasikan 

berbagai teknologi, seperti koneksi internet, media digital, aplikasi tambahan, serta sensor canggih seperti GPS 

yang mendukung berbagai fungsi lanjutan lainnya [5].  

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan merancang ulang desain antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) aplikasi Jogja Smart Service (JSS) dengan menggunakan metode User Centered 

Design (UCD). Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi JSS dapat meningkatkan pengalaman pengguna, 

meningkatkan efektivitas penggunaan, serta meningkatkan kepuasan masyarakat terhadap pelayanan publik digital 

yang disediakan oleh Pemerintah Kota Yogyakarta. Meskipun aplikasi Jogja Smart Service menyediakan banyak 

layanan, masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, khususnya pada tampilan dan kemudahan 

penggunaan aplikasi.  Beberapa pengguna menyampaikan bahwa navigasi menu belum sepenuhnya intuitif dan 

informasi pada aplikasi masih dapat disajikan dengan cara yang lebih terstruktur. Hal ini menunjukan adanya ruang 

perbaikan agar pengalaman pengguna menjadi lebih nyaman dan optimal dalam penggunaan aplikasi JSS. 

Untuk meningkatkan kualitas tampilan dan kemudahan penggunaan aplikasi, diperlukan pendekatan 

perancangan yang melibatkan penggunaan secara langsung. User Centered Design (UCD) adalah pendekatan yang 

menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam setiap tahapan proses desain [6]. UCD membantu 

pengembang memahami secara menyeluruh kebutuhan, harapan, dan pola penggunaan pengguna. Metode ini dapat 

digunakan untuk merancang ulang antarmuka aplikasi agar lebih mudah digunakan, lebih menarik dan 

memberikan pengalaman yang lebih baik dan menyenangkan bagi pengguna.  

Selanjutnya, penelitian ini akan mengkaji bagaimana aplikasi ini menyampaikan informasi layanan publik 

kepada masyarakat, serta bagaimana proses integrasi data antar instansi diwujudkan melalui aplikasi tersebut. 

Selain itu penelitian ini juga mengulas potensi peningkatan pemanfaatan aplikasi agar penggunaanya lebih optimal 

dan mampu menjawab kebutuhan secara efektif. Dengan demikian, desain yang dihasilkan dan diharapkan mampu 

meningkatkan pengalaman pengguna, menyederhanakan tampilan, serta mempermudah interaksi masyarakat 

dengan layanan publik digital yang disediakan oleh Pemerintah Kota Yogyakarta. 

 
2. METODOLOGI PENELITIAN 

 
2.1 User Centered Design (UCD) 

 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) untuk mengevaluasi dan merancang ulang 
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi Jogja Smart Service (JSS). UCD adalah 
metodologi desain yang berfokus pada pengguna untuk memenuhi kebutuhan, kenyamanan, dan kepuasan 
pengguna dalam memastikan produk yang dihasilkan [7]. Metode perancangan sistem sangat membantu dalam 
menyelesaikan masalah penelitian, ketika membuat desain antarmuka seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Proses User Centered Design [8] 

Berikut penjelasan proses alur penelitian dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang 
dibahas pada buku Handbook of User-Centered Design [8] : 

 

2.1.1 Menentukan Konteks Pengguna (Understanding and Specify Context of Use) 

Tahap ini memfokuskan pada pemahaman konteks penggunaan aplikasi, tujuan aplikasi, serta kondisi saat 

pengguna mengakses JSS. Tujuannya agar desain yang dibuat selaras dengan situasi nyata di lapangan. Penentuan 

konteks pengguna dilakukan dengan pendekatan User Centered Design (UCD), dengan mengidentifikasi 

karakteristik dan kebutuhan pengguna utama aplikasi JSS, yaitu warga Yogyakarta dan mahasiswa. Kedua 

kelompok ini dipilih karena mewakili pengguna layanan publik digital dengan tingkat literasi teknologi dan 

pengalaman penggunaan yang beragam. Selain itu, analisis juga mempertimbangkan lingkungan penggunaan, 

seperti kebutuhan masyarakat akan akses layanan publik yang cepat, praktis, dan mudah dijangkau. 

 

2.1.2 Menentukan Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirement) 

Pada tahap ini, kebutuhan pengguna dirumuskan dengan memperhatikan karakteristik, lingkungan, 

pengalaman, kemampuan, dan preferensi pengguna aplikasi JSS. Analisis dilakukan secara menyeluruh untuk 

memastikan rancangan desain benar-benar sesuai dengan kondisi nyata pengguna. Berdasarkan hasil analisis 

konteks penggunaan dan data kuesioner, ditetapkan kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang 

mencerminkan harapan pengguna sekaligus mendukung tujuan layanan publik digital. Kebutuhan ini menjadi 

acuan utama dalam merancang solusi desain yang tepat, efektif, dan berorientasi pada kepuasan pengguna. 

