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SINOPSIS 

Modul " User Interface (UI) User Experience (UX) Konsep dan Implementasi Dalam 

Eradigital" ini dirancang sebagai panduan praktis bagi desainer, pengembang, dan 

pemangku kepentingan dalam proyek pengembangan produk digital. Modul ini membahas 

secara komprehensif proses penyusunan prototipe akhir, mulai dari tahap evaluasi awal 

hingga kolaborasi lintas tim yang efektif untuk menghasilkan produk yang siap 

diimplementasikan. 

Diawali dengan tinjauan umum mengenai pentingnya prototipe akhir dalam siklus 

pengembangan produk digital, modul ini menjelaskan bagaimana proses iterasi dapat 

meningkatkan kualitas desain. Pembaca akan dipandu untuk memahami langkah-langkah 

penting seperti integrasi umpan balik dari pengguna, pengaturan hierarki visual, hingga 

penggunaan alat kolaborasi seperti Figma, InVision, dan Adobe XD untuk mendukung 

pengembangan prototipe yang interaktif dan fungsional. 

Bagian penting lainnya mencakup strategi untuk memastikan konsistensi desain melalui 

penerapan panduan gaya (design system) dan spesifikasi teknis yang sesuai. Modul ini juga 

membahas proses validasi prototipe dengan pengguna serta persiapan dokumentasi lengkap 

untuk tim pengembang. 

Melalui studi kasus dan contoh nyata, pembaca akan mendapatkan gambaran bagaimana 

sebuah desain UI/UX dikembangkan dan disempurnakan untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna dan tujuan bisnis. Modul ini tidak hanya memberikan teori, tetapi juga pendekatan 

praktis yang dapat langsung diterapkan dalam proyek desain digital. 
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KATA PENGANTAR 

Dengan mengucapkan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, modul ini dapat tersusun 

dan diselesaikan dengan baik. Modul ini disusun dengan tujuan memberikan panduan 

komprehensif mengenai proses Modul " User Interface (UI) User Experience (UX) 

Konsep dan Implementasi Dalam Eradigital", yang merupakan salah satu tahapan penting 

dalam pengembangan produk digital. 

Prototipe akhir berperan sebagai jembatan antara desain dan pengembangan, memastikan 

bahwa setiap elemen dan interaksi telah diuji serta siap untuk diimplementasikan. Modul ini 

dirancang untuk membantu pembaca memahami langkah-langkah yang diperlukan, mulai 

dari evaluasi prototipe sebelumnya, pengintegrasian umpan balik pengguna, hingga 

kolaborasi yang efektif dengan tim pengembang. 

Dalam modul ini, pembaca akan menemukan penjelasan terstruktur, contoh kasus, serta 

tips praktis yang diharapkan dapat memperkaya wawasan dan keterampilan dalam 

menghasilkan prototipe berkualitas tinggi. Harapannya, panduan ini dapat menjadi pedoman 

yang bermanfaat, baik bagi desainer pemula maupun profesional yang terlibat dalam 

pengembangan produk digital. 

Kami menyadari bahwa modul ini masih memiliki kekurangan dan keterbatasan. Oleh 

karena itu, saran dan kritik yang membangun dari pembaca sangat kami harapkan untuk 

penyempurnaan modul ini di masa mendatang. Semoga modul ini dapat memberikan manfaat 

dan menjadi referensi yang berguna bagi para desainer, pengembang, dan pemangku 

kepentingan lainnya. 

Akhir kata, kami ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu dalam 

penyusunan modul ini. Semoga modul ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

perkembangan desain UI/UX dan meningkatkan kualitas produk digital yang dihasilkan. 

 

                                                                           Penulis
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Minggu 1 PENGENALAN UI/UX DESIGN 

Definisi dan pengertian UI dan UX 

UI (User Interface) adalah aspek visual dan interaktif dari sebuah aplikasi, website, atau 

perangkat digital yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan produk tersebut. 

UI mencakup elemen-elemen seperti: 

1. Tata Letak (Layout): Bagaimana elemen-elemen seperti tombol, menu, dan teks 

diatur pada layar. 

2. Warna dan Tipografi: Pemilihan warna, jenis huruf, dan ukuran teks untuk 

menciptakan desain yang menarik dan nyaman dilihat. 

3. Ikon dan Gambar: Penggunaan ikon atau ilustrasi untuk mempermudah pemahaman 

dan meningkatkan estetika. 

4. Interaktivitas: Cara elemen-elemen seperti tombol dan menu bereaksi saat diklik, 

digeser, atau disentuh. 

Tujuan UI adalah memastikan tampilan produk mudah digunakan dan menarik secara 

visual, sehingga pengguna merasa nyaman saat menggunakannya. 

UX (User Experience) adalah pengalaman keseluruhan yang dirasakan oleh pengguna 

saat berinteraksi dengan suatu produk atau layanan. UX mencakup aspek-aspek seperti: 

1. Kegunaan (Usability): Apakah produk tersebut mudah dipahami dan digunakan oleh 

pengguna. 

2. Aksesibilitas: Apakah produk dapat digunakan oleh berbagai jenis pengguna, 

termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus. 
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3. Efisiensi: Seberapa cepat dan mudah pengguna dapat menyelesaikan tugas mereka 

dengan produk tersebut. 

4. Emosi: Apakah produk memberikan perasaan positif atau memuaskan kepada 

pengguna. 

UX berfokus pada perjalanan pengguna, mulai dari langkah pertama menggunakan produk 

hingga selesai, termasuk bagaimana mereka merasakan nilai yang diberikan oleh produk 

tersebut. 

Perbedaan Utama antara UI dan UX: 

• UI (User Interface) adalah tentang apa yang pengguna lihat dan klik. Contohnya: 

desain tombol, warna, atau ikon pada aplikasi. 

• UX (User Experience) adalah tentang bagaimana perasaan pengguna saat 

menggunakan produk. Contohnya: apakah pengguna merasa puas atau frustasi saat 

menyelesaikan suatu tugas. 

Sejarah dan perkembangan desain UI/UX 

Era Awal: Awal Teknologi Komputasi (1940-an - 1970-an) 

Desain UI/UX dimulai bersamaan dengan perkembangan teknologi komputer. Pada masa 

ini: 

• Komputer pertama, seperti ENIAC, hanya dapat digunakan oleh ahli, karena 

antarmuka berbasis kode atau teks. 

• UI: Berupa command-line interface (CLI), yaitu antarmuka berbasis teks tanpa 

elemen visual. Pengguna harus mengetik perintah untuk berinteraksi dengan 

komputer. 
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• UX: Fokus pada fungsi dasar, seperti mempercepat kalkulasi atau pemrosesan data, 

tanpa mempertimbangkan pengalaman pengguna awam. 

Era Antarmuka Grafis (1980-an) 

Pada 1980-an, konsep antarmuka grafis (GUI) mulai diperkenalkan. 

• Apple Macintosh (1984): Menjadi komputer pribadi pertama yang menghadirkan 

GUI. Elemen visual seperti ikon, menu drop-down, dan tombol mulai digunakan. 

• Microsoft Windows (1985): Mengikuti langkah Apple dengan menghadirkan GUI 

berbasis sistem operasi. 

• UI: Elemen visual mulai diperhatikan, seperti tata letak layar, ikon, dan warna. 

• UX: Mulai difokuskan untuk membuat teknologi lebih mudah diakses dan digunakan 

oleh masyarakat umum. 

Era Internet dan Desain Web (1990-an) 

Ketika internet menjadi populer, kebutuhan akan desain UI/UX semakin meningkat. 

• Website pertama (1991): Berisi teks sederhana tanpa banyak elemen visual. 

• HTML dan CSS: Memungkinkan desainer untuk menciptakan tampilan website 

yang lebih menarik. 

• UI: Muncul elemen-elemen seperti hyperlink, tombol navigasi, dan formulir input. 

• UX: Fokus pada struktur website, navigasi, dan kemudahan akses informasi. 

Era Aplikasi Mobile dan Interaktivitas (2000-an) 

Perkembangan smartphone dan aplikasi mobile mengubah paradigma desain UI/UX. 
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• Apple iPhone (2007): Menjadi tonggak revolusi antarmuka mobile dengan layar 

sentuh dan desain aplikasi yang intuitif. 

• Aplikasi mobile: Desain UI beradaptasi untuk layar kecil, dengan fokus pada elemen 

besar dan sederhana. 

• UI: Elemen responsif, animasi, dan desain minimalis mulai populer. 

• UX: Fokus pada pengalaman pengguna mobile, seperti akses cepat, navigasi intuitif, 

dan pengoptimalan untuk penggunaan satu tangan. 

Era Desain Berpusat pada Pengguna (2010-an) 

Pada dekade ini, desain UI/UX semakin terpusat pada kebutuhan pengguna (user-centered 

design). 

• Metode Desain: 

o Wireframing dan prototyping: Digunakan untuk merancang struktur 

aplikasi sebelum pengembangan. 

o User research dan testing: Mempelajari kebutuhan dan perilaku pengguna 

untuk menciptakan desain yang relevan. 

• Tren UI: 

o Desain flat (Flat Design) dan material design yang minimalis dan modern. 

o Elemen responsif untuk berbagai perangkat (mobile, tablet, desktop). 

• Tren UX: 

o Fokus pada aksesibilitas (akses oleh semua orang, termasuk penyandang 

disabilitas). 
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o Pengalaman personalisasi, seperti rekomendasi konten berbasis preferensi 

pengguna. 

Era Modern: Teknologi AI dan AR/VR (2020-an) 

Saat ini, UI/UX semakin canggih dengan integrasi teknologi modern: 

• Artificial Intelligence (AI): Digunakan untuk menciptakan pengalaman personal, 

seperti asisten virtual (Siri, Alexa). 

• Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR): Membawa interaksi pengguna 

ke dunia 3D. Misalnya, aplikasi seperti IKEA Place menggunakan AR untuk simulasi 

penempatan furnitur. 

• UI Modern: Desain interaktif, mikro-animasi, dan desain berbasis suara (voice-based 

UI). 

• UX Modern: Fokus pada pengalaman lintas platform, kecepatan, dan kenyamanan 

pengguna. 

Masa Depan UI/UX 

Desain UI/UX diprediksi akan terus berkembang dengan teknologi seperti: 

• Desain imersif: Dengan integrasi AR/VR. 

• Desain berbasis data: Menggunakan analitik untuk memahami kebutuhan pengguna 

secara mendalam. 

• Antarmuka tanpa layar: Teknologi seperti kontrol suara dan gestur akan semakin 

mendominasi. 
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Peran UI/UX dalam kesuksesan produk digital 

UI/UX bukan hanya soal estetika, tetapi juga tentang bagaimana produk dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna secara efektif. UI yang menarik mengundang perhatian, sementara UX 

yang baik mempertahankan pengguna dan mendorong loyalitas. Bersama-sama, keduanya 

adalah kunci untuk memastikan kesuksesan produk digital di pasar yang kompetitif. 

1. Meningkatkan Kepuasan Pengguna 

• Desain UI: Antarmuka yang menarik secara visual dapat menciptakan kesan pertama 

yang positif. Misalnya, tata letak yang bersih dan warna yang harmonis membuat 

pengguna lebih nyaman. 

• Desain UX: Pengalaman pengguna yang lancar, seperti navigasi yang mudah dan 

respon cepat, membuat pengguna merasa senang dan ingin terus menggunakan 

produk. 

Hasilnya: Kepuasan pengguna meningkatkan loyalitas mereka terhadap produk. 

2. Mempermudah Penggunaan Produk 

• UI: Elemen yang intuitif, seperti tombol besar, menu yang jelas, dan ikon yang 

mudah dipahami, membantu pengguna memahami cara menggunakan produk tanpa 

harus membaca panduan. 

• UX: Dengan melakukan penelitian dan pengujian, desainer memastikan bahwa 

perjalanan pengguna (user journey) berjalan lancar dan tanpa hambatan. 

Hasilnya: Produk menjadi lebih inklusif dan dapat digunakan oleh berbagai jenis 

pengguna. 

3. Membantu Meningkatkan Konversi 
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• UI: Desain visual yang menarik dapat memengaruhi keputusan pengguna untuk 

membeli atau mendaftar. Misalnya, tombol call-to-action (CTA) yang menonjol 

mendorong pengguna untuk mengambil tindakan. 

• UX: Proses checkout yang sederhana dan cepat di e-commerce dapat meningkatkan 

peluang transaksi selesai. 

Hasilnya: UI/UX yang baik secara langsung memengaruhi pendapatan dan keberhasilan 

bisnis. 

4. Meningkatkan Retensi Pengguna 

• UI: Tampilan yang selalu diperbarui dan relevan membuat pengguna tidak bosan. 

• UX: Jika pengguna memiliki pengalaman yang positif, mereka akan kembali 

menggunakan produk, bahkan merekomendasikannya kepada orang lain. 

Hasilnya: Tingkat retensi pengguna yang tinggi membantu produk tetap kompetitif di 

pasar. 

5. Mengurangi Tingkat Kesalahan Pengguna 

• UI: Elemen visual yang jelas, seperti feedback visual (warna merah untuk error) atau 

instruksi langkah demi langkah, membantu mencegah kesalahan. 

• UX: Proses yang dirancang dengan baik, seperti formulir yang intuitif, meminimalkan 

kebingungan pengguna. 

Hasilnya: Pengguna lebih percaya diri dalam menggunakan produk, sehingga 

meningkatkan pengalaman mereka. 

6. Membentuk Citra dan Identitas Produk 
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• UI: Desain antarmuka yang konsisten dengan branding perusahaan (warna, logo, dan 

gaya visual) memperkuat citra produk di mata pengguna. 

• UX: Pengalaman pengguna yang menyenangkan menciptakan kesan bahwa produk 

memiliki nilai yang tinggi. 

Hasilnya: Produk tidak hanya digunakan tetapi juga diingat oleh pengguna. 

7. Mendukung Kompetitif di Pasar 

Dalam pasar yang penuh dengan persaingan, UI/UX dapat menjadi pembeda utama antara 

produk yang sukses dan yang gagal. 

• Contoh: Produk dengan UI/UX yang buruk, meskipun menawarkan fitur hebat, 

cenderung ditinggalkan pengguna karena sulit digunakan. 

Hasilnya: UI/UX yang unggul memberikan keunggulan kompetitif yang kuat. 

8. Menghemat Biaya Pengembangan Jangka Panjang 

• UX Research: Dengan memahami kebutuhan pengguna sejak awal, perusahaan dapat 

menghindari pengembangan fitur yang tidak diperlukan. 

• UI yang Terencana: Desain antarmuka yang tepat mengurangi kebutuhan perbaikan 

atau redesign di masa mendatang. 

Minggu 2 PRINSIP DASAR DESAIN UI 

Onsistensi, Kesederhanaan, Dan Hierarki Visual 

Konsistensi, Kesederhanaan, dan Hierarki Visual adalah tiga prinsip utama dalam 

desain UI/UX yang sangat berperan dalam menciptakan produk digital yang efektif, mudah 

digunakan, dan menyenangkan. Berikut adalah penjelasan mendetail tentang masing-masing 

prinsip: 
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1. Konsistensi (Consistency) 

Konsistensi adalah tentang memastikan elemen-elemen desain tampil dan berfungsi 

dengan cara yang seragam di seluruh bagian produk. 

Mengapa Konsistensi Penting? 

• Memudahkan pengguna mengenali pola: Pengguna tidak perlu belajar ulang cara 

menggunakan produk pada setiap halaman atau fitur. 

• Meningkatkan efisiensi: Interaksi yang konsisten membantu pengguna menyelesaikan 

tugas dengan cepat. 

• Memberikan pengalaman yang profesional: Desain yang seragam meningkatkan 

kredibilitas produk. 

Cara Menerapkan Konsistensi: 

• Desain Visual: Gunakan warna, tipografi, ikon, dan gaya visual yang sama di seluruh 

produk. 

• Interaksi: Pastikan elemen interaktif (seperti tombol atau link) memiliki respons 

yang konsisten, seperti perubahan warna saat diklik. 

• Terminologi: Gunakan istilah atau label yang sama untuk fungsi atau fitur serupa, 

misalnya, selalu menggunakan "Simpan" untuk menyimpan data. 

2. Kesederhanaan (Simplicity) 

Kesederhanaan berarti menghilangkan elemen atau informasi yang tidak perlu agar desain 

tetap fokus pada tujuan utama. 

Mengapa Kesederhanaan Penting? 
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• Mengurangi kebingungan: Desain yang sederhana mempermudah pengguna 

memahami produk. 

• Meningkatkan fokus: Hanya elemen penting yang ditampilkan, sehingga pengguna 

dapat dengan mudah menemukan apa yang mereka cari. 

• Menghemat waktu pengguna: Pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan lebih 

cepat tanpa gangguan elemen yang tidak relevan. 

Cara Menerapkan Kesederhanaan: 

• Minimalkan Elemen: Tampilkan hanya elemen yang benar-benar penting pada 

setiap halaman. 

• Hindari Overload Informasi: Gunakan teks yang singkat dan jelas, serta hindari 

penggunaan terlalu banyak gambar atau warna yang mengalihkan perhatian. 

• Navigasi Sederhana: Buat struktur navigasi yang mudah dipahami, misalnya dengan 

kategori yang jelas dan tidak terlalu banyak sub-menu. 

3. Hierarki Visual (Visual Hierarchy) 

Hierarki visual adalah cara mengatur elemen-elemen desain untuk menunjukkan tingkat 

kepentingannya. Elemen yang lebih penting dibuat lebih menonjol sehingga pengguna tahu di 

mana harus memfokuskan perhatian mereka. 

Mengapa Hierarki Visual Penting? 

• Membantu pengguna memproses informasi dengan cepat: Pengguna tahu apa yang 

harus dilakukan atau dilihat terlebih dahulu. 
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• Mengarahkan perhatian: Elemen utama, seperti tombol call-to-action (CTA), lebih 

mudah ditemukan. 

• Meningkatkan keterbacaan: Informasi disusun dengan cara yang terstruktur dan logis. 

Cara Menerapkan Hierarki Visual: 

• Ukuran: Elemen yang lebih besar cenderung menarik perhatian lebih dahulu 

(misalnya, judul lebih besar dari teks biasa). 

• Warna: Gunakan warna kontras untuk menonjolkan elemen penting, seperti tombol 

“Beli Sekarang”. 

• Spasi: Beri jarak yang cukup antar elemen untuk menciptakan tampilan yang rapi dan 

teratur. 

• Posisi: Letakkan elemen penting di bagian yang mudah terlihat, seperti tengah layar 

atau bagian atas halaman. 

• Tipografi: Gunakan perbedaan gaya (tebal, miring) atau ukuran font untuk 

menunjukkan prioritas teks. 

Kolaborasi Ketiga Prinsip 

Ketiga prinsip ini saling mendukung untuk menciptakan desain yang efektif: 

• Konsistensi: Membuat pengguna merasa nyaman karena elemen bekerja seperti yang 

diharapkan. 

• Kesederhanaan: Menghilangkan hambatan atau elemen yang tidak relevan, sehingga 

pengguna dapat fokus pada tujuan mereka. 
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• Hierarki Visual: Membimbing pengguna melalui desain untuk memahami dan 

menyelesaikan tugas dengan mudah. 

Warna, Tipografi, Dan Ruang Negatif Dalam Desain UI 

Warna, tipografi, dan ruang negatif adalah elemen fundamental dalam desain UI (User 

Interface). Ketiganya bekerja bersama untuk menciptakan antarmuka yang menarik, 

fungsional, dan mudah digunakan. Berikut penjelasan detail tentang peran masing-masing 

elemen: 

1. Warna dalam Desain UI 

Warna adalah salah satu elemen yang paling mencolok dalam desain UI, karena secara 

langsung memengaruhi kesan dan emosi pengguna. 

