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PERANCANGAN ULANG DESAIN UI/UX APLIKASI ARSIP

NASIONAL REPUBLIK INDONESIA “KLIK ANRI”

(Muhammad Fatih Izzul Akbar)

ABSTRAK

Arsip Nasional Republik Indonesia atau ANRI, Adalah pemerintah nonkementrian
yang melaksanakan tugas negara di bidang kearsipan. Layanan mereka dapat oleh
Instansi, Lembaga, Perusahaan hingga masyarakat umum. Klik ANRI merupakan
Aplikasi yang dibuat oleh lembaga yang dirilis di platform Playstore dan Appstore.
Namun Klik ANRI, jika dibandingkan dengan aplikasi lain, selain kualitas tampilan
Ul dan UX yang perlu pembaruan, dengan adanya media lain seperti website,
perlunya inisiatif besar dari pengguna untuk menggunakan Klik ANRI sebagai
Media utama. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk melakukan desain ulang Ul
dan UX aplikasi Klik ANRI untuk memperbarukan sesuai dengan kebutuhan
pengguna yang ingin menggunakan jasa Arsip Nasional Republik Indonesia
kedepanya. Dengan itu, dirancanglah desain ulang aplikasi Klik ANRI
menggunakan metode user centered design. Melalui data yang diperoleh lewat
wawancara dengan kedua pihak lembaga berupa pranata humas dan pranata
komputer, serta pihak-pihak para pengguna layanan ANRI dan pengguna aplikasi
Klik ANRI, desain ulang yang dihasilkan berupa aplikasi yang memprioritaskan
pengalaman serta kebutuhan pengguna dengan konsep Jendela Pustaka Arsip.
Selain itu, dibuat juga media sekunder berbentuk X Banner, Poster, Website
Banner, Sosial Media, serta Store Page sebagai media promosi yang
memaksimalkan visibilitas kepada para pengguna layanan ANRI dan sebagai
platform pengunduhan aplikasi Klik ANRI. Dengan itu, hasil Alpha Test dengan
pihak internal Universitas Multimedia Nusantara melewati kuesioner, didapatkan
hasil data yang cukup positif dengan beberapa revisi. Dilanjutkan dengan Beta Test
dengan para pengguna lama dan pengguna baru aplikasi Klik ANRI melewati
wawancara menunjukan bahwa hasil desain ulang aplikasi ANRI tak hanya sudah
dapat memperbarui tampilan UI, tetapi juga berhasil untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dengan UX yang baik.

Kata kunci: Desain Ulang, UI/UX, Aplikasi, Klik ANRI
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UI/'UX REDESIGN OF “KLIK ANRI” THE NATIONAL

ARCHIVES OF THE INDONESIA REPUBLICS MOBILE APP

(Muhammad Fatih Izzul Akbar)

ABSTRACT (English)

The National Archives of the Republic of Indonesia (ANRI) is a non-ministerial
government institution responsible for carrying out state duties in the field of
archiving. Its services are accessible to government agencies, institutions,
companies, and the general public. Klik ANRI is an application developed by ANRI
and released on the Play Store and App Store. However, when compared to other
applications, Klik ANRI not only requires improvements in its Ul and UX quality,
but also faces challenges in becoming a primary service medium, as users tend to
rely more on alternative platforms such as websites. This condition requires a
significant initiative from users to adopt Klik ANRI as the main access point for
ANRI services. Therefore, a Ul and UX redesign of the Klik ANRI application is
needed to align it with the evolving needs of users who intend to utilize ANRI
services in the future. This study presents a redesign of the Klik ANRI application
using the User-Centered Design (UCD) method. Data were collected through
interviews with internal stakeholders, including public relations officers and
computer administrators, as well as external users of ANRI services and Klik ANRI
application users. The resulting redesign prioritizes user experience and user needs
through the concept of the “The Gateway for National Archives”. In addition,
secondary promotional media were developed in the form of X Banners, posters,
website banners, social media content, and a store page to enhance visibility and
serve as application download platforms. Alpha testing conducted with internal
participants from Universitas Multimedia Nusantara through questionnaires
yielded generally positive results with several revisions. Subsequently, beta testing
involving both existing and new Klik ANRI users through interviews indicated that
the redesigned application not only improves the UI appearance but also
successfully fulfills user needs through an effective UX.

Keywords: UI/UX, Redesign, Klik ANRI, Mobile App
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