 

2.1.3 Menghasilkan Solusi Desain (Produce Design Solution) 

Pada tahap ini, perancangan solusi desain dilakukan berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah 

diidentifikasi sebelumnya. Proses diawali dengan pengembangan desain konseptual, yang meliputi pembuatan 

user flow dan low-fidelity design. User flow menggambarkan urutan langkah atau interaksi pengguna saat 

menjalankan fungsi utama aplikasi, mulai dari halaman awal hingga mencapai tujuan. Low-fidelity design disusun 

sebagai kerangka awal yang berfokus pada tata letak dan alur navigasi tanpa detail visual. Setelah desain 

konseptual, dilanjutkan ke tahap high-fidelity design, yang mencakup pembuatan desain antarmuka (UI design) 

dan prototype interaktif. Proses ini dimulai dengan penyusunan UI Kit sebagai panduan visual untuk menjaga 

konsistensi desain, dilanjutkan dengan pengembangan UI design yang detail, kemudian diwujudkan menjadi 

prototype interaktif sebagai simulasi sistem yang akan dikembangkan. 

 

2.1.4 Evaluasi Desain Terhadap Kebutuhan Pengguna (Evaluation Design) 

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap prototype hasil perancangan ulang UI/UX aplikasi Jogja Smart 
Service (JSS) untuk memperoleh umpan balik pengguna guna menyempurnakan desain agar lebih sesuai dengan 
kebutuhan dan preferensi mereka. Sebelum pengujian, peneliti menyusun test plan yang mencakup tujuan, metode, 
peralatan, responden, dan skenario tugas yang akan dijalankan selama evaluasi. ebanyak 15 masyarakat 
Yogyakarta dan 5 mahasiswa terlibat sebagai responden untuk mewakili variasi literasi digital. Selain itu, 
wawancara mendalam dilakukan pada responden dengan skor SUS rendah untuk mengidentifikasi masalah lebih 
detail, seperti tampilan visual, navigasi, dan kejelasan fitur. Evaluasi dilakukan secara iteratif untuk memastikan 
prototype yang dihasilkan lebih mudah digunakan, sesuai kebutuhan, dan memberikan pengalaman pengguna yang 
baik. 
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2.2 System Usability Scale (SUS) 
 

System Usability Scale (SUS) diperkenalkan pertama oleh John Brooke pada tahun 1986 digunakan sebagai 
metode pengujian pengguna yang mudah dan dapat diandalkan [9]. Menurut Brooke (2013), System Usability 
Scale (SUS) adalah metode evaluasi yang menggunakan kuesioner untuk menentukan seberapa bermanfaat suatu 
sistem bagi penggunannya. Metode ini dianggap efisien karena dapat digunakan dalam waktu yang relatif singkat. 
Dapat digunakan dengan mudah, dengan hasil berupa skor 0-100 [10]. Proses pengukuran dengan SUS melibatkan 
10 pernyataan yang dirancang untuk merepresentasikan usability suatu aplikasi secara keseluruhan [11]. Setiap 
responden memberikan penilaian pada skala Likert, yang kemudian dijumlahkan dan dikalikan dengan faktor 
tertentu untuk menghasilkan skor akhir. Skor SUS yang tinggi menunjukkan tingkat usability yang baik dan tingkat 
penerimaan pengguna yang tinggi, sedangkan skor rendah menjadi indikator perlunya perbaikan pada sistem yang 
dievaluasi. Pernyataan-pernyataan dalam kuisoner SUS dapat dilihat pada Tabel 1.  
 

Tabel 1. Kuesioner SUS [9] 

Kode Pernyataan 

P1 Saya akan sering menggunakan sistem ini 

P2 Saya meresa sistem ini rumit untuk digunakan 

P3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

P4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam menggunakan sistem ini 

P5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengam semestinya 

P6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini) 

P7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat 

P8 Saya merasa sistem ini membingungkan untuk digunakan 

P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 

P10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini 

 

Responden dapat memberikan penilaian terhadap 10 pertanyaan dalam kuesioner SUS menggunakan skala 

likert 1 hingga 5, berdasarkan pendapat dan pengalaman pribadi mereka secara subjektif. Skala Likert untuk 

pengujian SUS dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Skala likert SUS 