Fungsi Warna dalam Desain UI: 

• Menyampaikan Informasi: Warna dapat digunakan untuk menunjukkan status 

(misalnya, merah untuk kesalahan, hijau untuk sukses). 

• Menciptakan Hirarki: Warna kontras membantu menonjolkan elemen penting 

seperti tombol aksi (CTA). 

• Menguatkan Branding: Warna yang konsisten dengan identitas merek membantu 

membangun kesan dan pengakuan. 

• Membangkitkan Emosi: Warna memengaruhi suasana hati pengguna (misalnya, biru 

untuk ketenangan, kuning untuk keceriaan). 

Tips Penggunaan Warna: 

1. Gunakan Palet Warna yang Konsisten: Pilih 2-4 warna utama dan gunakan secara 

konsisten di seluruh desain. 
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2. Perhatikan Kontras: Pastikan teks memiliki kontras yang cukup dengan latar 

belakang untuk keterbacaan. 

3. Gunakan Warna dengan Konteks yang Tepat: Sesuaikan warna dengan maknanya 

dalam budaya target pengguna. 

4. Hindari Overload Warna: Jangan gunakan terlalu banyak warna agar desain tetap 

bersih dan profesional. 

2. Tipografi dalam Desain UI 

Tipografi adalah seni dan teknik pengaturan teks yang mencakup jenis huruf, ukuran, dan 

jarak. Tipografi berperan penting dalam menyampaikan informasi dan menciptakan suasana 

tertentu dalam desain. 

Fungsi Tipografi dalam Desain UI: 

• Meningkatkan Keterbacaan: Memastikan teks mudah dibaca oleh pengguna di 

berbagai perangkat. 

• Membuat Hirarki Visual: Perbedaan ukuran atau gaya font membantu pengguna 

memahami tingkat pentingnya informasi. 

• Memperkuat Branding: Pemilihan font yang konsisten dengan merek menciptakan 

identitas visual yang kuat. 

• Menyampaikan Kepribadian: Jenis huruf tertentu dapat memberikan kesan formal, 

santai, modern, atau klasik. 

Tips Penggunaan Tipografi: 

1. Batasi Jumlah Font: Gunakan maksimal 2-3 jenis font untuk menjaga keseragaman. 
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2. Gunakan Ukuran yang Tepat: Judul harus lebih besar dari isi teks untuk 

menonjolkan hierarki. 

3. Perhatikan Spasi: Pastikan jarak antar huruf (kerning) dan baris (line-height) cukup 

untuk kenyamanan membaca. 

4. Pastikan Kesesuaian dengan Konteks: Font serif cocok untuk formalitas, sementara 

sans-serif lebih modern dan minimalis. 

3. Ruang Negatif dalam Desain UI 

Ruang negatif (white space) adalah area kosong di antara elemen-elemen desain. 

Meskipun sering dianggap sederhana, ruang negatif memainkan peran penting dalam 

menciptakan antarmuka yang bersih dan terstruktur. 

Fungsi Ruang Negatif dalam Desain UI: 

• Meningkatkan Fokus: Membantu pengguna memusatkan perhatian pada elemen 

penting. 

• Menciptakan Keteraturan: Memberikan struktur yang jelas sehingga antarmuka 

terasa terorganisir. 

• Meningkatkan Estetika: Memberikan kesan modern dan minimalis. 

• Mempermudah Navigasi: Mengurangi beban visual sehingga pengguna dapat 

menemukan informasi dengan cepat. 

Tips Penggunaan Ruang Negatif: 

1. Gunakan Ruang Negatif Secara Strategis: Pastikan ada cukup ruang di sekitar 

elemen penting seperti tombol dan teks. 
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2. Hindari Kekacauan: Jangan memadatkan terlalu banyak elemen dalam satu area. 

3. Gunakan Ruang untuk Menciptakan Hierarki: Beri lebih banyak ruang di sekitar 

elemen utama untuk menarik perhatian pengguna. 

4. Optimalkan untuk Berbagai Ukuran Layar: Pastikan ruang negatif tetap 

proporsional di perangkat kecil seperti ponsel. 

 

Kolaborasi Warna, Tipografi, dan Ruang Negatif 

Ketiga elemen ini saling mendukung untuk menciptakan desain UI yang fungsional dan 

estetis: 

• Warna: Membimbing perhatian pengguna ke elemen penting dan menciptakan 

suasana. 

• Tipografi: Menyampaikan pesan secara efektif melalui teks yang mudah dibaca dan 

menarik. 

• Ruang Negatif: Memberikan keseimbangan visual dan membantu elemen warna 

serta tipografi menonjol. 

Prinsip Desain Responsif Dan Mobile-First Design 

Prinsip Desain Responsif dan Mobile-First Design adalah konsep penting dalam desain 

UI/UX modern, terutama karena penggunaan perangkat mobile terus meningkat. Berikut 

adalah penjelasan lengkap tentang kedua prinsip tersebut: 

1. Desain Responsif (Responsive Design) 
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Desain responsif adalah pendekatan desain yang memastikan antarmuka produk digital 

dapat beradaptasi dengan baik di berbagai ukuran layar dan perangkat, seperti ponsel, tablet, 

dan desktop. 

Prinsip Utama Desain Responsif: 

1. Grid Fleksibel: Gunakan grid yang proporsional, bukan grid tetap, sehingga elemen 

desain dapat menyesuaikan ukuran layar. 

2. Media Queries: Gunakan kode CSS yang menyesuaikan tampilan elemen 

berdasarkan karakteristik perangkat, seperti lebar layar. 

3. Gambar Responsif: Gunakan gambar yang secara otomatis menyesuaikan ukuran 

layar, seperti menggunakan atribut CSS max-width: 100%. 

4. Navigasi yang Adaptif: Navigasi harus menyesuaikan formatnya, seperti menu 

dropdown atau hamburger pada layar kecil. 

5. Prioritas Konten: Susun konten berdasarkan prioritas, sehingga elemen penting tetap 

terlihat jelas di layar kecil. 

Keuntungan Desain Responsif: 

• Pengalaman Konsisten: Pengguna mendapatkan pengalaman yang sama di semua 

perangkat. 

• Efisiensi Pengembangan: Satu desain dapat digunakan di berbagai perangkat, 

mengurangi kebutuhan desain dan pengembangan terpisah. 

• SEO Friendly: Mesin pencari seperti Google memberi peringkat lebih tinggi pada 

situs yang responsif. 
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2. Mobile-First Design 

Mobile-first design adalah pendekatan di mana desain dimulai dengan fokus pada 

perangkat mobile terlebih dahulu, sebelum menyesuaikannya untuk layar yang lebih besar. 

Pendekatan ini bertolak belakang dengan metode tradisional (desktop-first). 

Prinsip Utama Mobile-First Design: 

1. Prioritaskan Konten Penting: Karena ruang pada layar mobile terbatas, hanya 

elemen penting yang ditampilkan. 

2. Navigasi Sederhana: Gunakan navigasi minimalis, seperti menu hamburger atau 

navigasi geser. 

3. Fokus pada Kecepatan: Optimalisasi kecepatan loading sangat penting, karena 

pengguna mobile sering memiliki koneksi internet yang lebih lambat. 

4. Interaksi Sentuh: Pastikan elemen interaktif seperti tombol cukup besar dan mudah 

digunakan dengan sentuhan jari. 

5. Ekspansi ke Layar Lebih Besar: Setelah desain untuk layar kecil selesai, tambahkan 

fitur dan elemen untuk layar yang lebih besar (progressive enhancement). 

Keuntungan Mobile-First Design: 

• Fokus pada Pengguna Mobile: Sesuai dengan tren penggunaan perangkat mobile 

yang terus meningkat. 

• Desain yang Bersih: Pendekatan ini memaksa desainer untuk menyederhanakan 

desain dan mengurangi elemen yang tidak perlu. 
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• Kemudahan Skalabilitas: Memulai dengan desain sederhana memungkinkan 

penyesuaian yang lebih mudah untuk perangkat yang lebih besar. 

Perbedaan Antara Desain Responsif dan Mobile-First 

Aspek Desain Responsif Mobile-First Design 

Pendekat

an 

Menyesuaikan desain untuk 

berbagai perangkat secara fleksibel. 

Dimulai dari layar kecil (mobile) 

lalu berkembang ke layar besar. 

Fokus 

Awal 

Semua ukuran layar sekaligus. 

Fokus pada perangkat mobile 

terlebih dahulu. 

Proses 

Desain 

Konten dari desktop diadaptasi 

untuk mobile. 

Konten dari mobile diperluas untuk 

desktop. 

 

Tips Menerapkan Desain Responsif dan Mobile-First: 

1. Gunakan Framework Modern: Framework seperti Bootstrap atau Tailwind CSS 

mendukung desain responsif dan mobile-first. 

2. Uji di Berbagai Perangkat: Pastikan desain terlihat dan berfungsi dengan baik di 

berbagai ukuran layar. 

3. Prioritaskan Kecepatan Loading: Optimalkan gambar, gunakan caching, dan 

minimalkan kode untuk mengurangi waktu loading. 

4. Pikirkan Jari, Bukan Mouse: Pastikan elemen interaktif mudah digunakan di layar 

sentuh. 
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5. Desain Secara Progresif: Mulai dengan konten inti dan tambahkan elemen sekunder 

saat layar membesar. 

Contoh Penerapan: 

Desain Responsif: 

Sebuah website e-commerce: 

• Desktop: Menampilkan daftar produk dengan gambar besar dan detail lengkap. 

• Tablet: Mengurangi jumlah kolom produk, tetapi tetap menampilkan gambar. 

• Mobile: Mengutamakan gambar produk dengan tombol besar untuk navigasi cepat. 

Mobile-First Design: 

Sebuah aplikasi berita: 

• Mobile: Menampilkan judul berita utama dengan ringkasan singkat dan tombol "Baca 

Selengkapnya." 

• Tablet dan Desktop: Menambahkan kolom berita terkait, kategori, dan fitur 

pencarian. 

 

Minggu 3 PRINSIP PENGALAMAN PENGGUNA (UX) 

Definisi UX dan Elemen-Elemen Utamanya 

Definisi UX (User Experience):  

User Experience (UX) adalah pengalaman keseluruhan yang dirasakan oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan suatu produk, sistem, atau layanan. UX mencakup bagaimana produk 
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tersebut memenuhi kebutuhan pengguna, seberapa mudah dan nyaman penggunaannya, serta 

apakah pengguna merasa puas atau frustrasi selama berinteraksi. 

Tujuan utama UX adalah menciptakan produk yang tidak hanya berfungsi tetapi juga 

memberikan nilai, kenyamanan, dan kepuasan bagi pengguna. 

Elemen-Elemen Utama dalam UX 

Berikut adalah elemen-elemen utama yang membentuk pengalaman pengguna: 

1. Kegunaan (Usability) 

• Definisi: Mengukur seberapa mudah produk digunakan oleh pengguna untuk 

mencapai tujuan tertentu. 

• Contoh: Formulir pendaftaran yang sederhana, dengan petunjuk yang jelas dan 

validasi kesalahan. 

• Aspek Penting: 

o Kemudahan Belajar: Pengguna baru harus dapat memahami cara 

menggunakan produk dengan cepat. 

o Efisiensi: Pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa hambatan. 

o Kesalahan Minimal: Produk dirancang untuk meminimalkan kesalahan 

pengguna. 

2. Aksesibilitas (Accessibility) 

• Definisi: Sejauh mana produk dapat digunakan oleh semua orang, termasuk mereka 

dengan disabilitas atau kebutuhan khusus. 
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• Contoh: Teks dengan kontras tinggi, deskripsi alternatif pada gambar (alt text), dan 

kompatibilitas dengan pembaca layar. 

• Aspek Penting: 

o Kesesuaian untuk Berbagai Kebutuhan: Produk dapat diakses oleh 

pengguna dengan keterbatasan fisik, visual, atau kognitif. 

o Standar Internasional: Mengikuti pedoman seperti WCAG (Web Content 

Accessibility Guidelines). 

3. Desain Interaksi (Interaction Design) 

• Definisi: Bagaimana pengguna berinteraksi dengan elemen-elemen dalam produk. 

• Contoh: Tombol yang memberikan umpan balik visual saat diklik, navigasi intuitif, 

atau animasi kecil saat elemen berpindah. 

• Aspek Penting: 

o Konsistensi: Semua elemen interaktif bekerja dengan cara yang sama. 

o Respon Cepat: Elemen memberikan umpan balik segera setelah pengguna 

berinteraksi. 

4. Konten dan Informasi (Content Strategy) 

• Definisi: Kualitas, struktur, dan relevansi konten yang disajikan dalam produk. 

• Contoh: Teks yang jelas, ringkas, dan menggunakan bahasa yang mudah dipahami. 

• Aspek Penting: 

o Relevansi: Konten sesuai dengan kebutuhan dan konteks pengguna. 
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o Struktur yang Logis: Informasi diorganisasi sehingga mudah ditemukan dan 

dipahami. 

5. Hierarki Visual dan Estetika 

• Definisi: Tata letak, warna, tipografi, dan elemen visual lainnya yang memengaruhi 

persepsi pengguna. 

• Contoh: Tombol "Beli Sekarang" dibuat lebih besar dan berwarna mencolok untuk 

menarik perhatian. 

• Aspek Penting: 

o Prioritas Visual: Elemen penting lebih menonjol dibandingkan elemen 

sekunder. 

o Estetika: Desain yang menarik secara visual meningkatkan kepercayaan dan 

kenyamanan pengguna. 

6. Navigasi dan Arsitektur Informasi 

• Definisi: Struktur dan pengaturan informasi dalam produk untuk membantu pengguna 

menemukan apa yang mereka cari. 

• Contoh: Menu yang jelas, kategori yang terorganisir, dan fitur pencarian yang efisien. 

• Aspek Penting: 

o Kemudahan Navigasi: Pengguna dapat berpindah dari satu halaman ke 

halaman lain tanpa kebingungan. 

o Kecepatan Akses: Informasi penting mudah ditemukan tanpa terlalu banyak 

klik. 
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7. Emosi dan Kepuasan (Emotional Design) 

• Definisi: Bagaimana produk memengaruhi perasaan dan emosi pengguna. 

• Contoh: Ilustrasi yang ramah atau pesan error yang memberikan solusi dengan nada 

positif. 

• Aspek Penting: 

o Empati: Produk mencerminkan pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. 

o Kesan Positif: Pengguna merasa puas setelah menggunakan produk. 

8. Kinerja (Performance) 

• Definisi: Seberapa cepat dan andal produk bekerja. 

• Contoh: Waktu loading yang cepat pada aplikasi atau website. 

• Aspek Penting: 

o Kecepatan: Pengguna tidak perlu menunggu terlalu lama untuk membuka 

halaman atau menjalankan fitur. 

o Stabilitas: Produk tidak sering mengalami bug atau crash. 

9. Personalisasi (Personalization) 

• Definisi: Kemampuan produk untuk menyesuaikan pengalaman berdasarkan 

preferensi atau data pengguna. 

• Contoh: Rekomendasi produk di e-commerce berdasarkan riwayat pencarian. 

• Aspek Penting: 
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o Relevansi: Fitur atau konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

o Kontrol: Pengguna dapat menyesuaikan pengaturan sesuai preferensi mereka. 

Hubungan Antar Elemen 

Semua elemen UX ini saling berhubungan dan bekerja sama untuk menciptakan 

pengalaman yang sempurna bagi pengguna. Misalnya: 

• Navigasi yang intuitif (arsitektur informasi) membantu meningkatkan kegunaan, 

sementara desain visual yang menarik memperkuat emosi positif pengguna. 

• Aksesibilitas memastikan produk bisa dinikmati semua orang, dan kinerja tinggi 

memastikan pengalaman tetap lancar. 

Penggunaan User Flows Dan Journey Maps 

Penggunaan User Flows dan Journey Maps adalah alat penting dalam desain UX yang 

membantu memahami perilaku, kebutuhan, dan perjalanan pengguna saat berinteraksi dengan 

produk. Keduanya memiliki fokus yang sedikit berbeda, tetapi saling melengkapi dalam 

menciptakan pengalaman pengguna yang efektif. 

1. Pengertian User Flows 

User Flows adalah representasi visual langkah-langkah atau proses yang dilalui pengguna 

untuk menyelesaikan tugas tertentu dalam sebuah produk. Ini berfokus pada jalur yang 

diambil pengguna, mulai dari titik masuk hingga tujuan akhir. 

Tujuan User Flows: 

• Memetakan interaksi pengguna dengan produk secara terstruktur. 

• Mengidentifikasi hambatan atau langkah yang tidak perlu dalam proses pengguna. 
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• Membantu tim desain dan pengembang memahami logika perjalanan pengguna. 

Komponen Utama dalam User Flows: 

1. Titik Masuk (Entry Point): Langkah pertama pengguna, seperti membuka aplikasi 

atau halaman tertentu. 

2. Langkah-Langkah (Steps): Semua interaksi yang dilakukan pengguna, seperti 

mengklik tombol atau mengisi formulir. 

3. Titik Keluar (Exit Point): Langkah akhir, misalnya menyelesaikan pembelian atau 

mengirim formulir. 

Contoh Penggunaan User Flows: 

• Proses pengguna untuk membeli produk di e-commerce: 

1. Masuk ke homepage. 

2. Mencari produk melalui pencarian atau kategori. 

3. Memilih produk dari daftar. 

4. Menambahkan ke keranjang. 

5. Membayar melalui checkout. 

2. Pengertian Journey Maps 

Journey Maps adalah alat visual yang menggambarkan pengalaman lengkap pengguna 

dengan produk atau layanan, mencakup interaksi fisik, digital, maupun emosional. Journey 

Maps lebih berfokus pada pengalaman pengguna daripada sekadar langkah-langkah. 

Tujuan Journey Maps: 
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• Mengidentifikasi emosi pengguna di setiap titik interaksi. 

• Menemukan titik sentuh (touchpoints) yang memengaruhi pengalaman pengguna. 

• Memahami kebutuhan, motivasi, dan frustrasi pengguna sepanjang perjalanan. 

Komponen Utama dalam Journey Maps: 

1. Persona Pengguna: Gambaran tentang siapa pengguna dan kebutuhannya. 

2. Tahapan Perjalanan: Langkah-langkah utama, seperti mencari informasi, membuat 

keputusan, dan melakukan pembelian. 

3. Touchpoints: Setiap interaksi pengguna dengan produk atau layanan. 

4. Emosi: Bagaimana perasaan pengguna di setiap tahapan (positif, netral, atau negatif). 

5. Peluang Perbaikan: Titik masalah atau hambatan yang dapat dioptimalkan. 

Contoh Penggunaan Journey Maps: 

• Perjalanan pengguna dalam menggunakan layanan streaming: 

1. Tahap 1 - Penemuan: Pengguna mendengar tentang layanan melalui iklan. 

▪ Emosi: Penasaran. 

▪ Peluang: Iklan harus menarik dan informatif. 

2. Tahap 2 - Registrasi: Pengguna mendaftar akun. 

▪ Emosi: Frustrasi jika formulir terlalu panjang. 

▪ Peluang: Sederhanakan proses pendaftaran. 

3. Tahap 3 - Penggunaan: Pengguna menonton video di platform. 
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▪ Emosi: Senang jika konten mudah ditemukan. 

▪ Peluang: Optimalkan fitur pencarian dan rekomendasi. 

Perbedaan User Flows dan Journey Maps 

Aspek User Flows Journey Maps 

Fokus 

Jalur langkah-langkah untuk 

menyelesaikan tugas. 

Pengalaman menyeluruh 

pengguna dengan produk. 

Pendekata

n 

Logis dan fungsional. Emosional dan strategis. 

Ruang 

Lingkup 

Berfokus pada interaksi digital 

(misalnya aplikasi). 

