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ABSTRAK 

Redesign UI/UX Aplikasi Access by KAI 

Menggunakan Metode Design Thinking 

Abyan Muhammad Yassar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat usability pada aplikasi Access by KAI, yang 

ditunjukkan melalui hasil evaluasi awal menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan skor 

51 pada kategori kurang baik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang the 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) agar kualitas penggunaan aplikasi dapat meningkat. 

Metode penelitian menggunakan pendekatan Design Thinking yang meliputi lima tahap: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Data dikumpulkan dari 10 responden melalui kuesioner SUS 

serta wawancara untuk memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna secara lebih mendalam. 

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan setelah dilakukan redesign, dengan nilai 

System Usability Scale (SUS) meningkat menjadi 82,75 pada kategori baik sekali. Temuan ini 

menunjukkan bahwa penerapan Design Thinking efektif dalam mengidentifikasi masalah, 

merancang solusi, dan menghasilkan peningkatan usability pada aplikasi Access by KAI.  

Kata kunci: Access By Kai, Design Thinking, Redesign, User Experience, User Interface 

 

 

UI/UX Redesign of the Access by KAI Application 

Using Design Thinking Methods 

Abyan Muhammad Yassar 

This research is motivated by the low level of usability in the Access by KAI application, as indicated 

by the initial evaluation results using the System Usability Scale (SUS) with a score of 51 in the poor 

category. Therefore, this study aims to redesign the User Interface (UI) and User Experience (UX) 

to improve the quality of application use. The research method uses a Design Thinking approach 

that includes five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Data were collected from 

10 respondents through the SUS questionnaire and interviews to understand user needs and 

problems in more depth. The results showed a significant improvement after the redesign, with the 

System Usability Scale (SUS) value increasing to 82,75 in the excellent. These findings indicate that 

the application of Design Thinking is effective in identifying problems, designing solutions, and 

resulting in usability improvements in the Access by KAI application. 

Keywords: Access By Kai, Design Thinking, Redesign, User Experience, User Interface 
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BAB 5 SIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Desain User Interface (UI) aplikasi Access by KAI yang telah dirancang ulang 

menggunakan pendekatan Design Thinking terbukti meningkatkan 

kenyamanan dan kemudahan pengguna. Hal ini dibuktikan dengan kenaikan 

skor System Usability Scale (SUS) dari 65,0 menjadi 82,75, yang menunjukkan 

bahwa desain baru berada pada kategori “Baik Sekali” dan memberikan 

pengalaman penggunaan yang lebih positif. 

2. Penerapan metode Design Thinking yang mencakup tahapan Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Testing berhasil menghasilkan rancangan ulang 

yang sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan pengguna. Melalui proses tersebut, 

peneliti memperoleh pemahaman yang jelas mengenai permasalahan utama, 

sehingga solusi yang dikembangkan tepat sasaran dan mampu memperbaiki 

elemen-elemen penting pada antarmuka. Prototype yang dihasilkan memiliki 

konsistensi visual yang lebih baik, navigasi yang lebih terstruktur, serta 

informasi yang disajikan secara lebih lengkap. Hasil ini membuktikan bahwa 

penerapan metode Design Thinking efektif dalam meningkatkan kualitas 

desain dan mendukung kemudahan penggunaan aplikasi. 

3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses perancangan ulang tidak hanya 

meningkatkan tampilan visual, tetapi juga memperbaiki alur interaksi dan 

efektivitas penggunaan aplikasi secara keseluruhan. Perubahan ini membuat 

pengguna dapat melakukan pencarian tiket, memilih kursi, dan mengakses 

informasi perjalanan dengan lebih cepat dan mudah, sehingga penggunaan 

aplikasi menjadi lebih efisien dan mendukung tujuan layanan digital KAI. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Pengembang disarankan untuk mengimplementasikan desain baru secara 

bertahap dalam aplikasi Access by KAI, dengan memperhatikan prioritas 
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perbaikan pada elemen yang paling sering digunakan pengguna, seperti 

tampilan homepage, pencarian tiket, pemilihan kursi, dan akses e-boarding 

pass. Implementasi bertahap akan meminimalkan potensi gangguan layanan 

serta memberikan waktu bagi pengguna untuk beradaptasi. 

2. Perlu dilakukan evaluasi berkelanjutan terhadap kinerja dan pengalaman 

pengguna setelah desain baru diterapkan, seperti melalui uji kegunaan berkala, 

survei kepuasan, maupun pemantauan perilaku pengguna. Evaluasi lanjutan ini 

penting untuk memastikan bahwa desain tetap relevan dengan kebutuhan 

pengguna dan dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi serta 

kebiasaan pengguna. 

3. Pihak pengembang juga disarankan menambah fitur pendukung yang dapat 

meningkatkan kenyamanan pengguna, seperti metode pembayaran yang lebih 

beragam, informasi perjalanan yang lebih lengkap, peningkatan stabilitas 

aplikasi, serta edukasi penggunaan melalui panduan interaktif. Penambahan 

fitur ini tidak hanya meningkatkan fungsi aplikasi, tetapi juga memperkuat 

kepercayaan pengguna terhadap kualitas layanan digital KAI. 
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