Jawaban Skala 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju 2 

Ragu – Ragu (RG) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju  (SS) 5 

 

Menurut [12], terdapat beberapa ketentuan dalam perhitungan skor SUS, sebagai berikut: untuk pernyataan 

instrumen dengan nomor ganjil maka nilai pada skala jawaban dikurangi dengan angka 1. Sementara untuk 

pernyataan dengan nomor genap maka 5 dikurangi dengan nilai pada skala jawaban [12]. Setelah itu seluruh skor 

kontribusi yang diperoleh kemudian dijumlahkan dan dikalikan dengan 2,5. Hasil akhir perhitungan ini akan 

menghasilkan nilai akhir dengan rentang 0-100 [9]. Menurut[13], penilaian skor SUS dapat dihitung menggunakan 

rumus yang ditunjukan pada persamaan (1) berikut ini:  

 

Skor SUS = ((P1 – 1) + (5 – P2 ) (P3 – 1)+ (5 – P4) + 
(P5 – 1) + (5 – P6) + (P7 – 1) + (5 – P8) + (P9 – 1) + 
(5 – P10 )) × 2,5 

 

 

(1) 

Untuk mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan menggunakan rumus pada persamaan (2): 

 

Rata – rata skor SUS =  
(2) 

 

  

Dalam hal ini, n menunjukan jumlah keseluruhan responden, sedangkan   

merupakan total skor SUS yang diperoleh dari semua responden. Hasil perhitungan SUS dapat dianalisis melalui 

tiga pendekatan, yaitu adjective rating, acceptability, dan grade scale [14].  

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
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3.1 Identifikasi Konteks Pengguna  

 

Evaluasi awal usability aplikasi Jogja Smart Service (JSS) dan perancangan ulang UI/UX dimulai dengan 

analisis usability menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). Dari hasil analisis data dapat 

diidentifikasi bahwa setiap pengguna memiliki berbagai karakteristik. Karakteristik pengguna aplikasi Jogja Smart 

Service (JSS) adalah sebagai berikut : 

3.1.1 Masyarakat Kota Yogyakarta yang telah menggunakan layanan publik melalui aplikasi JS. 

3.1.2 Mahasiswa aktif di wilayah Kota Yogyakarta yang terbiasa menggunakan aplikasi digital dan memiliki 

tingkat literasi teknologi yang tinggi. 

 
3.2 Menentukan Kebutuhan Pengguna (Understanding and Specify Context of Use) 

 

Untuk menyempurnakan tampilan antarmuka aplikasi Jogja Smart Service (JSS), pemahaman konteks 
pengguna sangat penting untuk menyesuaikan desain dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna yang 
sebenarnya. JSS adalah aplikasi yang dapat diakses melalui situs website dan perangkat seluler yang menyediakan 
layanan publik daring bagi masyarakat Kota Yogyakarta. Memahami konteks pengguna merupakan langkah 
penting dalam proses evaluasi dan desain ulang UI/UX untuk memastikan bahwa aplikasi secara efektif memenuhi 
kebutuhan pengguna. Dalam proses identifikasi konteks ini, pengguna utama yang diamati adalah masyarakat Kota 
Yogyakarta yang secara aktif menggunakan aplikasi untuk berbagai kebutuhan. Analisis ini dilakukan melalui 
observasi, wawancara, serta pengisian kuesioner yang memberikan gambaran mendalam mengenai interaksi 
pengguna dengan aplikasi JSS. Dari hasil observasi dan wawancara pada responden menunjukan bahwa peneliti 
dapat menemukan berbagai tujuan yang ingin dicapai pengguna saat menggunakan aplikasi JSS. Hasil analisis 
pengalaman pengguna dan eksplorasi ide dalam konteks solusi permasalahan tersedia pada Tabel 3 sebagai berikut: 

 

Tabel 3. Pengalaman pengguna 

No. Tujuan Tugas Kode 

1 Memahami tampilan dan fitur utama 

JSS 
Melihat isi landing page T1 

 

 

Membedakan fitur utama dan fitur 

tambahan dari ikon dan posisi 

tampilan 

T2 

 
 

Menjelajahi struktur menu utama 

dan sub menu 
T3 

2 Menavigasi layanan dengan mudah dan 

efisien 

Menggunakan ikon dan tombol 

navigasi 
T4 

 

 

Mencari fitur pajak, pengaduan, 

UMKM secara manual atau melalui 

pencarian 

T5 

 
 

Mengakses fitur yang tersembunyi 

dalam menu atau sub halaman 
T6 

3 Memahami ikon dan label menu Membaca nama fitur di bawah ikon T7 

 
 

Membandingkan ikon dengan 

dengan isi fitur 
T8 

 
 

Menyesuaikan ekspektasi visual 

dengan fungsi aktual 
T9 

 

 

Menggunakan ikon yang sudah 

tersedia, dan merubah jika ikon 

tidak sesuai 

T10 

4. Menggunakan layanan dengan nyaman 

di perangkat 

Mengecek kenyamanan tampilan di 

tempat umum 
T11 

 
 

Membaca teks dengan ukuran dan 

kontras warna yang nyaman 
T12 

 

 

Mengamati apakah teks, tombol, 

dan ikon menyesuaikan ukuran 

layar. 