Mencakup interaksi fisik, digital, 

dan emosional. 

Detail 

Menunjukkan urutan tindakan yang 

spesifik. 

Mencakup kebutuhan, frustrasi, 

dan peluang. 

 

Mengapa Penting untuk Menggunakan Keduanya? 

1. User Flows membantu memahami langkah spesifik dalam produk dan 

mengoptimalkan proses tersebut. 

2. Journey Maps memberikan gambaran besar tentang bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan layanan secara keseluruhan, mencakup aspek emosional. 

Dengan menggunakan keduanya: 

• Anda dapat menciptakan pengalaman yang fungsional (efisien dan mudah digunakan) 

sekaligus emosional (menyenangkan dan memuaskan). 
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Konsep kemudahan penggunaan, kegunaan, dan aksesibilitas 

Ketiga konsep ini merupakan inti dari desain pengalaman pengguna (UX), yang bertujuan 

untuk menciptakan produk digital yang intuitif, efisien, dan inklusif. Meskipun saling 

berkaitan, masing-masing memiliki fokus yang unik. 

1. Kemudahan Penggunaan (Ease of Use) 

Definisi: 

Kemudahan penggunaan adalah sejauh mana suatu produk atau sistem mudah digunakan 

oleh pengguna tanpa membutuhkan upaya atau pelatihan tambahan. 

Fokus Utama: 

• Sederhana dan intuitif: Antarmuka dirancang agar mudah dipahami. 

• Meminimalkan langkah: Proses yang diperlukan untuk mencapai tujuan pengguna 

dibuat sesingkat mungkin. 

• Bebas hambatan: Tidak ada kompleksitas atau fitur yang membingungkan. 

Contoh: 

• Aplikasi e-commerce dengan navigasi yang sederhana dan tombol "Beli Sekarang" 

yang mudah ditemukan. 

• Sistem pemesanan tiket online dengan alur yang logis, dari memilih tiket hingga 

pembayaran. 

Pentingnya Kemudahan Penggunaan: 

• Membantu pengguna baru memahami produk tanpa kesulitan. 

• Meningkatkan efisiensi pengguna dalam menyelesaikan tugas. 
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• Mengurangi frustrasi dan meningkatkan kepuasan pengguna. 

2. Kegunaan (Usability) 

Definisi: 

Kegunaan adalah sejauh mana suatu produk memungkinkan pengguna mencapai tujuan 

mereka dengan efektif, efisien, dan memuaskan. 

Fokus Utama: 

• Efektivitas: Apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas yang diinginkan. 

• Efisiensi: Seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa hambatan. 

• Kepuasan: Seberapa nyaman pengalaman yang dirasakan pengguna. 

Aspek Kegunaan: 

1. Kemudahan Belajar: Apakah pengguna baru dapat memahami cara kerja produk 

dengan cepat. 

2. Meminimalkan Kesalahan: Apakah produk membantu pengguna menghindari 

kesalahan atau memperbaikinya. 

3. Ingat Kembali (Memorability): Apakah pengguna dapat mengingat cara 

menggunakan produk setelah beberapa waktu. 

Contoh: 

• Formulir online dengan validasi kesalahan langsung (real-time) untuk membantu 

pengguna memasukkan data dengan benar. 
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• Aplikasi perbankan yang memudahkan pengguna mengecek saldo, transfer uang, atau 

membayar tagihan. 

Pentingnya Kegunaan: 

• Produk yang memiliki kegunaan tinggi lebih produktif dan mendukung pengguna 

mencapai tujuan mereka. 

• Mengurangi frustrasi dan waktu yang terbuang karena desain yang buruk. 

3. Aksesibilitas (Accessibility) 

Definisi: 

Aksesibilitas adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh semua orang, 

termasuk mereka dengan disabilitas atau kebutuhan khusus. 

Fokus Utama: 

• Memastikan inklusi: Produk harus dapat digunakan oleh pengguna dengan berbagai 

kemampuan fisik, kognitif, dan sensorik. 

• Kompatibilitas dengan alat bantu: Produk harus mendukung teknologi bantu seperti 

pembaca layar atau perangkat input alternatif. 

• Penyajian informasi yang mudah diakses: Menggunakan teks alternatif, warna 

kontras, dan navigasi yang dapat diakses tanpa mouse. 

Contoh: 

• Website yang menggunakan teks alternatif (alt text) untuk gambar sehingga dapat 

dibaca oleh screen reader. 
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• Aplikasi mobile yang memungkinkan pengguna memperbesar ukuran teks untuk 

visibilitas yang lebih baik. 

• Video dengan teks transkrip untuk pengguna dengan gangguan pendengaran. 

Pentingnya Aksesibilitas: 

• Memastikan semua orang dapat menggunakan produk, termasuk mereka dengan 

disabilitas. 

• Mematuhi standar hukum dan pedoman, seperti WCAG (Web Content Accessibility 

Guidelines). 

• Meningkatkan reputasi merek sebagai produk yang inklusif dan ramah pengguna. 

Perbedaan dan Hubungan Antara Ketiganya 

Aspek 

Kemudahan 

Penggunaan 

Kegunaan Aksesibilitas 

Fokus 

Seberapa intuitif 

dan sederhana 

produk digunakan. 

Seberapa efektif dan 

efisien produk dalam 

membantu pengguna 

mencapai tujuan. 

Seberapa baik produk 

melayani semua pengguna, 

termasuk yang memiliki 

kebutuhan khusus. 

Lingkup 

Pengalaman 

pengguna umum. 

Efisiensi dan efektivitas 

tugas pengguna. 

Pengguna dengan 

berbagai kemampuan fisik 

dan kognitif. 

Contoh Pengguna awam Pengguna yang ingin Pengguna dengan 
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Aspek 

Kemudahan 

Penggunaan 

Kegunaan Aksesibilitas 

Pengguna atau baru. menyelesaikan tugas. disabilitas atau keterbatasan. 

Hubung

an 

Kemudahan 

penggunaan 

mendukung 

kegunaan. 

Kegunaan yang baik 

meningkatkan aksesibilitas. 

Aksesibilitas yang baik 

memastikan kemudahan 

penggunaan bagi semua 

pengguna. 

Minggu 4 RISET PENGGUNA DAN PENGUMPULAN DATA 

Teknik Riset Pengguna  Wawancara, Survei, Dan Observasi 

Teknik riset pengguna adalah langkah penting dalam desain UX untuk memahami 

kebutuhan, perilaku, dan preferensi pengguna. Wawancara, survei, dan observasi adalah 

tiga metode yang sering digunakan. Berikut penjelasan lengkap tentang masing-masing 

metode, manfaatnya, serta cara penerapannya: 

1. Wawancara Pengguna (User Interviews) 

Definisi: 

Wawancara adalah metode riset kualitatif yang melibatkan percakapan langsung antara 

peneliti dan pengguna untuk menggali wawasan mendalam tentang pengalaman, kebutuhan, 

dan harapan mereka. 

Tujuan: 

• Memahami motivasi dan tujuan pengguna. 

• Mendapatkan umpan balik langsung tentang produk. 
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• Mengidentifikasi tantangan atau hambatan yang dihadapi pengguna. 

Cara Melakukan Wawancara: 

1. Pilih Peserta yang Relevan: Identifikasi pengguna yang sesuai dengan audiens 

target. 

2. Persiapkan Pertanyaan Terbuka: Fokus pada pertanyaan yang mendorong diskusi, 

seperti "Apa yang Anda sukai dari aplikasi ini?" atau "Apa yang membuat Anda 

frustrasi saat menggunakannya?" 

3. Fokus pada Pengalaman: Gali pengalaman nyata pengguna daripada opini teoretis. 

4. Catat atau Rekam: Dokumentasikan hasil wawancara untuk analisis lebih lanjut. 

Manfaat Wawancara: 

• Memberikan wawasan mendalam tentang pengalaman dan emosi pengguna. 

• Mampu menggali kebutuhan yang tidak selalu terlihat dari data kuantitatif. 

• Membangun hubungan langsung dengan pengguna untuk memahami sudut pandang 

mereka. 

Kapan Digunakan: 

• Saat mengembangkan produk baru atau memperbarui fitur yang ada. 

• Untuk memahami masalah spesifik yang dialami pengguna. 

2. Survei Pengguna (User Surveys) 

Definisi: 
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Survei adalah metode riset kuantitatif yang menggunakan serangkaian pertanyaan tertulis 

untuk mengumpulkan data dari sejumlah besar pengguna. 

Tujuan: 

• Mengukur pendapat, preferensi, atau tingkat kepuasan pengguna. 

• Mengumpulkan data dari banyak orang dalam waktu singkat. 

• Menganalisis tren atau pola dalam perilaku pengguna. 

Cara Melakukan Survei: 

1. Gunakan Alat Digital: Platform seperti Google Forms, Typeform, atau 

SurveyMonkey memudahkan distribusi survei. 

2. Pertanyaan Jelas dan Relevan: Gunakan kombinasi pertanyaan pilihan ganda 

(multiple choice), skala penilaian (rating scale), dan isian singkat (open-ended). 

3. Targetkan Audiens yang Tepat: Kirim survei ke pengguna yang relevan dengan 

produk. 

4. Analisis Data: Gunakan alat statistik untuk menemukan pola atau tren dari hasil 

survei. 

Manfaat Survei: 

• Memberikan data kuantitatif yang dapat diukur. 

• Cocok untuk menjangkau banyak pengguna secara efisien. 

• Dapat memberikan wawasan awal sebelum melakukan riset mendalam. 

Kapan Digunakan: 
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• Saat memerlukan umpan balik dari banyak pengguna. 

• Untuk mengukur kepuasan, seperti melalui Net Promoter Score (NPS). 

• Untuk memahami tren atau pola perilaku pengguna. 

3. Observasi Pengguna (User Observation) 

Definisi: 

Observasi adalah metode riset kualitatif di mana peneliti mengamati langsung bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan produk dalam lingkungan nyata atau terkendali. 

Tujuan: 

• Memahami perilaku pengguna yang sebenarnya, bukan hanya yang mereka katakan. 

• Mengidentifikasi hambatan atau kesalahan yang dialami pengguna saat menggunakan 

produk. 

• Mengungkap kebutuhan yang tidak disadari pengguna. 

Jenis Observasi: 

1. Observasi Langsung: Peneliti berada di lokasi yang sama dengan pengguna untuk 

mengamati mereka secara real-time. 

2. Observasi Tidak Langsung: Peneliti menggunakan rekaman video atau alat pelacak 

aktivitas untuk mengamati perilaku pengguna. 

Cara Melakukan Observasi: 

1. Tentukan Tujuan: Apa yang ingin Anda pelajari dari perilaku pengguna? 
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2. Ciptakan Lingkungan yang Netral: Pastikan pengguna merasa nyaman dan tidak 

terganggu oleh kehadiran peneliti. 

3. Catat Perilaku: Amati bagaimana pengguna menyelesaikan tugas tertentu, seperti 

navigasi menu atau menyelesaikan proses checkout. 

4. Analisis Data: Identifikasi pola, kesalahan, atau frustrasi yang muncul selama 

interaksi. 

Manfaat Observasi: 

• Mengungkapkan perilaku nyata pengguna, bukan hanya yang mereka sampaikan. 

• Mengidentifikasi kesenjangan antara desain dan cara pengguna berinteraksi. 

• Cocok untuk menguji prototipe atau produk dalam tahap pengembangan. 

Kapan Digunakan: 

• Untuk menguji kegunaan (usability testing) atau prototipe produk. 

• Saat memerlukan data tentang perilaku pengguna secara real-time. 

Perbandingan Wawancara, Survei, dan Observasi 

Aspek Wawancara Survei Observasi 

Fokus 

Mendapatkan 

wawasan mendalam dan 

kualitatif. 

Mengumpulkan data 

kuantitatif dari banyak 

pengguna. 

Melihat perilaku 

pengguna secara 

langsung. 

Metode Diskusi langsung Pertanyaan tertulis yang Pengamatan 
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Aspek Wawancara Survei Observasi 

dengan pengguna. dijawab secara mandiri. aktivitas pengguna. 

Keunggul

an 

Memahami kebutuhan 

dan emosi pengguna. 

Menjangkau banyak 

pengguna dengan cepat. 

Melihat perilaku 

nyata pengguna. 

Keterbata

san 

Memerlukan waktu 

dan sumber daya lebih 

besar. 

Tidak dapat menggali 

wawasan mendalam. 

Bisa terpengaruh 

oleh kehadiran 

peneliti. 

Cocok 

untuk 

Riset eksplorasi atau 

mendalam. 

Mengukur opini atau 

tren. 

Menguji prototipe 

atau interaksi 

langsung. 

 

Membuat Persona Pengguna Berdasarkan Data 

Membuat persona pengguna adalah langkah penting dalam desain UX untuk memahami 

audiens target dengan lebih baik. Persona adalah representasi fiktif dari kelompok pengguna 

berdasarkan data nyata. Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat persona pengguna 

berdasarkan data: 

1. Kumpulkan Data Pengguna 

Persona yang efektif harus didasarkan pada data nyata yang mencerminkan kebutuhan, 

perilaku, dan preferensi pengguna. Berikut adalah sumber data yang bisa digunakan: 

• Wawancara: Menggali motivasi, tujuan, dan tantangan pengguna. 

• Survei: Mengumpulkan data kuantitatif tentang demografi, kebiasaan, dan preferensi. 
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• Analitik Web: Memahami perilaku pengguna, seperti halaman yang sering 

dikunjungi, durasi kunjungan, dan perangkat yang digunakan. 

• Observasi Pengguna: Mengamati interaksi pengguna dengan produk. 

• Feedback dan Umpan Balik: Menggunakan ulasan atau komentar pengguna untuk 

memahami masalah atau kebutuhan mereka. 

2. Segmentasi Data 

Setelah data terkumpul, kelompokkan pengguna berdasarkan kesamaan tertentu: 

• Demografi: Usia, jenis kelamin, pekerjaan, pendidikan, lokasi. 

• Psikografi: Minat, nilai, gaya hidup. 

• Perilaku: Cara mereka menggunakan produk, frekuensi, atau perangkat yang 

digunakan. 

• Kebutuhan: Apa yang mereka cari atau harapkan dari produk. 

• Masalah: Hambatan atau frustrasi yang mereka alami. 

3. Tentukan Elemen Persona 

Berikut adalah elemen penting yang harus ada dalam persona pengguna: 

1. Nama dan Identitas Fiktif 

• Berikan nama yang relevan untuk membuat persona terasa lebih nyata. 

• Tambahkan gambar atau ilustrasi untuk memberikan visualisasi. 

2. Demografi 
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• Usia: Kelompok umur atau angka spesifik. 

• Lokasi: Tempat tinggal atau area geografis utama. 

• Pekerjaan: Jabatan atau bidang pekerjaan. 

3. Psikografi 

• Minat: Apa yang menarik bagi persona ini? 

• Motivasi: Apa yang mendorong mereka untuk menggunakan produk Anda? 

• Gaya hidup: Kebiasaan sehari-hari, nilai, atau preferensi. 

4. Tujuan 

• Jelaskan apa yang ingin dicapai oleh pengguna saat menggunakan produk Anda. 

Misalnya, "Menghemat waktu saat mencari informasi." 

5. Tantangan 

• Identifikasi hambatan atau masalah yang sering mereka hadapi. Contoh: "Proses 

checkout terlalu lama." 

6. Perilaku Penggunaan 

• Jenis perangkat yang digunakan (mobile, desktop). 

• Fitur yang sering digunakan atau diabaikan. 

7. Kutipan Representatif 

• Tambahkan kutipan yang mewakili suara pengguna, seperti: 

"Saya ingin semuanya sederhana dan cepat." 



40 

 

8. Preferensi Teknologi 

• Aplikasi, perangkat, atau platform yang sering digunakan. 

Mengumpulkan Dan Menganalisis Data Pengguna 

Mengumpulkan dan menganalisis data pengguna adalah langkah penting dalam proses 

desain UX. Data ini membantu memahami kebutuhan, preferensi, dan perilaku pengguna 

untuk menciptakan pengalaman yang lebih baik. Berikut adalah panduan langkah-

langkahnya: 

1. Mengumpulkan Data Pengguna 

Ada dua jenis utama data pengguna yang dapat dikumpulkan: data kualitatif dan data 

kuantitatif. 

A. Data Kualitatif 

Data kualitatif memberikan wawasan mendalam tentang pemikiran, motivasi, dan emosi 

pengguna. 

Metode Pengumpulan: 

1. Wawancara Pengguna: 

o Ajukan pertanyaan terbuka untuk menggali pengalaman dan opini pengguna. 

o Contoh: “Apa yang paling Anda sukai dari aplikasi ini?” 

2. Observasi Pengguna: 

o Amati pengguna saat menggunakan produk untuk memahami perilaku mereka. 

o Cocok untuk menemukan hambatan yang mungkin tidak disebutkan oleh 

pengguna. 
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3. Feedback Langsung: 

o Gunakan fitur seperti formulir masukan atau kotak saran di dalam produk. 

B. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif memberikan informasi numerik yang dapat diukur dan digunakan untuk 

analisis statistik. 

Metode Pengumpulan: 

1. Survei Online: 

o Gunakan platform seperti Google Forms atau SurveyMonkey. 

o Contoh pertanyaan: "Berapa nilai yang Anda berikan untuk pengalaman 

menggunakan aplikasi ini (1-5)?" 

2. Analitik Web atau Aplikasi: 

o Gunakan alat seperti Google Analytics untuk melacak perilaku pengguna, 

seperti durasi kunjungan, halaman yang sering dikunjungi, atau perangkat 

yang digunakan. 

3. Data Performa Produk: 

o Analisis data log, seperti jumlah klik, tingkat keberhasilan tugas, atau jumlah 

pengguna aktif harian (DAU). 

2. Mengorganisir Data yang Dikumpulkan 

Setelah data dikumpulkan, langkah berikutnya adalah mengorganisirnya agar mudah 

dianalisis. 

1. Kategorisasi Data: 
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o Pisahkan data berdasarkan jenis (kualitatif/kuantitatif) atau metode 

pengumpulan. 

2. Gunakan Alat Digital: 

o Gunakan spreadsheet untuk data kuantitatif dan alat seperti Notion atau Miro 

untuk merangkum data kualitatif. 

3. Kelompokkan Berdasarkan Tema: 

o Identifikasi pola atau tema dalam data, seperti masalah yang sering muncul 

atau fitur yang disukai. 

3. Menganalisis Data Pengguna 

A. Analisis Data Kualitatif 

1. Identifikasi Pola atau Tema: 

o Cari tren dalam wawancara atau observasi, seperti keluhan yang sering 

disebutkan. 

o Contoh: Banyak pengguna menyebut bahwa proses checkout terlalu panjang. 

2. Gunakan Metode Pengelompokan: 

o Affinity Mapping: Kelompokkan masukan berdasarkan tema atau masalah 

utama. 

3. Narasi Insight: 

o Buat narasi atau cerita berdasarkan data untuk membantu tim memahami 

pengalaman pengguna. 
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B. Analisis Data Kuantitatif 

1. Gunakan Statistik Deskriptif: 

o Hitung rata-rata, median, atau persentase untuk memahami pola. 

o Contoh: "80% pengguna menyelesaikan pendaftaran dalam waktu kurang dari 

2 menit." 

2. Visualisasikan Data: 

o Gunakan grafik atau diagram seperti pie chart, bar chart, atau heatmap untuk 

menyajikan data. 

3. Analisis Perbandingan: 

o Bandingkan data antar segmen pengguna, seperti perangkat yang digunakan 

(mobile vs desktop). 

