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PERANCANGAN ULANG UI/UX APLIKASI KRL ACCESS 
 (Lidia Yamin) 

ABSTRAK 

Kereta Rel Listrik (KRL) merupakan salah satu transportasi umum yang 
dioperasikan oleh PT. Kereta Commuter Indonesia. KRL memiliki 
penumpang sebanyak 274 juta yang tercatat pada tahun 2023. Dengan 
banyaknya penumpang, PT. Kereta Commuter Indonesia mengeluarkan 
sebuah aplikasi berjudul KRL Access untuk menunjang kebutuhan para 
penumpang sejak tahun 2014. Aplikasi ini memiliki fitur seperti jadwal 
kereta, posisi kereta, informasi jalur kereta, tarif tiket, dan lainnya. Sayangnya 
aplikasi ini memiliki penilaian di bawah rata - rata pada App Store maupun 
Play Store. Banyak yang berpendapat bahwa aplikasi ini sesungguhnya 
sangat membantu, namun terdapat kekurangan dari segi visual maupun data 
yang tidak diperbaharui secara langsung. Dengan menggunakan teori Laws of 
UX dan Kaidah UI dalam perancangan, teori ini dapat dijadikan sebagai acuan 
dalam perancangan ulang aplikasi. Dengan menggunakan metode design 
thinking dalam perancangan, maka akan didapatkan hasil yang dapat menarik 
perhatian pengguna dan berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Kesimpulan yang didapatkan dalam perancangan ulang ini adalah merancang 
sesuatu yang tidak hanya baik secara visual namun dapat mengerti dari sisi 
psikologis seorang pengguna agar aplikasi ini dapat digunakan secara 
optimal. 
 

Kata kunci: KRL Access, UI/UX, Aplikasi, Kereta Rel Listrik 
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REDESIGN UI/UX OF KRL ACCESS APPLICATION 
 (Lidia Yamin) 

ABSTRACT (English) 

The Electric Rail Train is a type of public transportation operated by PT. 
Kereta Commuter Indonesia. KRL has recorded 274 million passengers in 
2023. With so many passengers, PT. KCI has released an application entitled 
KRL Access to support the needs of passengers since 2014. This application 
has features such as train schedules, train positions, train route information, 
tickets fare, and more. Unfortunately, this application has a bad rating on the 
App Store and Play Store. Many people think that this application is very 
helpful, but there are shortcomings in terms of visuals and data that is not 
updated directly. By using the Laws of UX theory and UI Rules in design, this 
theory can be used as a reference in application redesign. By using the design 
thinking method in designing, results can attract the pengguna's attention and 
function according to the pengguna's needs. The conclusion reached in this 
redesign is to design something that is not only good visually but can 
understand the psychological side of a pengguna so that this application can 
be used optimally. 
 
Keywords: KRL Access, UI/UX, Application, Electric Rail Train 
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