T13 

 
3.3 Menentukan Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirement) 

 
Kebutuhan pengguna aplikasi Jogja Smart Service diidentifikasi berdasarkan hasil observasi, wawancara, 

dan evaluasi usability terhadap berbagai permasalahan pengguna. Tujuan dari proses identifikasi kebutuhan 
pengguna adalah untuk memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi, serta memastikan bahwa 
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desain sistem yang dikembangkan selaras dengan tujuan, preferensi, dan ekspektasi pengguna. Tahapan ini 
diperoleh setelah mendapat umpan balik dari awal permasalahan yang dirasakan oleh pengguna untuk dapat 
memberikan solusi kebutuhan pengguna. Daftar kebutuhan pengguna disusun berdasarkan hasil analisis mendalam 
terhadap permasalahan yang teridentifikasi sebelumnya, serta pemetaan user persona. Proses ini menghasilkan 
spesifikasi kebutuhan yang menggambarkan ekspektasi dan preferensi pengguna dalam menggunakan aplikasi, 
baik dari aspek fungsional maupun non-fungsional. Kebutuhan ini mencakup keinginan pengguna untuk 
memperoleh navigasi yang intuitif, akses yang cepat terhadap fitur utama, tampilan antarmuka yang tidak 
membingungkan, serta sistem yang responsif dan mudah digunakan pada berbagai perangkat. Hasil identifikasi 
tujuan dan tugas pengguna dapat dilihat pada Tabel 4 berikut: 

 

 

Tabel 4. Kebutuhan pengguna 

Kode Permasalahan Solusi Kode 

P1 
Pengguna kesulitan memahami isi 

landing page karena terlalu padat 

Mendesain ulang landing page  

dengan tampilan sederhana, 

pengelompokan fitur, dan hierarki 

visual yang jelas 

S1 

P2 
Pengguna bingung membedakan fitur 

utama dan tambahan 

Memberikan ikon, label, atau 

badge penanda fitur utama di 

halaman depan 

S2 

P3 
Struktur menu tidak teratur dan sulit 

dijelajahi 

Menata ulang menu berdasarkan 

kategori layanan dan urutan akses 

paling umum 

S3 

P4 
Label fitur atau ikon tidak sesuai dengan 

fungsi aslinya 

Mendesain ulang ikon dan label 

agar lebih intuitif dan sesuai 

konteks pengguna 

S4 

P5 
Navigasi ikon dan tombol berbeda-beda 

di tiap halaman 

Membuat navigasi standar dan 

konsisten di semua halaman 

layanan 

S5 

P6 
Pengguna tidak menemukan fitur penting 

seperti UMKM, pajak, dan pengaduan 

Meletakan fitur penting pada 

halaman awal 

S6 

P7 
Tampilan tidak nyaman digunakan di 

ruang publik atau di layar kecil 

Mendesain UI yang responsif dan 

nyaman digunakan di berbagai 

ukuran layar 

S7 

P8 
Ukuran teks terlalu kecil dan warna tidak 

kontras 

Meningkatkan ukuran font 

minimum dan menggunakan 

kontras warna yang sesuai standar 

aksesibilitas 

S8 

P9 
Teks, tombol, dan ikon tidak 

menyesuaikan ukuran layar pengguna 

Menyesuaikan elemen UI dengan 

resolusi layar dan sistem operasi 

pengguna 

S9 

 

 
3.4 Menghasilkan Solusi Desain (Produce Design Solution) 

 
Setelah tahap identifikasi kebutuhan pengguna diselesaikan pada sesi Specify User Requirements, langkah 

selanjutnya adalah mengembangkan solusi desain berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya. 
Solusi ini dirancang untuk menjawab kebutuhan serta mengatasi hambatan yang dialami pengguna saat 
berinteraksi dengan aplikasi Jogja Smart Service (JSS). Proses pengembangan solusi dilakukan secara iteratif dan 
partisipatif, dimulai dengan penyusunan gagasan desain awal dalam bentuk wireframe sebagai representasi visual 
dari struktur dan alur navigasi aplikasi. Wireframe ini kemudian dipresentasikan secara langsung kepada sejumlah 
responden untuk mendapatkan umpan balik dan validasi. Responden memberikan tanggapan terhadap susunan 
fitur, tampilan, serta alur interaksi guna memastikan bahwa desain yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan 
ekspektasi dan kebutuhan pengguna.  