4. Mengintegrasikan Hasil Analisis 

Setelah data dianalisis, hasilnya perlu diterjemahkan ke dalam langkah-langkah nyata: 

1. Buat Laporan: 

o Sajikan temuan utama, seperti masalah, kebutuhan, dan preferensi pengguna. 

o Gunakan format visual (grafik, diagram, peta) untuk mendukung laporan. 

2. Tentukan Prioritas: 

o Identifikasi area yang paling penting untuk diperbaiki berdasarkan dampaknya 

terhadap pengalaman pengguna. 
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o Contoh: Memperbaiki fitur pencarian karena banyak pengguna merasa 

kesulitan menemukannya. 

3. Buat Rekomendasi: 

o Berikan rekomendasi tindakan, seperti perbaikan antarmuka, penambahan 

fitur, atau penyederhanaan alur kerja. 

5. Tools untuk Mendukung Proses 

• Pengumpulan Data: 

o Google Forms, Typeform, Hotjar (untuk survei dan peta panas). 

o Lookback.io atau UserTesting.com (untuk observasi dan wawancara). 

• Analisis Data: 

o Google Analytics, Mixpanel (untuk data kuantitatif). 

o Miro, Notion (untuk analisis data kualitatif). 

• Visualisasi Data: 

o Tableau, Microsoft Power BI, atau Excel. 

 

Minggu 5 PENGUJIAN PENGGUNA (USER TESTING) 

 

Jenis-jenis user testing (usability testing, A/B testing) 

User Testing adalah langkah penting dalam desain UX untuk mengevaluasi bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan sebuah produk. Ada berbagai jenis user testing yang dapat 
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digunakan tergantung pada tujuan pengujian. Berikut penjelasan tentang usability testing 

dan A/B testing, serta beberapa metode lainnya: 

1. Usability Testing 

Definisi: 

Usability testing adalah proses di mana pengguna diminta untuk menyelesaikan tugas 

tertentu dengan produk, sementara pengamat mencatat perilaku, kesulitan, dan umpan balik 

mereka. 

Tujuan: 

• Mengidentifikasi hambatan dalam penggunaan produk. 

• Mengevaluasi kemudahan belajar (learnability) dan efisiensi pengguna dalam 

menyelesaikan tugas. 

• Mengukur kepuasan pengguna terhadap produk. 

Jenis Usability Testing: 

1. Moderated Testing (Terlaksana dengan Moderator): 

o Penguji (moderator) memandu pengguna melalui sesi pengujian secara 

langsung. 

o Cocok untuk pengujian mendalam atau saat membutuhkan klarifikasi real-

time. 

2. Unmoderated Testing (Tanpa Moderator): 

o Pengguna melakukan pengujian secara mandiri menggunakan instruksi yang 

diberikan. 
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o Cocok untuk pengujian skala besar karena lebih hemat waktu dan biaya. 

3. Remote Testing: 

o Pengujian dilakukan secara online, baik moderated maupun unmoderated. 

o Alat seperti Lookback.io atau UserTesting.com sering digunakan. 

4. In-Person Testing: 

o Pengujian dilakukan secara langsung di hadapan penguji. 

o Memberikan peluang untuk mengamati perilaku pengguna secara langsung. 

Langkah-Langkah Usability Testing: 

1. Identifikasi Tujuan: Tentukan apa yang ingin diuji, seperti fitur tertentu atau alur 

kerja. 

2. Rekrut Pengguna: Pilih peserta yang sesuai dengan target audiens. 

3. Rancang Tugas: Berikan tugas spesifik yang relevan, misalnya, "Temukan produk 

dan selesaikan proses pembelian." 

4. Amati dan Catat: Perhatikan perilaku, kesalahan, atau waktu penyelesaian tugas. 

5. Analisis dan Perbaikan: Gunakan temuan untuk memperbaiki desain produk. 

Keuntungan: 

• Mengungkap masalah nyata yang dialami pengguna. 

• Memberikan wawasan kualitatif yang mendalam. 

Contoh: 
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Menguji alur checkout pada aplikasi e-commerce untuk memastikan pengguna dapat 

menyelesaikan pembelian tanpa kebingungan. 

2. A/B Testing 

Definisi: 

A/B testing adalah metode pengujian di mana dua versi produk (A dan B) dibandingkan 

untuk melihat mana yang lebih efektif dalam mencapai tujuan tertentu. 

Tujuan: 

• Menentukan desain atau fitur mana yang lebih disukai pengguna. 

• Mengoptimalkan elemen spesifik untuk meningkatkan konversi atau kinerja. 

Langkah-Langkah A/B Testing: 

1. Tentukan Variabel yang Akan Diuji: 

o Misalnya, tombol CTA (warna, teks), tata letak halaman, atau posisi elemen. 

2. Buat Dua Versi: 

o Versi A adalah versi kontrol (desain asli). 

o Versi B adalah variasi dengan perubahan tertentu. 

3. Pilih Metode Pengujian: 

o Gunakan platform seperti Google Optimize, Optimizely, atau VWO untuk 

membagi pengguna secara acak. 

4. Lakukan Pengujian: 
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o Lacak metrik yang relevan, seperti klik, waktu di halaman, atau tingkat 

konversi. 

5. Analisis Hasil: 

o Tentukan versi mana yang lebih efektif berdasarkan data kuantitatif. 

Keuntungan: 

• Memberikan hasil berbasis data yang objektif. 

• Memungkinkan pengujian elemen spesifik tanpa mengganggu pengalaman pengguna 

secara keseluruhan. 

Contoh: 

Menguji warna tombol "Beli Sekarang" (merah vs hijau) untuk melihat mana yang 

menghasilkan lebih banyak klik. 

3. Jenis User Testing Lainnya 

A. Card Sorting 

• Definisi: Metode di mana pengguna diminta mengatur kartu yang mewakili konten 

atau fitur ke dalam kategori yang mereka anggap logis. 

• Tujuan: Mengoptimalkan struktur informasi atau navigasi. 

• Contoh: Menentukan kategori pada menu navigasi website. 

B. Tree Testing 

• Definisi: Pengguna diminta menemukan item tertentu dalam struktur hierarki tanpa 

visual antarmuka. 
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• Tujuan: Menguji efektivitas navigasi sebelum desain dibuat. 

• Contoh: Menguji apakah pengguna dapat menemukan "Pengaturan Akun" dalam 

hierarki menu. 

C. Heatmap Analysis 

• Definisi: Menggunakan alat seperti Hotjar untuk melacak area pada halaman yang 

paling sering diklik atau dilihat. 

• Tujuan: Mengidentifikasi elemen yang menarik perhatian pengguna. 

• Contoh: Menganalisis halaman beranda untuk memahami bagian mana yang paling 

sering diklik. 

D. Eye Tracking 

• Definisi: Menggunakan alat untuk melacak gerakan mata pengguna saat mereka 

melihat produk. 

• Tujuan: Memahami fokus visual pengguna untuk meningkatkan hierarki visual. 

• Contoh: Menguji tata letak halaman untuk memastikan elemen penting terlihat lebih 

dahulu. 

E. First Click Testing 

• Definisi: Mengukur ke mana pengguna mengklik pertama kali untuk menyelesaikan 

tugas tertentu. 

• Tujuan: Menentukan apakah elemen penting mudah ditemukan. 

• Contoh: Menguji apakah pengguna dapat langsung menemukan tombol "Daftar." 
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Kapan Menggunakan Jenis User Testing 

Jenis 

Testing 

Tujuan Waktu Tepat 

Usability 

Testing 

Mengidentifikasi hambatan atau 

kesalahan pengguna. 

Saat mengembangkan atau 

memperbaiki fitur. 

A/B Testing 

Membandingkan elemen desain 

untuk optimasi. 

Saat ingin meningkatkan 

konversi. 

Card 

Sorting 

Mengorganisir struktur informasi. 

Saat merancang navigasi atau 

hierarki konten. 

Tree 

Testing 

Menguji navigasi tanpa antarmuka 

visual. 

Saat memvalidasi struktur 

menu. 

Heatmap 

Analysis 

Melacak interaksi pengguna dengan 

halaman. 

Saat mengevaluasi halaman 

yang sudah live. 

Eye 

Tracking 

Mengukur fokus visual pengguna. 

Saat mengoptimalkan hierarki 

visual. 

First Click 

Testing 

Mengukur intuisi pengguna pada 

elemen utama. 

Saat mengevaluasi tata letak 

awal. 

 

Pengujian Prototipe Dan Low-Fidelity Wireframe 

Pengujian prototipe dan low-fidelity wireframe adalah bagian penting dalam proses 

desain UX yang memungkinkan tim untuk mengidentifikasi dan memperbaiki masalah 
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sebelum produk dikembangkan lebih lanjut. Berikut adalah penjelasan mengenai kedua jenis 

pengujian ini: 

1. Pengujian Prototipe 

Definisi: 

Pengujian prototipe adalah proses mengevaluasi versi awal dari produk yang menyerupai 

desain akhir, baik dari segi antarmuka maupun fungsionalitas. Prototipe ini biasanya bersifat 

interaktif tetapi belum sepenuhnya berfungsi seperti produk jadi. 

Tujuan: 

• Memvalidasi ide desain. 

• Memahami apakah prototipe memenuhi kebutuhan pengguna. 

• Mengidentifikasi masalah dalam alur atau interaksi pengguna. 

Jenis Prototipe yang Diuji: 

1. Prototipe Low-Fidelity: 

o Representasi kasar, sering kali dalam bentuk sketsa digital. 

o Contoh: Prototype dengan klik sederhana untuk berpindah antar halaman 

tanpa banyak detail visual. 

2. Prototipe High-Fidelity: 

o Versi yang lebih mendekati produk jadi dengan desain visual dan interaksi 

yang lebih kompleks. 

o Contoh: Prototipe yang dibuat dengan Figma atau Adobe XD. 
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Metode Pengujian Prototipe: 

1. Usability Testing: 

o Pengguna diminta untuk menyelesaikan tugas tertentu menggunakan prototipe. 

o Tujuan: Mengidentifikasi kesulitan dalam navigasi atau alur kerja. 

2. Feedback Langsung: 

o Mintalah pengguna untuk memberikan umpan balik verbal atau tertulis setelah 

mencoba prototipe. 

3. Observasi: 

o Amati perilaku pengguna saat mereka mencoba prototipe untuk melihat 

apakah mereka mengalami kebingungan atau kesalahan. 

Alat untuk Prototipe: 

• Figma, Adobe XD, Sketch (untuk high-fidelity prototyping). 

• Marvel atau InVision (untuk menghubungkan wireframe atau prototipe). 

Keuntungan Pengujian Prototipe: 

• Meminimalkan risiko desain yang salah sebelum tahap pengembangan. 

• Menghemat waktu dan biaya dengan mengidentifikasi masalah lebih awal. 

• Meningkatkan kepercayaan pemangku kepentingan terhadap desain yang diusulkan. 

2. Pengujian Low-Fidelity Wireframe 

Definisi: 
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Pengujian low-fidelity wireframe adalah proses mengevaluasi kerangka dasar desain untuk 

memvalidasi struktur dan alur tanpa menghabiskan banyak waktu pada detail visual. 

Tujuan: 

• Mengevaluasi tata letak dan struktur informasi. 

• Memastikan bahwa alur pengguna (user flow) logis dan intuitif. 

• Mendapatkan umpan balik awal tentang ide desain. 

Karakteristik Low-Fidelity Wireframe: 

• Sederhana dan fokus pada struktur, bukan estetika. 

• Biasanya menggunakan garis, kotak, dan teks untuk mewakili elemen. 

• Tidak memiliki warna, gambar, atau detail desain lainnya. 

Metode Pengujian Wireframe: 

1. Paper Testing: 

o Menggunakan sketsa atau wireframe cetak, pengguna diminta menunjukkan 

bagaimana mereka akan menyelesaikan tugas tertentu. 

o Contoh: "Tunjukkan bagaimana Anda akan mencari produk ini." 

2. Clickable Wireframe: 

o Wireframe digital dengan area interaktif untuk menguji alur pengguna. 

o Contoh: Klik pada tombol untuk berpindah ke halaman berikutnya. 

3. Card Sorting: 
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o Menguji struktur informasi pada wireframe untuk memastikan kategori atau 

menu logis bagi pengguna. 

4. Feedback Cepat: 

o Mintalah umpan balik verbal dari pengguna tentang kesan awal mereka 

terhadap tata letak dan struktur. 

Alat untuk Low-Fidelity Wireframe: 

• Figma, Balsamiq, atau Miro (untuk wireframe digital). 

• Sketsa tangan atau template cetak (untuk paper wireframe). 

Keuntungan Pengujian Wireframe: 

• Menghemat waktu karena hanya berfokus pada kerangka desain. 

• Membantu mengidentifikasi masalah besar dalam struktur sebelum melangkah ke 

detail visual. 

• Meningkatkan efisiensi desain dengan  literasi cepat. 

Perbedaan Pengujian Prototipe dan Wireframe 

Aspek Low-Fidelity Wireframe Prototipe 

Tujuan 

Memvalidasi struktur dan alur 

dasar. 

Menguji interaksi dan 

fungsionalitas awal. 

Tingkat Detail Sederhana, tanpa detail visual. Lebih mendekati produk akhir. 

Fokus Tata letak, hierarki informasi, Pengalaman pengguna dan alur 
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Aspek Low-Fidelity Wireframe Prototipe 

dan navigasi. interaksi. 

Waktu 

Pengembangan 

Cepat dan murah. 

Lebih lama, tergantung 

kompleksitas. 

Langkah-Langkah Umum untuk Pengujian 

1. Identifikasi Tujuan Pengujian: 

o Apa yang ingin Anda validasi? Struktur, alur, atau pengalaman pengguna? 

2. Rekrut Pengguna yang Tepat: 

o Pilih peserta yang mencerminkan audiens target Anda. 

3. Rancang Tugas: 

o Berikan tugas spesifik kepada pengguna untuk menyelesaikan. 

o Contoh: "Temukan halaman produk dan tambahkan item ke keranjang." 

4. Amati dan Catat: 

o Perhatikan bagaimana pengguna berinteraksi dengan wireframe atau prototipe. 

5. Kumpulkan Feedback: 

o Tanyakan kepada pengguna apa yang mereka suka atau tidak suka, serta 

kesulitan yang mereka hadapi. 

6.  literasi Desain: 

o Perbaiki wireframe atau prototipe berdasarkan temuan pengujian. 
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Kapan Menggunakan Pengujian Wireframe atau Prototipe? 

Tahap Desain 

Metode 

Pengujian 

Alasan 

Awal Proses Desain 

Low-Fidelity 

Wireframe 

Memvalidasi ide awal tanpa 

menghabiskan waktu. 

Pengembangan 

Lanjutan 

Prototipe 

Menguji pengalaman pengguna dan 

interaksi. 

 

Analisis Hasil Pengujian Dan  literasi Desain 

Analisis hasil pengujian dan  literasi desain adalah proses penting dalam pengembangan 

produk berbasis UX. Setelah pengujian dilakukan, langkah berikutnya adalah menganalisis 

temuan untuk memahami kekuatan, kelemahan, dan peluang perbaikan. Hasil analisis ini 

menjadi dasar untuk melakukan  literasi desain agar produk lebih optimal. 

1. Langkah-Langkah Analisis Hasil Pengujian 

A. Mengumpulkan Data Pengujian 

• Kualitatif: Catatan wawancara, observasi perilaku, dan umpan balik verbal 

pengguna. 

• Kuantitatif: Data dari waktu penyelesaian tugas, tingkat keberhasilan, jumlah 

kesalahan, atau hasil survei. 

B. Mengorganisir Temuan 

1. Kelompokkan Berdasarkan Tema: 

o Identifikasi pola dari masalah atau komentar pengguna. 

o Contoh: "Pengguna sering bingung menemukan tombol checkout." 
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2. Pisahkan Berdasarkan Prioritas: 

o Masalah kritis: Hambatan besar yang mengganggu pengguna dalam 

menyelesaikan tugas. 

o Masalah kecil: Masalah yang tidak langsung memengaruhi fungsi utama, 

tetapi dapat meningkatkan pengalaman. 

3. Gunakan Kerangka Analisis: 

o Severity Ratings (Tingkat Keparahan): 

▪ Kritis: Menghambat tugas utama. 

▪ Sedang: Membuat tugas lebih sulit tetapi masih dapat diselesaikan. 

▪ Rendah: Masalah estetika atau ketidaknyamanan kecil. 

o Impact vs Effort Matrix: 

▪ Evaluasi dampak masalah terhadap pengguna dan upaya yang 

diperlukan untuk memperbaikinya. 

C. Visualisasikan Data 

• Gunakan alat seperti diagram, tabel, atau grafik untuk menyajikan hasil. 

• Contoh: Heatmap untuk menunjukkan area yang sering diklik pengguna. 

2. Mengidentifikasi Masalah dan Kesempatan 

• Masalah: Hambatan spesifik yang dihadapi pengguna saat menggunakan produk. 

o Contoh: Pengguna tidak dapat menemukan fitur pencarian. 

• Kesempatan: Peluang untuk meningkatkan pengalaman berdasarkan wawasan 

pengguna. 

o Contoh: Menambahkan panduan onboarding untuk pengguna baru. 

3.  literasi Desain 

A. Apa itu  literasi Desain? 
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 literasi desain adalah proses perbaikan dan pengembangan berulang berdasarkan umpan 

balik dari hasil pengujian. Tujuannya adalah membuat desain lebih relevan, efektif, dan 

intuitif bagi pengguna. 

B. Proses  literasi Desain 

1. Prioritaskan Masalah: 

o Fokus pada masalah dengan dampak tinggi dan upaya rendah terlebih dahulu. 

o Contoh: Memindahkan tombol yang sulit ditemukan ke lokasi yang lebih 

strategis. 

2. Rancang Solusi: 

o Buat wireframe atau prototipe baru yang mengatasi masalah tersebut. 

o Pastikan solusi dirancang sesuai dengan hasil analisis. 

3. Uji Kembali Solusi: 

o Lakukan pengujian ulang untuk memastikan masalah telah terselesaikan. 

o Catat apakah ada hambatan baru yang muncul akibat perubahan desain. 

4. Lakukan Revisi: 

o Perbaiki solusi jika hasil pengujian ulang menunjukkan masalah tambahan. 

C. Alat untuk Mendukung  literasi Desain 

• Prototipe: Figma, Adobe XD, Sketch. 

• Kolaborasi: Miro, Notion, atau Google Workspace. 

• Dokumentasi: Confluence, Trello, atau Asana untuk melacak perbaikan dan 

perubahan. 

4. Praktik Terbaik dalam Analisis dan  literasi 

A. Kolaborasi dengan Tim 

• Libatkan desainer, pengembang, dan pemangku kepentingan untuk memahami 

temuan pengujian. 
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• Gunakan hasil pengujian sebagai bahan diskusi untuk menyelaraskan visi tim. 

B. Jangan Takut Menghapus atau Mengubah 

• Jika suatu fitur tidak bekerja sebagaimana mestinya, pertimbangkan untuk menghapus 

atau menggantinya dengan solusi lain. 

C.  literasi yang Terus-Menerus 

•  literasi adalah proses berkelanjutan. Setelah setiap perubahan, lakukan pengujian 

ulang untuk memastikan desain terus berkembang sesuai kebutuhan pengguna. 

D. Fokus pada Pengguna 

• Selalu prioritaskan kebutuhan pengguna daripada preferensi pribadi atau opini tim. 

5. Contoh Studi Kasus 

Pengujian: Aplikasi E-commerce 

1. Hasil Pengujian: 

o 60% pengguna tidak dapat menemukan tombol "Tambah ke Keranjang." 

o 40% merasa proses checkout terlalu rumit. 

2. Analisis: 

o Masalah kritis: Lokasi tombol "Tambah ke Keranjang" tidak intuitif. 

o Masalah sedang: Proses checkout memiliki terlalu banyak langkah. 

