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PERANCANGAN ULANG UI/UX COMMUNITY

APPLICATION ONESMILE BSD

(Daffa Arsya Putra)

ABSTRAK

OneSmile merupakan aplikasi yang dikembangkan untuk warga BSD City, yang
mencakup berbagai fitur layanan komunitas, seperti informasi lingkungan, agenda
kegiatan, layanan darurat, serta interaksi antarwarga. Namun, aplikasi ini masih
memiliki beberapa keterbatasan, terutama dalam aspek antarmuka yang kurang
intuitif, navigasi yang tidak optimal, serta kurangnya fitur yang mendukung
pengalaman pengguna secara maksimal. Hal ini menyebabkan rendahnya
keterlibatan pengguna dalam memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia di aplikasi.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang (redesign) UI/UX aplikasi
OneSmile guna meningkatkan pengalaman pengguna dalam mengakses berbagai
layanan komunitas secara lebih efektif. Perancangan ulang ini akan berfokus pada
peningkatan user interface (UI) yang lebih modern dan user-friendly, optimalisasi
pengalaman pengguna (UX) melalui navigasi yang lebih intuitif, serta
pengembangan fitur baru seperti personalisasi layanan, peningkatan sistem
notifikasi, dan integrasi dengan berbagai kebutuhan komunitas. Melalui
pendekatan desain berbasis user-centered design (UCD), penelitian ini akan
melibatkan metode observasi, wawancara, Focus Group Discussion (FGD), serta
usability testing untuk memahami kebutuhan pengguna secara mendalam.
Diharapkan, perancangan ulang ini dapat meningkatkan keterlibatan pengguna,
memperbaiki aksesibilitas informasi komunitas, serta menciptakan pengalaman
digital yang lebih responsif dan efisien bagi warga BSD City.

Kata kunci: UI/UX, OneSmile, Pengalaman Pengguna, Desain Berbasis
Pengguna, Aplikasi Komunitas
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UI/UX REDESIGN OF ONESMILE BSD

COMMUNITY APPLICATION

(Daffa Arsya Putra)

ABSTRACT ENGLISH

OneSmile is an APPLICATION developed for the residents of BSD City, offering
various community service features such as neighborhood information, event
agendas, emergency services, and citizen interactions. However, the
APPLICATION still has several limitations, particularly in its less intuitive
interface, suboptimal navigation, and lack of features that enhance the overall
user experience. These issues result in low user engagement and inefficient
utilization of the available features.This study aims to redesign the UI/UX of the
OneSmile APPLICATION to improve user experience in accessing community
services more effectively. The redesign will focus on enhancing a more modern
and user-friendly interface (UI), optimizing user experience (UX) through more
intuitive navigation, and developing new features such as service personalization,
improved notification systems, and integration with various community needs.
Through a user-centered design (UCD) approach, this study will employ methods
such as observation, interviews, Focus Group Discussions (FGD), and usability
testing to gain an in-depth understanding of user needs. The expected outcome is
an improved design that enhances user engagement, improves Accessibility to
community information, and creates a more responsive and efficient digital
experience for BSD City residents.

Keywords: UI/UX, OneSmile, User Experience, user-centered Design, Community
APPLICATION
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