 
3.4.1 User Flow  
 

User flow adalah gambaran serangkaian tugas yang harus dilakukan pengguna untuk menyelesaikan suatu 
proses [15]. Tahap ini dilakukan perancangan user flow yang bertujuan untuk memvisualisasikan alur interaksi 
pengguna dalam mengakses berbagai layanan pada aplikasi Jogja Smart Service (JSS). Rancangan ini disusun 
berdasarkan informasi dan kebutuhan yang telah diperoleh dari pengguna melalui observasi, wawancara, serta 
analisis permasalahan pada tahap sebelumnya. Penelitian ini menghasilkan beberapa alur utama, user flow yang 
merepresentasikan kegiatan pengguna dalam aplikasi. Perancangan user flow ini disusun berdasarkan pola 
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penggunaan dan kebiasaan pengguna dalam mengakses layanan publik digital. Hasil user flow divisualisasikan 
menggunakan tools desain interaktif seperti Figma, yang kemudian dijadikan referensi dalam pembuatan 
wireframe dan prototype.  

 
3.4.2 Wireframe (Low-Fidelity) 
 

Wireframe low-fidelity dikembangkan sebagai representasi awal dari perancangan antarmuka aplikasi Jogja 
Smart Service (JSS) [16]. Wireframe adalah kerangka atau coretan yang digunakan untuk menempatkan item pada 
sebuah tampilan web atau aplikasi sebelum proses desain sesungguhnya dibuat [17]. Perancangan ini difokuskan 
pada penyusunan tata letak elemen-elemen utama, struktur halaman, dan alur navigasi antar fitur tanpa 
menampilkan aspek visual seperti warna, ikon, maupun tipografi. Tujuannya adalah agar perhatian pengguna dan 
evaluator tetap terfokus pada fungsi serta logika interaksi. Berikut merupakan wireframe untuk login yang telah 
dibuat pada Gambar 2.  

  

 
Gambar 2. Wireframe login aplikasi Jogja Smart Service 

Pada Gambar 2 menjelaskan wireframe halaman login yang merupakan rancangan awal tampilan autentikasi 

pengguna pada aplikasi Jogja Smart Service (JSS). Desain ini menampilkan elemen utama seperti judul, form input 

untuk Email/NIK/Username dan Kata Sandi, serta tautan “Lupa Kata Sandi”. Pengguna juga dapat memilih login 

cepat melalui akun Apple atau Google. Terdapat dua tab yaitu Login dan Sign Up untuk memudahkan navigasi 

pengguna baru dan lama. Desain wireframe ini disusun secara sederhana untuk memastikan fokus pada fungsi dan 

alur, serta memudahkan validasi sebelum masuk ke tahap visual final. Selanjutnya ada tampilan landing page pada  

Gambar 3 yang menjelaskan elemen utama dalam menu aplikasi Jogja Smart Service (JSS).  

 

 
Gambar 3. Wireframe landing page aplikasi Jogja Smart Service (JSS) 
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Gambar 3 adalah bentuk dari wireframe halaman landing page JSS dirancang sebagai pusat navigasi utama 
setelah pengguna berhasil login. Tampilan disusun secara ringkas dengan beberapa bagian utama, yaitu layanan 
utama, informasi wisata Jogja, produk Jogja, dan channel pekerja yang memuat akses cepat ke layanan publik, 
pelaporan, profil pengguna, notifikasi, berita daerah, dan fitur pencarian. Desain disusun secara ringkas dan 
terstruktur untuk memastikan kemudahan navigasi, visibilitas fitur, dan kenyamanan penggunaan. Wireframe ini 
menjadi dasar pengembangan ke tahap prototype visual. 