3.  literasi Desain: 

o Memindahkan tombol "Tambah ke Keranjang" ke lokasi yang lebih mencolok 

(dekat dengan deskripsi produk). 

o Merancang ulang checkout menjadi satu halaman. 

4. Uji Ulang: 

o 90% pengguna sekarang dapat menemukan tombol dengan mudah. 

o Proses checkout selesai 20% lebih cepat. 

6. Mengukur Keberhasilan  literasi 
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Setelah  literasi, evaluasi kembali apakah perubahan berhasil meningkatkan pengalaman 

pengguna: 

1. Metrik Keberhasilan: 

o Tingkat penyelesaian tugas. 

o Waktu rata-rata penyelesaian. 

o Jumlah kesalahan atau hambatan. 

o Kepuasan pengguna (melalui survei atau wawancara). 

2. Feedback Pengguna: 

o Pastikan perubahan sesuai dengan ekspektasi mereka. 

3. Perbandingan Sebelum dan Sesudah: 

o Gunakan data awal untuk mengukur perbaikan yang terjadi. 

 

Minggu 6 DESAIN WIREFRAME DAN PROTOTIPE 

Perbedaan Antara Wireframe, Prototipe, Dan Desain Visual 

Wireframe, prototipe, dan desain visual adalah tiga elemen penting dalam proses desain 

UX/UI. Meskipun saling terkait, masing-masing memiliki fungsi, tingkat detail, dan tujuan 

yang berbeda. Berikut penjelasan mendetail tentang perbedaan di antara ketiganya: 

1. Wireframe 

Definisi: 

Wireframe adalah kerangka awal desain yang berfokus pada struktur, tata letak, dan 

hierarki informasi tanpa memperhatikan detail visual atau interaktivitas. 

Karakteristik: 

• Sederhana, biasanya berupa garis, kotak, dan placeholder untuk elemen desain. 

• Tidak memiliki elemen visual seperti warna, gambar, atau tipografi detail. 
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• Menunjukkan lokasi dan urutan elemen seperti header, menu, tombol, dan area 

konten. 

Tujuan: 

• Mengatur tata letak dan struktur informasi. 

• Memvalidasi alur pengguna (user flow) pada tahap awal desain. 

• Memberikan gambaran awal tentang bagaimana elemen-elemen produk akan 

diorganisasi. 

Kapan Digunakan: 

• Pada tahap awal proses desain untuk mendapatkan masukan dan menyelaraskan visi 

dengan tim atau pemangku kepentingan. 

Alat yang Digunakan: 

• Sketsa tangan, Balsamiq, atau wireframing tools di Figma dan Adobe XD. 

Contoh: 

• Sebuah halaman login yang menunjukkan kotak untuk email dan password, tombol 

login, serta tautan "Lupa Password" tanpa desain detail. 

2. Prototipe 

Definisi: 

Prototipe adalah versi interaktif dari produk yang dirancang untuk menguji pengalaman 

pengguna, interaksi, dan alur kerja. 

Karakteristik: 

• Bisa berupa low-fidelity (sederhana, fungsionalitas terbatas) atau high-fidelity 

(mendekati produk jadi). 

• Menampilkan elemen interaktif seperti klik, navigasi antar halaman, atau animasi 

sederhana. 

• Tidak selalu memiliki desain visual yang lengkap, tetapi fokus pada fungsionalitas. 
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Tujuan: 

• Menguji dan memvalidasi alur pengguna, navigasi, dan interaksi. 

• Memberikan gambaran tentang bagaimana produk akan berfungsi sebelum 

pengembangan dimulai. 

• Mengidentifikasi dan memperbaiki masalah usability pada tahap awal. 

Kapan Digunakan: 

• Setelah wireframe selesai, sebagai langkah berikutnya untuk mengevaluasi desain 

dengan pengguna atau tim internal. 

Alat yang Digunakan: 

• Figma, Adobe XD, InVision, atau Axure. 

Contoh: 

• Prototipe aplikasi e-commerce di mana pengguna dapat mencari produk, 

menambahkannya ke keranjang, dan menyelesaikan proses checkout dengan interaksi 

klik sederhana. 

3. Desain Visual 

Definisi: 

Desain visual adalah tahap akhir dari desain di mana fokusnya adalah menciptakan 

tampilan produk yang menarik secara estetika dan sesuai dengan identitas merek. 

Karakteristik: 

• Menyertakan elemen visual penuh seperti warna, gambar, tipografi, ikon, dan elemen 

grafis lainnya. 

• Fokus pada estetika, branding, dan detail kecil yang meningkatkan pengalaman visual 

pengguna. 

• Tidak selalu interaktif, tetapi sering kali digunakan sebagai referensi untuk 

pengembangan. 
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Tujuan: 

• Menciptakan desain yang estetis, konsisten, dan sesuai dengan identitas merek. 

• Memberikan panduan bagi pengembang untuk menerapkan desain ke dalam produk 

jadi. 

• Menyempurnakan pengalaman pengguna dengan elemen visual yang mendukung. 

Kapan Digunakan: 

• Setelah prototipe divalidasi dan siap untuk dieksekusi oleh tim pengembang. 

Alat yang Digunakan: 

• Figma, Sketch, Adobe XD, atau Photoshop. 

Contoh: 

• Desain aplikasi e-commerce yang lengkap dengan warna merek, gambar produk 

berkualitas tinggi, dan tombol dengan tipografi yang konsisten. 

Perbandingan Wireframe, Prototipe, dan Desain Visual 

Aspek Wireframe Prototipe Desain Visual 

Fokus 

Struktur dan 

tata letak. 

Interaksi dan 

navigasi. 

Tampilan estetika dan 

branding. 

Tingkat 

Detail 

Rendah, hanya 

kerangka dasar. 

Sedang hingga tinggi, 

tergantung fidelitasnya. 

Tinggi, detail penuh 

dengan elemen visual. 

Interaktivit

as 

Tidak ada. 

Ada, dengan klik atau 

navigasi dasar. 

Tidak selalu interaktif. 

Tujuan 

Mengatur 

struktur informasi. 

Menguji alur dan 

pengalaman pengguna. 

Membuat desain yang 

menarik dan siap 

dikembangkan. 

Kapan Tahap awal Tahap pengujian Tahap akhir sebelum 
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Aspek Wireframe Prototipe Desain Visual 

Digunakan desain. interaksi. pengembangan. 

Kapan Menggunakan Masing-Masing? 

1. Wireframe: 

o Ketika Anda baru memulai proyek dan ingin menyusun tata letak dasar. 

o Ketika Anda ingin mendapatkan persetujuan tim tentang struktur dan alur 

informasi. 

2. Prototipe: 

o Ketika Anda ingin menguji bagaimana pengguna berinteraksi dengan desain. 

o Saat Anda ingin mengevaluasi pengalaman pengguna sebelum pengembangan. 

3. Desain Visual: 

o Ketika semua aspek interaksi dan struktur sudah divalidasi. 

o Saat Anda ingin memastikan produk mencerminkan identitas merek. 

 

Alat Untuk Membuat Wireframe Dan Prototipe (Figma, Sketch, Adobe XD) 

Dalam proses desain UX/UI, alat-alat seperti Figma, Sketch, dan Adobe XD sangat 

penting untuk membuat wireframe dan prototipe yang efektif. Berikut adalah penjelasan 

mendetail tentang masing-masing alat, fitur utamanya, serta kelebihan dan kekurangannya. 

1. Figma 

Deskripsi: 

Figma adalah alat desain berbasis cloud yang memungkinkan kolaborasi real-time antara 

anggota tim. Figma digunakan untuk membuat wireframe, desain visual, dan prototipe 

interaktif. 

Fitur Utama: 

• Kolaborasi Real-Time: 
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o Beberapa desainer dapat bekerja pada file yang sama secara simultan. 

o Memudahkan tim untuk memberikan feedback dan revisi secara langsung. 

• Prototyping: 

o Membuat prototipe interaktif dengan animasi dan transisi. 

o Mendukung pengujian prototipe pada perangkat mobile melalui aplikasi 

Figma Mirror. 

• Komponen dan Style: 

o Membuat komponen yang dapat digunakan ulang (reusable components). 

o Mengelola style global seperti warna, teks, dan efek. 

• Integrasi dan Plugin: 

o Mendukung berbagai plugin untuk menambah fungsionalitas. 

o Integrasi dengan alat lain seperti Slack, Zeplin, dan Jira. 

Kelebihan: 

• Berbasis Cloud: 

o Akses dari mana saja tanpa perlu instalasi. 

o Versi file selalu terbaru dan terpusat. 

• Kolaborasi yang Kuat: 

o Komentar dan revisi dapat dilakukan langsung pada desain. 

• Gratis untuk Penggunaan Dasar: 

o Paket gratis yang cukup untuk individu atau tim kecil. 

Kekurangan: 

• Ketergantungan pada Koneksi Internet: 

o Memerlukan koneksi stabil untuk performa optimal. 

• Fitur Terbatas pada Paket Gratis: 

o Beberapa fitur lanjutan memerlukan langganan berbayar. 
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2. Sketch 

Deskripsi: 

Sketch adalah alat desain vektor khusus untuk macOS yang populer di kalangan desainer 

UI/UX. Sketch fokus pada pembuatan desain antarmuka dan prototipe dasar. 

Fitur Utama: 

• Desain Vektor: 

o Mendukung pembuatan elemen desain berbasis vektor untuk fleksibilitas 

tinggi. 

• Artboards dan Pages: 

o Mengelola desain dalam artboard dan halaman yang terorganisir. 

• Symbols (Simbol): 

o Membuat elemen yang dapat digunakan ulang di seluruh proyek. 

• Plugin yang Kuat: 

o Ekosistem plugin yang luas untuk menambah fungsionalitas, seperti 

prototyping lanjutan, integrasi dengan alat lain, dan otomatisasi tugas. 

Kelebihan: 

• Performa Tinggi pada macOS: 

o Optimasi khusus untuk pengguna Mac. 

• Desain Vektor yang Kuat: 

o Ideal untuk pembuatan elemen UI yang presisi. 

• Ekosistem Plugin: 

o Banyak plugin tersedia untuk menyesuaikan alur kerja. 

Kekurangan: 

• Hanya untuk macOS: 

o Tidak tersedia untuk pengguna Windows atau Linux. 
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• Kolaborasi Terbatas: 

o Tidak mendukung kolaborasi real-time secara native. 

• Biaya Lisensi: 

o Membutuhkan pembelian lisensi dan biaya perpanjangan untuk update. 

3. Adobe XD 

Deskripsi: 

Adobe XD adalah alat desain dan prototyping yang dikembangkan oleh Adobe, tersedia 

untuk macOS dan Windows. Adobe XD terintegrasi dengan ekosistem Adobe Creative 

Cloud. 

Fitur Utama: 

• Desain dan Prototyping: 

o Membuat desain UI dan prototipe interaktif dalam satu alat. 

• Repeat Grid: 

o Memudahkan pembuatan elemen berulang seperti daftar atau galeri. 

• Auto-Animate: 

o Membuat animasi transisi antar artboard dengan mudah. 

• Integrasi Creative Cloud: 

o Terhubung dengan aplikasi Adobe lainnya seperti Photoshop dan Illustrator. 

• Plugin dan Integrasi: 

o Mendukung plugin untuk menambah fitur dan integrasi dengan alat lain. 

Kelebihan: 

• Tersedia untuk macOS dan Windows: 

o Aksesibilitas bagi pengguna di kedua platform. 

• Antarmuka yang Bersih: 

o Mudah dipelajari, terutama bagi pengguna Adobe lainnya. 
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• Fitur Prototyping Lanjutan: 

o Mendukung animasi dan interaksi yang kompleks. 

Kekurangan: 

• Kolaborasi Real-Time Terbatas: 

o Fitur kolaborasi tidak sekuat Figma. 

• Keterbatasan Fitur Dibanding Kompetitor: 

o Beberapa fitur mungkin kurang lengkap dibandingkan Figma atau Sketch. 

• Memerlukan Langganan Creative Cloud: 

o Fitur penuh memerlukan langganan berbayar. 

Perbandingan Ketiga Alat 

Aspek Figma Sketch Adobe XD 

Platform 

Berbasis web (macOS, 

Windows, Linux) 

macOS saja macOS dan Windows 

Kolaborasi 

Real-time, multi-

pengguna 

Terbatas, melalui 

plugin pihak ketiga 

Kolaborasi terbatas 

Harga 

Gratis untuk dasar, 

langganan berbayar untuk 

fitur tambahan 

Lisensi berbayar 

tahunan 

Gratis dengan fitur 

dasar, langganan untuk 

fitur penuh 

Fitur 

Prototyping 

Lanjutan dengan animasi 

dan interaksi 

Dasar, perlu 

plugin untuk fitur 

lanjutan 

Lanjutan dengan auto-

animate dan voice 

prototyping 

Integrasi 

Plugin dan integrasi 

dengan alat lain 

Ekosistem plugin 

yang luas 

Integrasi dengan Adobe 

Creative Cloud 

Memilih Alat yang Tepat 
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Pemilihan alat tergantung pada kebutuhan proyek, preferensi tim, dan lingkungan kerja. 

• Pilih Figma jika: 

o Anda membutuhkan kolaborasi real-time antar anggota tim. 

o Tim Anda bekerja pada berbagai platform (macOS, Windows, Linux). 

o Ingin solusi berbasis cloud dengan akses mudah. 

• Pilih Sketch jika: 

o Anda bekerja di lingkungan macOS dan menginginkan performa optimal. 

o Anda menginginkan kontrol penuh atas desain vektor. 

o Anda ingin memanfaatkan ekosistem plugin yang luas. 

• Pilih Adobe XD jika: 

o Anda sudah menggunakan Adobe Creative Cloud dan ingin integrasi yang 

mulus. 

o Anda membutuhkan alat desain yang tersedia di macOS dan Windows. 

o Anda menginginkan fitur prototyping dengan animasi lanjutan. 

Tips Menggunakan Alat Desain 

1. Pelajari Shortcut Keyboard: 

o Memahami shortcut dapat meningkatkan efisiensi kerja Anda. 

2. Manfaatkan Komponen Reusable: 

o Buat komponen yang dapat digunakan ulang untuk konsistensi desain. 

3. Gunakan Grid dan Layout: 

o Memastikan tata letak yang rapi dan terstruktur. 

4. Kolaborasi dan Feedback: 

o Ajak tim Anda untuk memberikan masukan langsung pada desain. 

5. Eksplorasi Plugin: 

o Plugin dapat menambah fungsionalitas dan mempercepat alur kerja. 
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Pembuatan Wireframe Untuk Aplikasi Web Atau Mobile 

Pembuatan wireframe untuk aplikasi web atau mobile adalah langkah awal dalam proses 

desain UI/UX. Wireframe membantu memvisualisasikan tata letak, struktur, dan alur 

pengguna sebelum melibatkan detail visual atau interaksi. Berikut adalah panduan untuk 

membuat wireframe untuk aplikasi web atau mobile: 

1. Apa itu Wireframe? 

Wireframe adalah representasi sederhana dari struktur halaman atau layar aplikasi. 

Fokusnya adalah pada tata letak elemen dan hierarki informasi, bukan pada estetika atau 

detail visual. 

2. Langkah-Langkah Membuat Wireframe 

A. Tentukan Tujuan Wireframe 

• Apakah untuk memvalidasi struktur informasi? 

• Apakah untuk mempresentasikan alur pengguna? 

• Contoh: Wireframe halaman utama e-commerce untuk memastikan navigasi produk 

mudah dipahami. 

B. Kenali Pengguna dan Kebutuhan Mereka 

• Siapa target pengguna Anda? 

• Apa tugas utama yang perlu diselesaikan pengguna di aplikasi ini? 

• Contoh: Pengguna aplikasi makanan membutuhkan proses pencarian restoran yang 

cepat. 

C. Rancang Alur Pengguna (User Flow) 

• Gambar alur pengguna sebelum memulai wireframe. 

• Identifikasi langkah-langkah utama pengguna, seperti masuk, mencari produk, atau 

checkout. 
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D. Tentukan Komponen Utama 

• Aplikasi Web: Header, menu navigasi, sidebar, konten utama, footer. 

• Aplikasi Mobile: Header, tab navigasi, tombol aksi utama (FAB), menu slide. 

3. Prinsip Penting dalam Wireframe 

A. Sederhana dan Fokus 

• Gunakan kotak, garis, dan placeholder untuk elemen seperti gambar atau teks. 

• Hindari detail seperti warna, ikon, atau tipografi. 

B. Hierarki Informasi 

• Letakkan elemen penting di bagian atas atau tengah layar. 

• Pastikan pengguna dapat melihat informasi utama tanpa perlu menggulir (scroll). 

C. Konsistensi 

• Gunakan ukuran dan tata letak elemen yang seragam di semua halaman. 

• Contoh: Tombol "Kembali" selalu berada di sudut kiri atas. 

D. Responsivitas 

• Untuk aplikasi web, pastikan wireframe mencakup desain untuk desktop, tablet, dan 

ponsel. 

• Untuk aplikasi mobile, rancang berdasarkan ukuran layar yang umum digunakan. 

4. Proses Pembuatan Wireframe 

A. Sketsa Awal 

• Gunakan kertas dan pena untuk membuat draft kasar. 

• Gambarkan elemen dasar seperti header, menu, tombol, dan area konten. 

B. Pindahkan ke Alat Digital 

Gunakan alat seperti: 

• Figma: Untuk wireframe digital dengan kemampuan kolaborasi. 

• Balsamiq: Untuk wireframe low-fidelity dengan tampilan sederhana. 
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• Adobe XD: Untuk wireframe dan transisi ke prototipe. 

C. Tambahkan Placeholder 

• Gambar persegi panjang untuk gambar. 

• Garis-garis horizontal untuk teks. 

• Tombol dengan label singkat seperti "Login" atau "Cari." 

D. Buat Wireframe untuk Semua Halaman Utama 

1. Halaman Beranda: 

o Header dengan logo dan menu navigasi. 

o Area hero untuk informasi utama atau CTA. 

o Seksi konten dengan daftar produk atau fitur. 

2. Halaman Detail: 

o Gambar utama atau video. 

o Deskripsi produk atau layanan. 

o Tombol aksi seperti "Tambahkan ke Keranjang" atau "Beli Sekarang." 

3. Halaman Interaktif: 

o Formulir login atau pendaftaran. 

o Proses checkout atau pengisian formulir. 

5. Wireframe untuk Aplikasi Web vs Mobile 

Aspek Aplikasi Web Aplikasi Mobile 

Ukuran 

Layar 

Fokus pada berbagai resolusi 

(desktop, tablet). 

Fokus pada layar kecil dengan tata 

letak vertikal. 

Navigasi 

Navigasi horizontal di header atau 

sidebar. 

Navigasi tab atau menu hamburger. 

Tata Biasanya lebih kompleks dengan Sederhana, dengan elemen besar 
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Aspek Aplikasi Web Aplikasi Mobile 

Letak banyak konten. dan mudah diklik. 

Fokus 

Desain 

Meningkatkan penggunaan mouse 

dan keyboard. 

Optimal untuk interaksi sentuh. 

6. Contoh Wireframe 

Aplikasi Web E-Commerce (Low-Fidelity): 

1. Header: Logo di kiri atas, menu navigasi di kanan atas. 

2. Area Utama: Gambar banner besar dengan CTA "Belanja Sekarang." 

3. Konten: Grid produk dengan gambar kecil dan deskripsi singkat. 

4. Footer: Link ke kebijakan privasi, syarat dan ketentuan. 

Aplikasi Mobile Pemesanan Makanan: 

1. Header: Logo dan ikon "Filter" di kanan atas. 

2. Area Pencarian: Kotak pencarian di tengah layar. 

3. Daftar Restoran: Gambar restoran dengan nama dan rating. 

4. Navigasi: Tab di bawah untuk "Beranda," "Riwayat," dan "Profil." 

7. Kesalahan Umum yang Harus Dihindari 

1. Terlalu Detail: Jangan tambahkan warna, gambar, atau ikon pada tahap wireframe. 

2. Mengabaikan Hierarki Informasi: Pastikan elemen penting mudah ditemukan. 

3. Tata Letak Tidak Konsisten: Gunakan template atau grid untuk menjaga 

konsistensi. 