 

 
3.4.3 UI Kit  
 

UI Kit berisi kumpulan panduan prinsip, aturan, gaya, dan komponen desain yang dapat digunakan berulang 
kali untuk membatu desainer dalam membuat desain antarmuka untuk sebuah produk, sehingga dapat 
mempercepat proses desain serta menjaga konsistensi visual dari antarmuka pengguna [18]. Dalam penelitian ini, 
UI Kit yang digunakan bersifat custom (disesuaikan), yang dirancang secara spesifik untuk mendukung 
karakteristik layanan digital publik dalam aplikasi Jogja Smart Service (JSS). Berikut merupakan UI Kit yang 
digunakan pada penelitian ini : 

  
a. Panduan Gaya Warna (Color Style Guide) 

Panduan warna yang digunakan dalam penelitian ini mengusung tema budaya dan kehangatan lokal yang 
merepresentasikan identitas khas Yogyakarta. Pemilihan warna bertujuan untuk menghadirkan kesan profesional, 
berwibawa, dan elegan, sekaligus tetap ramah bagi pengguna dari berbagai kalangan usia [6]. Selain itu, skema 
warna ini disesuaikan dengan tujuan aplikasi sebagai layanan publik digital yang komunikatif dan inklusif. Dalam 
perancangan antarmuka aplikasi Jogja Smart Service (JSS), warna menjadi elemen penting yang membentuk 
identitas visual dan pengalaman pengguna. Warna primer yang digunakan terdiri atas maroon (#890222) dan light 
gold (#F0D27F). Warna maroon dipilih sebagai warna utama karena mencerminkan wibawa, semangat, dan nilai 
budaya yang identik dengan karakter Keraton Yogyakarta. Warna ini mendominasi berbagai elemen kunci dalam 
antarmuka, seperti tombol utama, judul, dan elemen navigasi. Sementara itu, warna gold digunakan sebagai 
pendamping utama untuk memberikan kesan elegan dan eksklusif pada tampilan, terutama pada elemen dekoratif 
dan penekanan visual tertentu. Untuk mendukung tampilan visual yang harmonis dan terstruktur, digunakan pula 
warna sekunder berupa blood maroon (#3A010F) dan Khaki (#C2AA68). Warna deep brown digunakan pada 
elemen-elemen pendukung seperti ikon aktif, heading, dan garis pembatas, memberikan kesan yang tegas namun 
tetap menyatu dengan nuansa tradisional. Khaki, di sisi lain menghadirkan kontras lembut yang sangat efektif 
digunakan sebagai latar belakang komponen ringan atau area informasi, tanpa mengganggu keterbacaan elemen 
utama. Dalam menjaga keseimbangan desain, sejumlah warna netral turut digunakan untuk menciptakan tampilan 
yang bersih dan nyaman. Warna white (#FFFFFF) dijadikan sebagai latar utama yang mendukung keterbacaan 
tinggi dan tampilan yang minimalis. Light grey (#F5F5F5) digunakan sebagai latar sekunder untuk area kartu 
layanan dan panel informasi, sementara medium grey (#B0B0B0) diaplikasikan pada teks sekunder dan 
placeholder. Selain itu, charcoal grey (#3A3A3A) dimanfaatkan untuk teks utama, memberikan kontras tinggi 
terhadap latar terang demi meningkatkan kenyamanan membaca. Dengan pengelompokan warna yang jelas dan 
fungsional ini, tampilan aplikasi Jogja Smart Service tidak hanya menjadi menarik secara estetika, tetapi juga 
mampu membangun pengalaman pengguna yang nyaman, informatif, dan selaras dengan nilai-nilai budaya lokal 
Yogyakarta. 

 
b. Panduan Gaya Tipografi (Typography Style Guide) 

Tujuan utama tipografi adalah membuat tampilan yang menarik,mudah dibaca dan mudah dipahami [19]. 
Pedoman tipografi yang digunakan pada perancangan ulang antarmuka aplikasi Jogja Smart Service yaitu 
menggunakan jenis huruf Inter dari keluarga sans-serif. Kelebihan dari font Inter yaitu memiliki gaya huruf yang 
jelas dan mudah dibaca baik pada ukuran teks besar maupun kecil, selain itu font Inter juga dirancang dapat bekerja 
dengan baik di layar atau sebagai font UI. Penggunaan tipografi penelitian ini dibagi menjadi 4 kategori yaitu 
heading, body, caption, dan button. Setiap kategori juga terdapat pedoman seperti font size, font weight, letter 
spacing, dan line height. 

 
c. Panduan Gaya Ikon (Icon Style Guide)  

Pedoman gaya ikon (icon style guide) dalam perancangan ulang UI/UX aplikasi Jogja Smart Service (JSS) 
berfokus pada konsistensi visual, kemudahan dikenali, dan kesederhanaan bentuk agar mendukung pengalaman 
pengguna yang intuitif. Ikon adalah salah satu elemen yang sangat penting karena sering muncul pada bagian 
desain [20]. Ikon yang digunakan dalam desain ini sebagian besar berasal dari sumber ikon terbuka seperti 
Flaticon, serta dari ikon bawaan yang telah digunakan pada versi aplikasi sebelumnya. Penggunaan ikon dari 
sumber terbuka memungkinkan fleksibilitas dalam menyesuaikan gaya visual dengan tema desain, sekaligus 
memastikan bahwa ikon-ikon tersebut telah melalui proses kurasi standar desain UI modern. flaticon merupakan 
icon set yang dapat digunakan secara gratis.  
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d. Komponen Interaktif (Interactive Components)  
Pedoman interactive components yang digunakan pada perancangan UI/UX aplikasi Jogja Smart Service 

meliputi komponen header, button, card, text field, dropdown, bottom navigation bar, status bar, sheet menu, dan 
pop up dialog. Seluruh komponen telah dirancang dengan mempertimbangkan unsur keterbacaan, konsistensi, 
aksesibilitas, dan estetik dengan mempertimbangkan tujuan dan kebutuhan pengguna serta memastikan bahwa 
produk yang dirancang dapat memeberikan solusi yang relevan dan bermanfaat [21].  

 
3.4.4 UI Design (High – Fidelity Design) 
 

UI Design High – fidelity merupakan bentuk prototype yang lebih mendekati tampilan dan interaksi akhir 
dari desain antarmuka yang akan dikembangkan [16]. Pengembangan UI design adalah pengembangan dari 
wireframe yang telah dirancang sebelumnya dengan menambahkan elemen visual seperti warna, ukuran, dan jarak 
antar elemen. Tujuan dari tahapan ini adalah untuk menghasilkan tampilan antarmuka yang lebih tepat, akurat, dan 
siap untuk diimplementasikan. Alur fitur pengaduan aplikasi JSS, mulai dari landing page, formulir pengisian 
laporan, hingga pemahaman halaman pratinjau sebelum laporan dikirim. Gambar 4 adalah contoh UI Design pada 
halaman login.  

 

 
Gambar 4. Halaman login sebelum  

 

 
Gambar 5. Halaman login sesudah 

Gambar 4 dan Gambar 5 menampilkan perbandingan halaman login Jogja Smart Service sebelum dan 
sesudah perancangan ulang. Desain lama Gambar 4 tampil sederhana dengan dominasi warna merah-putih dan 
tata letak yang standar. Sementara itu, desain baru Gambar 5 hadir lebih modern, estetis, dan rapi dengan 
kombinasi warna gold, maroon, serta ornamen batik untuk memperkuat identitas lokal. Tata letak yang lebih jelas 
dan penggunaan elemen visual yang konsisten membuat desain baru ini lebih user-friendly dan mampu 
meningkatkan pengalaman pengguna dalam mengakses layanan. 



Jurnal SITECH, Vol 8, No 1, Juni 2025  

P-ISSN : 2615-8531, E-ISSN : 2622-2973 

30 | 

 

 

 
Gambar 6. Landing page sebelum 

 

 
Gambar 7. Landing page sesudah 

Pada desain lama Gambar 6, landing page menampilkan banyak ikon layanan secara langsung dengan tata 
letak sederhana namun terkesan penuh dan kurang terstruktur. Sementara itu, pada desain baru Gambar 7, halaman 
dibuat lebih menarik secara visual dengan menambahkan ilustrasi kategori pengguna seperti Warga Kota 
Yogyakarta, wirausaha, wisatawan, dan pelajar di bagian atas, serta tata letak layanan yang lebih rapi, modern, 
dan mudah dipahami. Perubahan ini membuat tampilan lebih estetis, terarah, dan meningkatkan kenyamanan 
pengguna saat mencari layanan yang dibutuhkan. 

 

 
Gambar 8. Kategori Mal Pelayanan Publik Sebelum 

 

 
Gambar 9. Kategori Mal Pelayanan Publik 

sesudah 

Pada desain lama Gambar 8, halaman kategori Mal Pelayanan Publik tampil dengan latar polos dan dominasi 
warna merah pada header, serta ikon layanan yang ditampilkan secara sederhana tanpa elemen visual pendukung. 
Sementara itu, pada desain baru Gambar 9, halaman dibuat lebih menarik dengan penambahan ornamen batik pada 
header, tampilan yang lebih modern, dan susunan elemen yang lebih serasi. Perubahan ini memberikan kesan 
estetis, profesional, dan meningkatkan pengalaman pengguna dalam memilih layanan yang tersedia. 
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3.5 Evaluasi Desain Terhadap Kebutuhan Pengguna (Evaluasi Desain)  

 

Pada tahap ini evaluation design dicoba dengan memakai System Usability Scale (SUS) selaku pengukur 
tingkatan keberhasilan dari suatu rancangan antaramuka yang sudah terbuat. Bertujuan untuk mengevaluasi hasil 
rancangan high fidelity prototype yang sudah dibuat. Pada tahap ini terdapat 10 task yang akan diujikan kepada 
responden dengan menggunakan penyebaran kuesioner untuk merepresentasikan usability aplikasi ini [6].  