8. Pengujian Wireframe 

• Lakukan pengujian dengan pengguna untuk memastikan alur kerja logis. 

• Gunakan metode sederhana seperti paper testing atau wireframe digital yang dapat 

diklik. 
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Minggu 7 DESAIN VISUAL DAN BRANDING 

Elemen Desain Visual  Warna, Tipografi, Ikonografi 

Elemen desain visual seperti warna, tipografi, dan ikonografi adalah komponen utama 

dalam menciptakan pengalaman yang menarik, fungsional, dan konsisten bagi pengguna. 

Ketiganya bekerja bersama untuk menyampaikan pesan, meningkatkan estetika, dan 

mempermudah navigasi dalam sebuah produk digital. 

1. Warna dalam Desain Visual 

Fungsi Utama Warna: 

1. Komunikasi Pesan: 

o Warna dapat menciptakan asosiasi emosional. Misalnya, hijau untuk 

keberhasilan, merah untuk peringatan. 

2. Meningkatkan Hierarki Visual: 

o Warna yang kontras digunakan untuk menonjolkan elemen penting, seperti 

tombol CTA (Call-to-Action). 

3. Merepresentasikan Identitas Merek: 

o Palet warna harus mencerminkan kepribadian dan nilai merek. 

Tips Penggunaan Warna: 

• Gunakan Palet Warna Konsisten: Pilih warna utama, sekunder, dan aksen untuk 

digunakan secara berulang. 

• Perhatikan Kontras: Pastikan teks memiliki kontras yang cukup dengan latar 

belakang agar mudah dibaca. 

• Pertimbangkan Psikologi Warna: 

o Biru: Kepercayaan, profesionalisme. 

o Merah: Energi, urgensi. 

o Hijau: Kesehatan, keberlanjutan. 
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Alat untuk Membantu Penggunaan Warna: 

• Adobe Color: Membuat palet warna. 

• Coolors: Menemukan kombinasi warna yang harmonis. 

• Contrast Checker: Memastikan aksesibilitas warna. 

2. Tipografi dalam Desain Visual 

Fungsi Utama Tipografi: 

1. Keterbacaan: 

o Memastikan teks mudah dibaca di berbagai perangkat. 

2. Membentuk Hierarki: 

o Menggunakan perbedaan ukuran, tebal, atau gaya untuk menunjukkan 

prioritas informasi. 

3. Merepresentasikan Gaya dan Suasana: 

o Serif untuk formalitas, sans-serif untuk modernitas, script untuk keanggunan. 

Komponen Penting Tipografi: 

• Jenis Font: 

o Serif: Cocok untuk kesan klasik (misalnya, Times New Roman). 

o Sans-Serif: Cocok untuk tampilan modern (misalnya, Roboto). 

o Display/Script: Digunakan untuk elemen dekoratif atau branding. 

• Ukuran Font: 

o Heading: Lebih besar dan mencolok. 

o Body Text: Ukuran sedang untuk keterbacaan. 

o Caption: Ukuran kecil untuk informasi sekunder. 

• Spasi: 

o Line-height, letter-spacing, dan kerning untuk memastikan teks nyaman 

dibaca. 
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Tips Penggunaan Tipografi: 

• Gunakan maksimal 2-3 jenis font untuk menjaga konsistensi. 

• Pastikan hierarki jelas: Heading, subheading, body text. 

• Perhatikan aksesibilitas dengan memilih font yang mudah dibaca. 

Alat untuk Tipografi: 

• Google Fonts: Pilihan font gratis untuk web dan aplikasi. 

• Fontjoy: Menemukan kombinasi font yang harmonis. 

• Typetester: Membandingkan font sebelum digunakan. 

3. Ikonografi dalam Desain Visual 

Fungsi Utama Ikonografi: 

1. Komunikasi Cepat: 

o Ikon membantu pengguna memahami fungsi atau informasi tanpa membaca 

teks. 

2. Meningkatkan Navigasi: 

o Ikon digunakan untuk elemen navigasi seperti menu atau tombol. 

3. Meningkatkan Estetika: 

o Ikon memberikan tampilan yang lebih menarik dan profesional. 

Tips Penggunaan Ikon: 

• Gunakan Ikon Universal: 

o Ikon seperti “search” (lup), “cart” (keranjang), atau “menu” (hamburger) 

sudah dikenal secara luas. 

• Konsistensi Gaya: 

o Pastikan semua ikon memiliki gaya yang seragam, baik garis, isi (filled), atau 

gradient. 

• Tambahkan Label: 
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o Jika ikon tidak sepenuhnya jelas, tambahkan label teks untuk memberikan 

konteks. 

• Skalabilitas: 

o Gunakan ikon berbasis vektor agar tetap tajam di berbagai resolusi. 

Alat untuk Ikonografi: 

• Font Awesome: Koleksi ikon berbasis font. 

• Material Icons: Ikon gratis dari Google. 

• Flaticon: Sumber ikon vektor. 

Kolaborasi Antara Warna, Tipografi, dan Ikonografi 

1. Meningkatkan Hierarki Visual: 

• Gunakan warna kontras untuk tombol utama (CTA). 

• Terapkan ukuran font besar untuk heading, ikon besar untuk fungsi utama. 

2. Meningkatkan Konsistensi: 

• Pilih palet warna, jenis font, dan gaya ikon yang sesuai dengan branding. 

3. Membantu Aksesibilitas: 

• Pastikan warna, teks, dan ikon mudah dibaca dan dipahami oleh semua pengguna, 

termasuk mereka yang memiliki keterbatasan visual. 

Contoh Penerapan Elemen Desain Visual 

Halaman Login Aplikasi Mobile: 

1. Warna: 

o Warna biru sebagai warna utama untuk memberikan kesan profesional. 

o Tombol login menggunakan warna hijau cerah untuk menonjolkan CTA. 

2. Tipografi: 

o Heading “Selamat Datang Kembali” menggunakan font sans-serif besar. 

o Body text berisi instruksi singkat dengan ukuran font sedang. 
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3. Ikonografi: 

o Ikon mata pada kolom password untuk fitur “lihat/kunci password.” 

o Ikon sosial media untuk login dengan Google atau Facebook. 

 

Menggunakan Elemen Visual Untuk Mendukung Pengalaman Pengguna 

Menggunakan elemen visual secara efektif dapat memperkuat pengalaman pengguna 

(UX) dengan membuat produk lebih menarik, intuitif, dan mudah digunakan. Elemen visual 

seperti warna, tipografi, ikonografi, gambar, dan animasi dapat berfungsi tidak hanya 

untuk estetika, tetapi juga sebagai alat komunikasi. 

Berikut adalah cara menggunakan elemen visual untuk mendukung pengalaman pengguna: 

1. Warna: Mengarahkan Fokus dan Menyampaikan Emosi 

Fungsi Warna dalam UX: 

• Mengarahkan Perhatian: 

o Gunakan warna kontras untuk menonjolkan elemen penting, seperti tombol 

Call-to-Action (CTA). 

• Membangkitkan Emosi: 

o Psikologi warna membantu menciptakan suasana tertentu. Misalnya, hijau 

untuk keberhasilan atau biru untuk kepercayaan. 

• Menyediakan Aksesibilitas: 

o Pilih kombinasi warna yang ramah bagi pengguna dengan gangguan 

penglihatan, seperti mereka yang mengalami buta warna. 

Tips: 

• Gunakan palet warna konsisten yang selaras dengan identitas merek. 

• Pastikan kontras warna tinggi antara teks dan latar belakang untuk meningkatkan 

keterbacaan. 
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Contoh: 

Pada aplikasi keuangan: 

• Gunakan warna merah untuk menunjukkan pengeluaran. 

• Gunakan warna hijau untuk saldo positif atau keuntungan. 

2. Tipografi: Memastikan Keterbacaan dan Hirarki Informasi 

Fungsi Tipografi dalam UX: 

• Membentuk Hirarki: 

o Ukuran dan gaya font membantu pengguna memahami prioritas informasi. 

o Contoh: Heading besar untuk judul utama, teks kecil untuk detail tambahan. 

• Meningkatkan Keterbacaan: 

o Gunakan font yang bersih dan mudah dibaca, terutama untuk body text. 

• Menciptakan Konsistensi: 

o Batasi penggunaan font hingga 2-3 jenis untuk menjaga keseragaman. 

Tips: 

• Gunakan Spasi yang Tepat: Pastikan jarak antar baris (line-height) dan huruf (letter-

spacing) cukup. 

• Sesuaikan Ukuran Font: Heading, subheading, dan body text harus memiliki ukuran 

yang proporsional. 

Contoh: 

Pada aplikasi berita: 

• Judul berita menggunakan font besar, bold. 

• Artikel utama menggunakan font sans-serif dengan ukuran sedang untuk kenyamanan 

membaca. 

3. Ikonografi: Menyampaikan Informasi dengan Cepat 

Fungsi Ikonografi dalam UX: 
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• Mempercepat Pemahaman: 

o Ikon universal seperti "search" (lup) atau "menu" (hamburger) mengurangi 

kebutuhan membaca teks. 

• Memperkuat Navigasi: 

o Ikon membantu pengguna mengenali fungsi, seperti ikon keranjang untuk 

belanja. 

• Menghemat Ruang: 

o Ikon memungkinkan informasi disampaikan dalam ruang kecil. 

Tips: 

• Konsistensi Gaya: Gunakan ikon dengan gaya yang seragam (garis, isi penuh, dll.). 

• Tambahkan Label: Jika ikon tidak cukup jelas, gunakan teks pendukung. 

Contoh: 

Pada aplikasi e-commerce: 

• Ikon "keranjang" untuk akses cepat ke halaman checkout. 

• Ikon "filter" untuk mempermudah penyortiran produk. 

4. Gambar: Mendukung Narasi Visual 

Fungsi Gambar dalam UX: 

• Meningkatkan Pemahaman: 

o Gambar ilustratif membantu menjelaskan konsep atau fitur dengan lebih baik. 

• Meningkatkan Keterlibatan: 

o Gambar yang relevan dapat menarik perhatian pengguna dan memperkuat 

pesan. 

• Membantu Branding: 

o Gambar berkualitas tinggi mencerminkan profesionalisme dan identitas merek. 

Tips: 
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• Pastikan gambar relevan dengan konten. 

• Gunakan gambar yang dioptimalkan untuk mempercepat waktu loading. 

• Hindari Overload Visual: Jangan gunakan terlalu banyak gambar yang mengalihkan 

perhatian. 

Contoh: 

Pada aplikasi perjalanan: 

• Gambar destinasi menarik untuk memotivasi pengguna. 

• Thumbnail kecil untuk mempermudah pencarian tempat. 

5. Animasi: Menyempurnakan Transisi dan Interaksi 

Fungsi Animasi dalam UX: 

• Meningkatkan Interaksi: 

o Animasi mikro (micro-interaction) memberikan feedback, seperti ikon yang 

bergetar saat password salah dimasukkan. 

• Membantu Transisi: 

o Animasi halus memandu pengguna saat berpindah antar layar atau tindakan. 

• Mempermudah Pemahaman: 

o Animasi dapat menunjukkan cara kerja fitur tertentu. 

Tips: 

• Gunakan animasi secara halus dan tidak berlebihan. 

• Pastikan animasi tidak memperlambat pengalaman pengguna. 

• Berikan feedback visual melalui animasi, seperti tombol yang berubah warna saat 

ditekan. 

Contoh: 

Pada aplikasi mobile banking: 

• Animasi loading saat proses pembayaran sedang berlangsung. 
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• Indikator progres saat pengguna mengisi formulir. 

6. Penggunaan Elemen Visual untuk Meningkatkan Navigasi 

Strategi: 

• Gunakan warna dan ikon untuk menyorot elemen navigasi utama. 

• Terapkan breadcrumbs (jejak navigasi) dengan tipografi kecil untuk membantu 

pengguna melacak lokasi mereka. 

• Pastikan navigasi responsif, terutama untuk aplikasi mobile. 

Contoh: 

Pada aplikasi berita: 

• Tab navigasi bawah dengan ikon untuk "Berita Utama," "Kategori," dan "Profil." 

• Warna biru untuk tab aktif, abu-abu untuk tab non-aktif. 

7. Kolaborasi Elemen Visual untuk Pengalaman yang Konsisten 

Mengintegrasikan Elemen Visual: 

• Warna dan Tipografi: Gunakan warna kontras untuk heading, dan pilih tipografi 

yang sesuai untuk teks utama. 

• Ikonografi dan Animasi: Gunakan ikon dengan animasi kecil untuk menarik 

perhatian tanpa mengganggu. 

• Gambar dan Warna: Pilih gambar yang sesuai dengan palet warna merek untuk 

memperkuat identitas visual. 

Contoh: 

Pada aplikasi pendidikan: 

• Warna biru dan hijau digunakan untuk menonjolkan progres belajar. 

• Ikon "centang" animasi kecil untuk menandai tugas selesai. 

• Tipografi sans-serif besar untuk heading kursus, kecil untuk deskripsi. 
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Branding Dalam Desain UI 

Branding dalam desain UI (User Interface) adalah proses mengintegrasikan elemen-

elemen visual, nilai, dan identitas merek ke dalam desain antarmuka untuk menciptakan 

pengalaman yang konsisten, menarik, dan mencerminkan kepribadian merek. Elemen 

branding ini membantu membangun kesan positif terhadap produk, memperkuat citra merek, 

dan membedakannya dari kompetitor. 

Mengapa Branding Penting dalam Desain UI? 

1. Meningkatkan Pengenalan Merek: 

o Desain UI yang konsisten dengan identitas merek membantu pengguna 

mengingat dan mengenali merek. 

2. Menciptakan Kesan Positif: 

o Tampilan yang estetis dan sesuai dengan nilai merek meningkatkan 

kepercayaan pengguna terhadap produk. 

3. Membangun Loyalitas: 

o Pengalaman pengguna yang mencerminkan nilai dan gaya merek dapat 

menciptakan hubungan emosional dengan pengguna. 

4. Membedakan dari Kompetitor: 

o Branding yang kuat memberikan identitas unik yang membedakan produk dari 

yang lain. 

Elemen Branding dalam Desain UI 

1. Palet Warna 

• Mengapa Penting? 

o Warna adalah elemen visual yang paling mencolok dan sering kali langsung 

diasosiasikan dengan merek. 

• Tips: 
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o Gunakan warna utama untuk elemen penting (misalnya, tombol CTA, 

header). 

o Gunakan warna sekunder untuk elemen pendukung. 

o Pastikan kontras warna tinggi untuk meningkatkan keterbacaan. 

• Contoh: 

o Coca-Cola: Palet warna merah untuk energi dan kegembiraan. 

o Spotify: Hijau cerah untuk merepresentasikan modernitas dan inovasi. 

2. Tipografi 

• Mengapa Penting? 

o Tipografi mencerminkan kepribadian merek dan memengaruhi kesan 

profesionalisme, modernitas, atau keakraban. 

• Tips: 

o Pilih font yang sesuai dengan nilai merek: 

▪ Sans-serif: Modern dan minimalis (misalnya, Google). 

▪ Serif: Klasik dan elegan (misalnya, Vogue). 

▪ Script: Kreatif dan personal. 

o Batasi penggunaan jenis font hingga 2-3 untuk menjaga konsistensi. 

• Contoh: 

o Apple: Menggunakan font minimalis sans-serif (SF Pro) untuk mencerminkan 

kesederhanaan dan inovasi. 

3. Ikonografi 

• Mengapa Penting? 

o Ikon mencerminkan gaya visual merek dan membantu navigasi pengguna. 

• Tips: 

o Gunakan ikon dengan gaya yang seragam (garis, solid, atau gradient). 
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o Pastikan ikon intuitif dan mudah dipahami tanpa teks pendukung. 

• Contoh: 

o Instagram: Ikon kamera minimalis yang merepresentasikan fokus utama 

mereka, yaitu fotografi dan visual. 

4. Gaya Visual 

• Mengapa Penting? 

o Gaya visual mencakup elemen seperti gambar, ilustrasi, dan animasi yang 

mencerminkan estetika merek. 

• Tips: 

o Gunakan gaya visual yang konsisten di seluruh antarmuka. 

o Pastikan gambar atau ilustrasi selaras dengan nilai dan pesan merek. 

• Contoh: 

o Dropbox: Menggunakan ilustrasi bergaya tangan untuk mencerminkan 

kreativitas dan pendekatan personal. 

5. Nada dan Bahasa 

• Mengapa Penting? 

o Bahasa yang digunakan dalam antarmuka (microcopy) mencerminkan suara 

dan kepribadian merek. 

• Tips: 

o Gunakan nada formal untuk merek profesional. 

o Gunakan nada santai dan ramah untuk merek yang lebih kasual atau kreatif. 

• Contoh: 

o Slack: Menggunakan nada kasual dan menyenangkan dalam pesan onboarding 

atau notifikasi. 

6. Logo 
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• Mengapa Penting? 

o Logo adalah identitas visual utama yang langsung dikenali oleh pengguna. 

• Tips: 

o Tempatkan logo di lokasi yang konsisten (biasanya kiri atas layar). 

o Pastikan logo terlihat jelas di berbagai ukuran dan perangkat. 

• Contoh: 

o Nike: Logo "Swoosh" yang minimalis dan kuat. 

Cara Mengintegrasikan Branding ke dalam Desain UI 

1. Buat Panduan Gaya (Style Guide): 

o Dokumentasikan aturan penggunaan elemen branding seperti warna, font, 

ikon, dan gaya visual. 

o Contoh: Design System seperti Material Design dari Google. 

2. Konsistensi di Semua Layar: 

o Pastikan branding diterapkan secara konsisten di semua bagian antarmuka, 

termasuk halaman utama, navigasi, dan formulir. 

3. Gunakan Aset Visual Berkualitas: 

o Pilih gambar, ilustrasi, atau ikon yang selaras dengan identitas merek. 

4. Prioritaskan Kebutuhan Pengguna: 

o Elemen branding harus meningkatkan pengalaman pengguna, bukan sekadar 

untuk estetika. 

5. Uji dengan Pengguna: 

o Lakukan pengujian untuk memastikan elemen branding tidak mengurangi 

keterbacaan, navigasi, atau pengalaman secara keseluruhan. 
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Minggu 8 DESAIN RESPONSIF DAN MOBILE-FIRST DESIGN 

Konsep Desain Responsif Dan Prinsip Mobile-First 

esain responsif dan prinsip mobile-first adalah pendekatan penting dalam desain UX/UI 

modern untuk memastikan produk digital dapat diakses dengan baik di berbagai perangkat 

dan ukuran layar. Keduanya saling mendukung untuk menciptakan pengalaman pengguna 

yang optimal. 

1. Konsep Desain Responsif 

Definisi: 

Desain responsif adalah pendekatan desain antarmuka yang memungkinkan konten dan 

elemen tampilan menyesuaikan diri dengan ukuran layar atau perangkat pengguna. 

Tujuan: 

• Memberikan pengalaman konsisten di berbagai perangkat (desktop, tablet, mobile). 

• Mengoptimalkan navigasi, keterbacaan, dan fungsi tanpa perlu desain terpisah untuk 

setiap perangkat. 

Karakteristik Desain Responsif: 

1. Grid Fleksibel: Tata letak berbasis grid yang dapat berubah ukuran sesuai perangkat. 

2. Media Queries: Kode CSS yang menentukan bagaimana elemen tampil pada ukuran 

layar tertentu. 