Adapun hasil dari penelitian ini memakai System usability Scale yang akan ditunjukan pada Tabel 1. 
Parameter yang digunakan bersumber pada standar SUS oleh (John Brook). Validator dalam penelitian ini terdiri 
dari 20 orang, yang mencakup 15 masyarakat Kota Yogyakarta dan 5 mahasiswa sebagai representasi dari 
pengguna umum. Seluruh validator dipilih untuk memberikan penilaian terhadap prototype berdasarkan 
pengalaman mereka sebagai pengguna layanan publik digital.  

 

Tabel 5. Hasil perhitungan SUS setelah perancangan ulang 

Responden i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 
Skor 

SUS 

R1 4 2 5 3 5 2 4 2 5 2 80 

R2 3 2 4 3 4 3 4 3 4 2 65 

R3 4 2 5 2 5 2 5 2 5 2 85 

R4 4 2 5 2 5 2 4 3 5 2 80 

R5 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 62.5 

R6 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 87.5 

R7 4 2 4 3 4 2 5 3 4 2 72.5 

R8 4 2 5 2 5 2 5 2 5 2 85 

R9 3 2 4 3 4 3 4 2 4 3 65 

R10 3 2 5 3 4 2 4 2 5 3 72.5 

R11 4 2 5 2 5 2 5 2 5 2 85 

R12 4 2 4 3 5 2 5 2 4 2 77.5 

R13 4 2 5 3 5 2 4 2 5 2 80 

R14 3 2 4 3 4 3 3 3 4 2 62.5 

R15 4 2 5 2 5 2 5 2 4 2 82.5 

R16 3 4 4 2 4 3 4 2 4 2 65 

R17 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 87.5 

R18 3 2 5 2 4 2 4 2 5 2 77.5 

R19 4 2 5 2 5 2 4 3 5 2 80 

R20 4 2 5 2 5 2 4 2 4 2 80 

TOTAL SKOR SUS 76.625 

 
Hasil evaluasi setelah dilakukan perancangan ulang secara keseluruhan pada Tabel 5 mencapai 76,625. Hal 

ini mengidentifikasi bahwa skor tersebut tergolong dalam kategori grade “A”, dengan adjective rating “Good”, 
dan tingkat acceptability “Acceptable”. Dengan kata lain, mayoritas responden yang terlibat menganggap bahwa 
usability aplikasi Jogja Smart Service sudah baik dan dapat diterima. Penilaian ini merujuk pada hasil penelitian 
dalam [10] yang menyatakan bahwa skor SUS di atas 76,625 umumnya tergolong baik, dengan tingkat penerima 
yang tinggi dimata pengguna.  

 
5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa kegiatan evaluasi dan perancangan ulang 
antarmuka pengguna (UI) serta pengalaman pengguna (UX) pada aplikasi Jogja Smart Service (JSS) melalui 
metode User Centered Design (UCD) telah memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas visual 
dan kemudahan penggunaan aplikasi. Proses UCD yang mencakup pemahaman konteks penggunaan, identifikasi 
kebutuhan pengguna, perancangan solusi desain, hingga tahap evaluasi, berhasil mengungkap sejumlah 
permasalahan terkait usability, seperti tampilan landing page yang terlalu padat, struktur menu yang 
membingungkan, serta ketidakkonsistenan ikon dan navigasi. Melalui pendekatan yang melibatkan pengguna 
secara langsung, solusi desain dikembangkan dalam bentuk wireframe, alur pengguna (user flow), dan prototype 
interaktif. Evaluasi menggunakan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan rata-rata skor sebesar 
76,625 yang termasuk dalam kategori “Good” dan dapat diterima (Acceptable). Artinya, mayoritas pengguna 
menilai aplikasi ini cukup baik dalam hal kegunaan, kenyamanan, dan kemudahan navigasi. Dengan hasil ini, 
perancangan ulang UI/UX dinilai berhasil dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengguna serta mendukung 
peran aplikasi JSS sebagai platform layanan publik digital yang efisien, ramah pengguna, dan sesuai dengan 
kebutuhan masyarakat Kota Yogyakarta. 
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