3. Gambar dan Elemen Fleksibel: Gambar, video, atau elemen grafis yang dapat 

menyesuaikan skala. 

4. Navigasi Adaptif: Menu navigasi yang berubah format (contoh: dari menu horizontal 

di desktop ke menu hamburger di mobile). 

Contoh Desain Responsif: 

• Pada desktop, sebuah situs e-commerce menampilkan 4 kolom produk. Ketika dilihat 

di tablet, kolom dikurangi menjadi 2, dan di ponsel menjadi 1. 
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Prinsip Desain Responsif 

1. Fleksibilitas Tata Letak: 

o Gunakan grid berbasis persentase, bukan piksel tetap. 

o Pastikan elemen dapat berpindah atau beradaptasi sesuai ruang yang tersedia. 

2. Media Queries: 

o Gunakan media queries CSS untuk menyesuaikan gaya pada layar tertentu. 

o Contoh: 

 

Gambar Code Media Queries CSS 

3. Prioritas Konten: 

o Konten penting harus tetap terlihat di perangkat kecil. 

o Elemen sekunder seperti sidebar dapat disembunyikan atau dipindahkan. 

4. Gambar Responsif: 

o Gunakan CSS untuk memastikan gambar tidak melebihi lebar layar: 

 

Gambar code Responsif CSS 

5. Navigasi yang Responsif: 
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o Gunakan menu yang adaptif, seperti menu dropdown atau hamburger untuk 

layar kecil. 

2. Prinsip Mobile-First 

Definisi: 

Mobile-first adalah pendekatan desain di mana proses perancangan dimulai dengan fokus 

pada perangkat mobile terlebih dahulu, lalu diperluas ke layar yang lebih besar seperti tablet 

dan desktop. 

Tujuan: 

• Mengutamakan pengguna perangkat mobile, yang semakin dominan. 

• Memastikan pengalaman terbaik di layar kecil, kemudian menambahkan fitur lebih 

kompleks untuk perangkat besar. 

Karakteristik Mobile-First: 

1. Desain Minimalis: 

o Fokus pada elemen yang paling penting untuk memaksimalkan ruang kecil. 

2. Kecepatan Akses: 

o Mengoptimalkan kecepatan loading karena koneksi internet mobile sering 

lebih lambat. 

3. Interaksi Sentuh: 

o Elemen interaktif dirancang untuk navigasi sentuhan, seperti tombol besar dan 

jarak antar elemen yang cukup. 

Prinsip Mobile-First 

1. Prioritaskan Konten Utama: 

o Tentukan konten apa yang paling penting bagi pengguna mobile, dan letakkan 

di bagian atas. 

2. Desain Sederhana: 
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o Hindari elemen yang tidak perlu. Fokus pada fungsi inti dan pengalaman 

minimalis. 

3. Tombol dan Elemen Sentuh: 

o Pastikan tombol atau area klik cukup besar untuk jari pengguna. 

4. Responsivitas: 

o Rancang untuk layar kecil terlebih dahulu, kemudian gunakan media queries 

untuk menyesuaikan tampilan pada perangkat yang lebih besar. 

5. Optimalkan Kecepatan: 

o Gunakan gambar berukuran kecil, kompres file, dan minimalkan kode untuk 

mempercepat loading. 

Perbedaan Desain Responsif dan Mobile-First 

Aspek Desain Responsif Mobile-First 

Pendeka

tan 

Menyesuaikan desain agar sesuai 

dengan perangkat. 

Memulai desain dari layar kecil, lalu 

ke layar besar. 

Fokus 

Awal 

Semua ukuran layar sekaligus. 

Pengalaman terbaik di perangkat 

mobile. 

Proses 

Memulai dari desktop lalu 

menyesuaikan untuk mobile. 

Memulai dari mobile lalu 

menambahkan untuk desktop. 

Hasil 

Akhir 

Desain fleksibel untuk semua 

perangkat. 

Desain yang dioptimalkan untuk 

perangkat mobile. 

3. Menggabungkan Desain Responsif dan Mobile-First 

Desain responsif dan mobile-first dapat bekerja bersama untuk menciptakan pengalaman 

pengguna yang optimal: 

• Langkah 1: Rancang antarmuka untuk layar kecil (mobile-first). 
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• Langkah 2: Gunakan prinsip desain responsif untuk memperluas ke layar yang lebih 

besar. 

• Langkah 3: Pastikan elemen responsif seperti grid, gambar, dan navigasi berfungsi di 

semua perangkat. 

 

4. Contoh Implementasi 

Situs E-Commerce 

1. Mobile-First: 

o Fokus pada elemen utama: pencarian produk, daftar kategori, tombol beli. 

o Menu navigasi berbentuk hamburger untuk menghemat ruang. 

2. Desain Responsif: 

o Pada tablet, tambahkan sidebar dengan filter produk. 

o Pada desktop, tampilkan 4 kolom produk dengan navigasi horizontal penuh. 

Aplikasi Berita 

1. Mobile-First: 

o Tampilkan headline berita dan satu gambar utama. 

o Konten berita lain ditempatkan dalam daftar gulir vertikal. 

2. Desain Responsif: 

o Pada tablet, tambahkan kolom samping untuk kategori berita. 

o Pada desktop, gunakan tata letak grid untuk menampilkan lebih banyak berita. 

5. Alat untuk Mendukung Desain Responsif dan Mobile-First 

• Framework CSS: 

o Bootstrap, Tailwind CSS. 

• Prototyping Tools: 

o Figma, Adobe XD. 
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• Testing Tools: 

o Chrome DevTools untuk memeriksa tampilan di berbagai ukuran layar. 

o BrowserStack untuk pengujian di perangkat nyata. 

 

Menggunakan CSS Dan Flexbox Untuk Desain Responsif 

CSS dan Flexbox adalah alat yang sangat kuat untuk membuat desain responsif. Dengan 

menggabungkan properti CSS responsif dan tata letak berbasis Flexbox, Anda dapat 

menciptakan antarmuka yang fleksibel dan adaptif di berbagai ukuran layar. 

Berikut adalah panduan untuk menggunakan CSS dan Flexbox dalam desain responsif: 

1. Apa itu Flexbox? 

Flexbox (Flexible Box Layout) adalah modul CSS yang dirancang untuk tata letak yang 

fleksibel dan efisien, terutama untuk menyusun elemen dalam satu dimensi (baris atau 

kolom). Flexbox memungkinkan elemen menyesuaikan ukuran dan posisinya sesuai dengan 

ruang yang tersedia. 

2. Mengapa Menggunakan Flexbox untuk Desain Responsif? 

• Fleksibilitas Tata Letak: Elemen dapat menyesuaikan diri secara otomatis dengan 

ukuran layar. 

• Kesederhanaan: Tidak perlu menghitung ukuran elemen secara manual (seperti 

menggunakan float). 

• Pengontrolan Posisi: Mudah mengatur posisi elemen seperti rata tengah, rata kanan, 

atau spasi antar elemen. 

3. Dasar Flexbox 

Cara Mengaktifkan Flexbox: 

Gunakan properti display: flex; pada elemen kontainer. Contoh: 
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Properti Penting pada Flexbox: 

1. Properti Kontainer: 

o flex-direction: Mengatur arah elemen (baris atau kolom). 

 

o justify-content: Mengatur distribusi ruang antar elemen. 

 

o align-items: Mengatur perataan elemen secara vertikal. 

 

o flex-wrap: Mengatur apakah elemen dibungkus ke baris baru jika ruang tidak 

cukup. 

 

2. Properti Elemen Anak: 

o flex-grow: Mengatur elemen agar tumbuh untuk mengisi ruang kosong. 
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o flex-shrink: Mengatur elemen agar menyusut jika ruang tidak cukup. 

 

o align-self: Mengatur perataan elemen individu. 

 

4. Membuat Desain Responsif dengan Flexbox 

A. Struktur Dasar HTML: 

 

B. CSS untuk Flexbox: 

 

5. Menggunakan Media Queries untuk Responsif 
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Apa itu Media Queries? 

Media queries memungkinkan Anda menerapkan aturan CSS khusus berdasarkan ukuran 

layar perangkat. 

Contoh Media Queries: 

 

6. Contoh Proyek: Galeri Responsif 

HTML: 

 

CSS: 



96 

 

 

7. Tips untuk Desain Responsif dengan Flexbox 

1. Gunakan Unit Relatif: 

o Gunakan %, em, rem untuk fleksibilitas tata letak daripada px. 

2. Pahami Arah Flexbox: 

o Gunakan flex-direction: column; untuk tata letak vertikal di layar kecil. 

3. Selalu Uji di Berbagai Perangkat: 

o Gunakan Chrome DevTools atau alat seperti BrowserStack untuk memeriksa 

responsivitas. 

4. Kombinasikan dengan Grid CSS: 

o Untuk desain yang lebih kompleks, gunakan Grid CSS bersama Flexbox. 
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Menyesuaikan Desain Untuk Perangkat Mobile, Tablet, Dan Desktop 

Menyesuaikan desain untuk perangkat mobile, tablet, dan desktop adalah bagian 

penting dari desain responsif. Tujuannya adalah untuk memastikan tampilan yang optimal di 

berbagai ukuran layar, sehingga pengguna memiliki pengalaman yang konsisten dan nyaman 

di perangkat apa pun. 

1. Pendekatan Desain Responsif 

A. Prinsip Mobile-First 

1. Mulai desain dari perangkat dengan ukuran layar terkecil (mobile). 

2. Tambahkan elemen dan fitur lebih kompleks untuk layar yang lebih besar (tablet dan 

desktop) menggunakan media queries. 

3. Prioritaskan elemen penting di perangkat mobile untuk menghemat ruang. 

B. Flexibility (Fleksibilitas) 

• Gunakan tata letak berbasis grid untuk memastikan elemen dapat menyesuaikan 

ukuran layar. 

• Gunakan unit fleksibel seperti rem, em, atau % alih-alih px. 

2. Elemen Kunci dalam Desain untuk Mobile, Tablet, dan Desktop 

A. Navigasi 

1. Mobile: 

o Gunakan menu hamburger untuk menghemat ruang. 

o Tambahkan tombol besar yang mudah disentuh. 

2. Tablet: 

o Gunakan menu slide atau dropdown. 

o Navigasi lebih luas tetapi tetap sederhana. 

3. Desktop: 
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o Gunakan navigasi horizontal penuh di bagian atas halaman. 

o Tambahkan dropdown untuk submenu jika diperlukan. 

B. Tata Letak 

1. Mobile: 

o Tata letak vertikal dengan elemen dalam satu kolom. 

o Fokus pada elemen utama seperti headline dan tombol CTA. 

2. Tablet: 

o Gunakan 2-3 kolom untuk mengoptimalkan penggunaan ruang. 

o Pertimbangkan tata letak grid untuk daftar item. 

3. Desktop: 

o Tata letak lebih luas dengan lebih banyak kolom. 

o Tambahkan sidebar atau elemen tambahan untuk informasi sekunder. 

C. Gambar dan Media 

1. Mobile: 

o Gambar harus dioptimalkan agar cepat dimuat. 

o Gunakan gambar responsif untuk memastikan skala yang sesuai. 

2. Tablet: 

o Gambar dapat berukuran lebih besar, tetapi tetap ringan. 

3. Desktop: 

o Gunakan gambar resolusi tinggi untuk pengalaman visual yang lebih baik. 

D. Tipografi 

1. Mobile: 

o Gunakan ukuran font lebih besar untuk keterbacaan (16px ke atas untuk teks 

body). 

2. Tablet: 
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o Ukuran font dapat sedikit diperbesar untuk menyesuaikan layar. 

3. Desktop: 

o Gunakan hierarki tipografi yang jelas dengan variasi heading, subheading, dan 

body text. 

3. Menggunakan Media Queries untuk Menyesuaikan Desain 

Media queries adalah alat CSS yang memungkinkan Anda menerapkan aturan desain 

berbeda berdasarkan ukuran layar perangkat. 

Contoh Media Queries: 

 

4. Contoh Implementasi 

Tata Letak Grid Responsif 

HTML: 
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CSS: 

 

Navigasi Responsif 

HTML: 
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CSS: 

 

5. Tips Desain Responsif 

1. Gunakan Unit Relatif: 
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o Gunakan %, em, atau rem untuk ukuran font, margin, dan padding agar 

elemen lebih fleksibel. 

2. Optimalkan Gambar: 

o Gunakan atribut HTML srcset atau CSS untuk menyediakan gambar dengan 

resolusi berbeda. 

3. Uji pada Berbagai Perangkat: 

o Gunakan alat seperti Chrome DevTools, BrowserStack, atau perangkat nyata 

untuk memastikan responsivitas. 

4. Navigasi yang Mudah: 

o Pastikan navigasi mudah digunakan, terutama pada layar kecil. 

5. Prioritaskan Aksesibilitas: 

o Pastikan kontras warna dan ukuran font cukup untuk semua jenis pengguna. 

 

Minggu 9 PROSES  LITERASI DALAM UI/UX DESIGN 

Mengapa I literasi Penting Dalam Desain UI/UX? 

 literasi dalam desain UI/UX adalah proses berulang untuk memperbaiki, memvalidasi, 

dan mengembangkan desain berdasarkan umpan balik dari pengguna dan tim.  literasi 

memastikan desain yang dihasilkan relevan, efektif, dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

Berikut adalah alasan utama mengapa  literasi sangat penting dalam desain UI/UX: 

1. Memahami dan Memenuhi Kebutuhan Pengguna 

• Mengapa Penting? 

o Kebutuhan pengguna dapat berubah, atau tidak semua kebutuhan pengguna 

teridentifikasi sejak awal. 

o  literasi memungkinkan tim untuk terus menyelaraskan desain dengan 

ekspektasi pengguna. 
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• Manfaat: 

o Produk menjadi lebih relevan dan intuitif. 

o Masalah pengguna yang mungkin tidak teridentifikasi dalam tahap awal 

desain dapat ditemukan dan diperbaiki. 

 

2. Mengidentifikasi dan Memperbaiki Masalah Desain 

• Mengapa Penting? 

o Tidak semua masalah dapat terlihat dalam konsep awal atau prototipe pertama. 

o Pengujian dengan pengguna sering kali mengungkapkan hambatan atau 

kekurangan dalam desain. 

• Manfaat: 

o  literasi memungkinkan tim untuk memperbaiki elemen yang mengganggu 

pengalaman pengguna. 

o Masalah kritis dapat diperbaiki sebelum pengembangan penuh, menghemat 

waktu dan biaya. 

3. Meningkatkan Pengalaman Pengguna Secara Bertahap 

• Mengapa Penting? 

o Desain UX/UI yang hebat biasanya berkembang melalui penyempurnaan 

bertahap. 

o  literasi memungkinkan tim untuk menguji ide baru dan mengevaluasi 

efektivitasnya. 

• Manfaat: 

o Produk terus berkembang untuk memberikan pengalaman yang lebih baik 

kepada pengguna. 
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o Pengguna merasa produk diperhatikan dan disesuaikan dengan kebutuhan 

mereka. 

4. Menyesuaikan dengan Perubahan Konteks atau Tren 

• Mengapa Penting? 

o Teknologi, tren desain, dan perilaku pengguna terus berubah. 

o Produk yang tidak di literasi mungkin menjadi usang atau tidak relevan. 

• Manfaat: 

o  literasi memungkinkan produk tetap kompetitif dan sesuai dengan ekspektasi 

modern. 

o Elemen baru atau teknologi dapat diterapkan secara bertahap tanpa 

mengganggu pengalaman pengguna. 

5. Menghemat Waktu dan Biaya di Tahap Pengembangan 

• Mengapa Penting? 

o Memperbaiki masalah dalam tahap desain lebih murah dibandingkan setelah 

produk dikembangkan penuh. 

• Manfaat: 

o  literasi membantu mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan sebelum 

pengembangan dimulai. 

o Pengembang bekerja berdasarkan desain yang sudah teruji, mengurangi risiko 

revisi besar. 

6. Meningkatkan Kolaborasi Antar Tim 

• Mengapa Penting? 

o  literasi melibatkan berbagai tim, seperti desainer, pengembang, dan 

pemangku kepentingan, dalam memberikan masukan. 

• Manfaat: 
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o Mendorong komunikasi yang lebih baik dan memastikan semua pihak terlibat 

dalam proses desain. 

o Umpan balik dari berbagai perspektif memperkaya solusi desain. 

 

7. Memberikan Dasar untuk Keputusan yang Berbasis Data 

• Mengapa Penting? 

o  literasi sering kali didasarkan pada data dari pengujian pengguna, analitik, 

atau wawancara. 

• Manfaat: 

o Keputusan desain lebih objektif dan didukung oleh fakta, bukan asumsi. 

o Tim dapat memvalidasi ide atau fitur baru sebelum meluncurkannya. 

 

8. Meningkatkan Kepuasan Pengguna 

• Mengapa Penting? 

o Desain yang di literasi berdasarkan umpan balik pengguna lebih cenderung 

memenuhi ekspektasi mereka. 

• Manfaat: 

o Pengguna merasa didengar, sehingga membangun kepercayaan dan loyalitas. 

o Pengalaman pengguna yang lebih baik meningkatkan retensi produk. 

9. Mendukung Inovasi dan Eksperimen 

• Mengapa Penting? 

o  literasi memberikan ruang untuk mencoba pendekatan baru tanpa risiko besar. 

• Manfaat: 

o Ide-ide kreatif dapat diuji dalam skala kecil sebelum diterapkan penuh. 

o Eksperimen berulang menghasilkan solusi desain yang lebih inovatif. 



106 

 

10. Menyesuaikan dengan Hasil Pengujian 

• Mengapa Penting? 

o Hasil dari pengujian usability atau A/B testing sering kali menunjukkan area 

yang perlu perbaikan. 

• Manfaat: 

o  literasi memastikan hasil pengujian diterapkan untuk meningkatkan desain. 

o Perbaikan berulang menghasilkan produk yang lebih optimal. 

Proses  literasi dalam Desain UI/UX 

1. Desain Awal: 

o Buat wireframe, prototipe, atau desain awal berdasarkan kebutuhan pengguna. 

2. Pengujian: 

o Uji desain dengan pengguna untuk mengumpulkan umpan balik. 

3. Analisis: 

o Identifikasi masalah atau area perbaikan berdasarkan hasil pengujian. 

4. Perbaikan: 

o  literasi desain dengan memperbaiki masalah dan menambahkan fitur baru. 

5. Uji Ulang: 

o Lakukan pengujian ulang untuk memastikan perbaikan bekerja sesuai harapan. 

6. Ulangi Proses: 

o  literasi dilakukan hingga desain mencapai hasil yang optimal. 

 

Menggunakan Feedback Pengguna Untuk Memperbaiki Desain 

Menggunakan feedback pengguna adalah langkah krusial dalam proses desain UI/UX 

untuk memastikan produk memenuhi kebutuhan, preferensi, dan harapan penggunanya. 
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Feedback ini memberikan wawasan langsung dari pengguna tentang apa yang berhasil, apa 

yang perlu ditingkatkan, dan masalah apa yang perlu segera diperbaiki. 

Berikut adalah cara efektif untuk menggunakan feedback pengguna dalam memperbaiki 

desain: 

1. Mengumpulkan Feedback Pengguna 

A. Sumber Feedback Pengguna 

1. Wawancara Pengguna: 

o Menggali wawasan mendalam tentang kebutuhan dan pengalaman pengguna. 

o Contoh pertanyaan: "Apa yang Anda sukai atau tidak sukai dari fitur ini?" 

2. Survei: 

o Mengumpulkan data kuantitatif atau opini tentang produk. 

o Contoh: "Berikan nilai 1-5 untuk kemudahan penggunaan fitur ini." 

3. Observasi: 

o Mengamati pengguna saat mereka berinteraksi dengan produk. 

o Identifikasi kesulitan yang mungkin tidak mereka sadari. 

4. Feedback Langsung: 

o Masukan dari formulir kontak, ulasan aplikasi, atau kotak saran di dalam 

produk. 

5. Data Analitik: 

o Melacak pola perilaku pengguna seperti rasio klik, waktu di halaman, atau 

tingkat drop-off. 

B. Alat untuk Mengumpulkan Feedback 

• Formulir Survei: Google Forms, Typeform. 

• Analitik Web dan Aplikasi: Google Analytics, Hotjar. 

• Platform Pengujian Pengguna: UserTesting.com, Lookback.io. 



108 

 

• Ulasan di App Store/Play Store: Menggunakan ulasan langsung dari pengguna 

aplikasi. 

2. Menganalisis Feedback Pengguna 

A. Kelompokkan Feedback 

1. Masalah Umum: 

o Identifikasi pola dari masalah yang sering disebutkan. 

o Contoh: "Banyak pengguna tidak dapat menemukan tombol checkout." 

2. Feedback Positif: 

o Ketahui elemen apa yang sudah bekerja dengan baik untuk dipertahankan. 

3. Feedback Kritis: 

o Prioritaskan masalah yang menghambat fungsi utama produk. 

B. Gunakan Framework Analisis 

• Severity Ratings: Beri peringkat pada feedback berdasarkan dampak dan urgensi. 

o Kritis: Masalah besar yang menghambat fungsi utama. 

o Sedang: Masalah yang mengurangi kenyamanan tetapi tidak menghalangi. 

o Rendah: Masalah kecil seperti estetika. 

• Impact vs Effort Matrix: 

o Prioritaskan perubahan dengan dampak tinggi dan upaya rendah. 

C. Visualisasikan Hasil 

• Gunakan diagram atau tabel untuk memetakan hasil analisis. 

• Contoh: 

o Masalah utama: "Pengguna kesulitan mencari produk tertentu." 

o Solusi: "Tambahkan fitur pencarian dengan filter." 

3. Mengintegrasikan Feedback ke dalam Desain 

A. Tentukan Prioritas 
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• Fokus pada masalah yang memengaruhi fungsi inti produk terlebih dahulu. 

• Contoh: Jika pengguna kesulitan menyelesaikan pembelian, ini harus diatasi sebelum 

menambahkan fitur baru. 

B. Buat Iterasi Desain 

1. Wireframe atau Prototipe: 

o Terapkan perubahan berdasarkan feedback pengguna dalam wireframe atau 

prototipe baru. 

o Gunakan alat seperti Figma, Adobe XD untuk memvisualisasikan solusi. 

2. Uji Kembali: 

o Lakukan pengujian ulang dengan pengguna untuk memastikan perubahan 

bekerja sebagaimana mestinya. 

C. Libatkan Tim 

• Diskusikan feedback dengan tim desainer, pengembang, dan pemangku kepentingan 

untuk memastikan semua aspek perubahan dipahami. 

4. Contoh Penerapan 

Studi Kasus: Aplikasi E-Commerce 

1. Feedback Pengguna: 

o "Tombol checkout sulit ditemukan." 

o "Proses pembayaran terlalu rumit." 

2. Analisis: 

o Masalah ini adalah hambatan kritis karena memengaruhi konversi penjualan. 

3. Iterasi Desain: 

o Tambahkan tombol checkout yang mencolok di bagian atas keranjang belanja. 

o Sederhanakan proses checkout menjadi satu halaman. 

4. Hasil: 
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o Tingkat penyelesaian checkout meningkat 25%. 

5. Prinsip Penting dalam Menggunakan Feedback 

A. Gunakan Data Nyata 

• Pastikan keputusan desain didasarkan pada feedback yang valid, bukan asumsi. 

B. Prioritaskan Pengguna 

• Hindari mendahulukan preferensi tim atau pemangku kepentingan dibandingkan 

kebutuhan pengguna. 

C. Iterasi Berkelanjutan 

• Feedback pengguna bukan proses sekali selesai. Lakukan iterasi berulang untuk terus 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

D. Jangan Abaikan Feedback Positif 

• Feedback positif membantu Anda memahami elemen yang sudah bekerja dengan 

baik, sehingga dapat dijadikan standar untuk bagian lain. 

5. Alat untuk Mendukung Proses Feedback  

 

Alat Fungsi 

Google Forms 

Survei pengguna untuk mendapatkan opini 

langsung. 

Hotjar Melacak heatmap dan rekaman sesi pengguna. 

Figma Membuat prototipe untuk iterasi desain. 

Google 

Analytics 

Menganalisis perilaku pengguna di website. 

UserTesting.c

om 

Menguji desain dengan pengguna nyata. 
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7. Kesalahan yang Harus Dihindari 

1. Mengabaikan Feedback Kritis: 

o Jangan abaikan masalah yang sering disebutkan oleh pengguna. 

2. Tidak Menguji Solusi: 

o Uji iterasi desain untuk memastikan perbaikan benar-benar efektif. 

3. Menganggap Semua Feedback Sama: 

o Prioritaskan feedback berdasarkan dampak terhadap pengalaman pengguna. 

Minggu 10 ANIMASI DAN MIKROINTERAKSI DALAM UI 

 

Pengertian Mikrointeraksi Dan Aplikasinya Dalam Desain 

Pengertian Mikrointeraksi 

Mikrointeraksi adalah elemen kecil dalam desain yang digunakan untuk membantu 

pengguna berinteraksi dengan produk secara halus dan intuitif. Mikrointeraksi biasanya 

berfungsi sebagai feedback, panduan, atau elemen yang meningkatkan pengalaman pengguna 

tanpa mengganggu alur utama. 

Mikrointeraksi sering kali singkat, fokus pada satu tugas spesifik, dan melibatkan 

perubahan visual atau interaksi kecil seperti animasi, suara, atau perubahan status elemen. 

Komponen Mikrointeraksi 

1. Trigger (Pemicu): 

o Aksi yang memulai mikrointeraksi. 

o Contoh: Klik tombol, menggeser layar, atau hover pada elemen. 

2. Rules (Aturan): 

o Logika atau aturan yang mengatur apa yang terjadi setelah pemicu diaktifkan. 

o Contoh: Jika tombol ditekan, animasi muncul. 

3. Feedback: 
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o Respons dari sistem yang memberi tahu pengguna bahwa tindakan mereka 

berhasil atau terjadi sesuatu. 

o Contoh: Perubahan warna tombol, suara notifikasi, atau teks konfirmasi. 

4. Loop and Modes (Pengulangan dan Mode): 

o Apa yang terjadi selanjutnya atau bagaimana mikrointeraksi berulang. 

o Contoh: Notifikasi berulang hingga dihapus pengguna. 

Aplikasi Mikrointeraksi dalam Desain 

1. Indikator Status 

• Tujuan: 

o Memberi tahu pengguna bahwa sistem sedang memproses atau memuat 

sesuatu. 

• Contoh: 

o Animasi lingkaran berputar saat halaman sedang memuat. 

o Indikator progres (progress bar) saat mengunggah file. 

2. Tombol dan Feedback Interaktif 

• Tujuan: 

o Memberikan respons visual atau animasi saat pengguna mengklik tombol. 

• Contoh: 

o Tombol yang berubah warna atau mendapatkan efek ripple saat diklik. 

o Ikon like di media sosial yang menampilkan animasi hati saat ditekan. 

3. Pemberitahuan dan Konfirmasi 

• Tujuan: 

o Memberi tahu pengguna bahwa tindakan mereka berhasil atau membutuhkan 

perhatian. 

• Contoh: 
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o Pesan "Sukses" muncul setelah formulir diisi dan dikirim. 

o Pemberitahuan pop-up saat terjadi kesalahan. 

4. Navigasi dan Transisi Halaman 

• Tujuan: 

o Membantu pengguna berpindah antar halaman atau elemen dengan cara yang 

mulus. 

• Contoh: 

o Animasi transisi antara tab atau halaman. 

o Highlight pada menu navigasi aktif. 

5. Indikator Interaksi 

• Tujuan: 

o Menunjukkan bahwa elemen dapat diinteraksikan. 

• Contoh: 

o Teks atau tombol yang sedikit membesar saat pengguna mengarahkan kursor 

(hover). 

o Gambar yang memperbesar (zoom in) saat disentuh pada perangkat mobile. 

6. Validasi Input Formulir 

• Tujuan: 

o Memberikan umpan balik langsung tentang apakah input pengguna valid atau 

tidak. 

• Contoh: 

o Tanda centang hijau muncul saat email yang dimasukkan valid. 

o Teks peringatan merah muncul jika password terlalu pendek. 

7. Indikator Audio dan Suara 

• Tujuan: 
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o Menambah kedalaman pada interaksi dengan elemen suara. 

• Contoh: 

o Bunyi klik saat tombol ditekan. 

o Nada notifikasi saat pesan baru masuk. 

 

Manfaat Mikrointeraksi dalam Desain 

1. Meningkatkan Pengalaman Pengguna: 

o Memberikan panduan dan feedback instan yang membantu pengguna merasa 

nyaman saat menggunakan produk. 

2. Memperjelas Interaksi: 

o Membantu pengguna memahami apa yang terjadi setelah mereka melakukan 

tindakan tertentu. 

3. Meningkatkan Estetika: 

o Mikrointeraksi membuat desain terasa hidup dan menarik secara visual. 

4. Meningkatkan Kejelasan: 

o Membantu pengguna mengetahui status sistem (misalnya, indikator memuat 

atau proses berhasil). 

5. Membangun Keterhubungan Emosional: 

o Mikrointeraksi yang dirancang dengan baik dapat menciptakan hubungan 

emosional antara pengguna dan produk, meningkatkan loyalitas pengguna. 

Contoh Mikrointeraksi di Produk Digital 

Aplikasi Media Sosial: 

• Instagram: 

o Animasi hati muncul saat pengguna menekan tombol "like". 

• Twitter: 
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o Efek kecil saat pengguna menyukai tweet. 

E-Commerce: 

• Amazon: 

o Animasi ikon keranjang saat pengguna menambahkan item. 

• Shopify: 

o Indikator progres di halaman checkout. 

Aplikasi Mobile: 

• Spotify: 

o Ikon play/pause berubah bentuk dengan animasi halus. 

• Google Maps: 

o Lokasi pengguna ditunjukkan dengan animasi lingkaran meluas. 

Tips Merancang Mikrointeraksi 

1. Sederhana dan Relevan: 

o Pastikan mikrointeraksi mendukung tugas utama pengguna tanpa 

mengganggu. 

2. Cepat dan Halus: 

o Mikrointeraksi harus responsif dan hanya berlangsung selama 200-500ms. 

3. Konsisten: 

o Gunakan gaya dan pola mikrointeraksi yang sama di seluruh antarmuka. 

4. Berikan Feedback Jelas: 

o Pastikan pengguna tahu apa yang terjadi melalui respons visual, animasi, atau 

suara. 

5. Tes dengan Pengguna: 

o Uji mikrointeraksi untuk memastikan tidak membingungkan atau 

mengganggu. 
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Jenis Animasi Dalam Desain UI  Transisi, Efek Hover, Feedback Visual 

enis Animasi dalam Desain UI 

Animasi adalah elemen penting dalam desain UI yang meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan memberikan transisi yang mulus, indikasi interaksi, dan umpan balik 

visual. Berikut adalah jenis-jenis animasi yang sering digunakan dalam desain UI: transisi, 

efek hover, dan feedback visual. 

1. Animasi Transisi 

Definisi: 

Transisi adalah animasi yang digunakan untuk memandu pengguna saat berpindah dari 

satu layar, elemen, atau status ke lainnya. Transisi membantu menjaga konteks dan 

memberikan kesan yang mulus. 

Fungsi: 

• Mempermudah pengguna memahami perpindahan antar elemen atau layar. 

• Menambah estetika dan kelancaran navigasi. 

Contoh: 

1. Perpindahan Halaman: 

o Layar "slide in" dari kanan saat pengguna membuka halaman baru. 

2. Animasi Dropdown: 

o Menu dropdown yang muncul secara bertahap. 

3. Navigasi Antar Tab: 

o Tab aktif bergeser dengan animasi lembut. 

Tips untuk Transisi: 

• Gunakan durasi singkat (200-500ms) untuk menjaga responsivitas. 

• Hindari transisi yang terlalu mencolok, sehingga tidak mengganggu fokus pengguna. 
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• Gunakan easing (seperti ease-in-out) untuk membuat transisi lebih alami. 

2. Efek Hover 

Definisi: 

Efek hover adalah animasi yang terjadi ketika pengguna mengarahkan kursor ke elemen 

tertentu, seperti tombol atau gambar. Efek ini memberikan indikasi bahwa elemen dapat 

diinteraksikan. 

Fungsi: 

• Menarik perhatian ke elemen penting. 

• Memberikan isyarat bahwa elemen tersebut dapat diklik atau disentuh. 

• Meningkatkan estetika desain. 

Contoh: 

1. Tombol: 

o Warna tombol berubah atau mendapatkan bayangan saat dihover. 

2. Ikon: 

o Ikon membesar atau berputar saat kursor diarahkan ke atasnya. 

3. Gambar: 

o Gambar memperbesar (zoom in) atau mendapatkan efek blur saat dihover. 

Tips untuk Efek Hover: 

• Pastikan animasi sederhana dan cepat (150-300ms). 

• Gunakan efek hover hanya untuk elemen yang benar-benar dapat diinteraksikan. 

• Pertimbangkan perangkat layar sentuh, karena efek hover tidak relevan pada 

perangkat ini. 

3. Feedback Visual 

Definisi: 



118 

 

Feedback visual adalah animasi yang memberi tahu pengguna bahwa tindakan mereka 

diterima atau memicu respons dari sistem. 

Fungsi: 

• Memberikan kejelasan tentang status tindakan pengguna. 

• Membantu pengguna memahami hasil dari interaksi mereka. 

• Meningkatkan rasa keterlibatan pengguna dengan produk. 

Contoh: 

1. Tombol Klik: 

o Tombol memberikan efek "menekan" saat diklik. 

2. Form Validasi: 

o Warna hijau dan tanda centang muncul jika input valid, atau warna merah 

untuk kesalahan. 

3. Notifikasi: 

o Pesan notifikasi muncul dengan animasi fade-in. 

Tips untuk Feedback Visual: 

• Gunakan feedback yang instan dan relevan. 

• Pastikan animasi tidak terlalu lama sehingga mengganggu alur kerja pengguna. 

• Gunakan animasi untuk semua aksi penting seperti klik tombol, pengisian formulir, 

atau penyelesaian tugas. 

Menggabungkan Jenis Animasi dalam Desain UI 

Navigasi Halaman 

• Transisi: Halaman baru bergeser masuk atau memudar secara bertahap. 

• Efek Hover: Menu navigasi berubah warna atau di-highlight saat diarahkan. 

• Feedback Visual: Ikon menu memberikan efek klik saat ditekan. 

Pengisian Formulir 
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• Transisi: Placeholder teks bergerak ke atas saat kolom diisi. 

• Efek Hover: Kolom input berubah warna atau mendapatkan bayangan saat diarahkan. 

• Feedback Visual: Tanda centang muncul saat input valid. 

Tombol CTA (Call-to-Action) 

• Transisi: Warna tombol bergeser secara halus saat halaman dimuat. 

• Efek Hover: Tombol membesar sedikit dengan animasi ripple. 

• Feedback Visual: Efek "klik" dengan animasi menekan. 

Prinsip Penting dalam Menggunakan Animasi 

1. Kontekstual: 

o Pastikan animasi relevan dengan tujuan elemen yang diinteraksikan. 

o Hindari animasi yang hanya untuk estetika tetapi mengurangi fungsi. 

2. Sederhana dan Cepat: 

o Animasi harus berlangsung antara 200-500ms untuk menjaga responsivitas. 

3. Konsistensi: 

o Gunakan pola animasi yang sama di seluruh antarmuka untuk pengalaman 

yang kohesif. 

4. Tidak Mengganggu: 

o Hindari animasi yang terlalu mencolok atau mengalihkan perhatian pengguna 

dari tugas utama mereka. 

Manfaat Menggunakan Animasi dalam Desain UI 

• Meningkatkan Pengalaman Pengguna: 

o Animasi membuat navigasi dan interaksi terasa mulus dan intuitif. 

• Memperjelas Interaksi: 

o Membantu pengguna memahami hasil dari tindakan mereka. 

• Menambah Estetika: 
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o Animasi memberikan kesan profesional dan modern pada antarmuka. 

Alat Untuk Membuat Animasi Dan Mikrointeraksi (Principle, Adobe XD) 

Alat untuk membuat animasi dan mikrointeraksi, seperti Principle dan Adobe XD, 

dirancang untuk membantu desainer UI/UX menciptakan interaksi yang dinamis dan 

prototipe yang interaktif. Berikut adalah deskripsi detail dan perbandingan beberapa alat 

populer yang sering digunakan: 

1. Principle 

Tentang Principle: 

Principle adalah alat desain khusus untuk membuat prototipe interaktif dan animasi. 

Dengan antarmuka yang sederhana namun kaya fitur, Principle memungkinkan desainer 

menciptakan mikrointeraksi dan transisi kompleks tanpa perlu menulis kode. 

Fitur Utama: 

• Timeline Animation: Membuat animasi dengan kontrol penuh menggunakan 

timeline-based editing. 

• Interaction Trigger: Mendukung berbagai pemicu interaksi seperti klik, geser, atau 

hover. 

• Preview Live: Memungkinkan Anda mempratinjau animasi langsung di perangkat 

iOS. 

• Multi-Screen Transition: Menghubungkan banyak layar dengan animasi transisi 

yang halus. 

Kelebihan Principle: 

• Mudah digunakan untuk membuat animasi kompleks. 

• Mendukung ekspor animasi ke video atau file GIF. 

• Integrasi yang baik dengan alat desain seperti Figma atau Sketch. 

Kekurangan Principle: 
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• Hanya tersedia untuk Mac. 

• Tidak mendukung kolaborasi real-time. 

Cocok untuk: 

• Desainer yang ingin membuat animasi UI kompleks, seperti transisi antar layar dan 

interaksi mikro. 

2. Adobe XD 

Tentang Adobe XD: 

Adobe XD adalah alat desain UI/UX serbaguna yang mencakup kemampuan untuk 

membuat prototipe interaktif dan animasi mikro. Sebagai bagian dari ekosistem Adobe, XD 

mudah diintegrasikan dengan Photoshop, Illustrator, dan aplikasi Adobe lainnya. 

Fitur Utama: 

• Auto-Animate: Membuat transisi dan animasi otomatis antara dua artboard. 

• Interaction Trigger: Mendukung klik, hover, dan drag untuk memicu animasi. 

• Prototyping Mode: Menautkan layar dengan transisi yang halus dan interaktif. 

• Voice Prototyping: Menambahkan interaksi berbasis suara. 

• Preview and Sharing: Memungkinkan pratinjau animasi langsung di perangkat dan 

berbagi prototipe dengan tautan. 

Kelebihan Adobe XD: 

• Gratis untuk penggunaan dasar. 

• Mudah digunakan, bahkan untuk desainer pemula. 

• Fitur animasi seperti auto-animate membuat mikrointeraksi lebih cepat dibuat. 

Kekurangan Adobe XD: 

• Tidak memiliki kontrol animasi sedetail Principle. 

• Beberapa fitur canggih hanya tersedia di versi berbayar. 

Cocok untuk: 
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• Desainer yang menginginkan alat serbaguna untuk desain, prototipe, dan animasi 

mikro dalam satu platform. 

3. Figma 

Tentang Figma: 

Figma adalah alat desain berbasis cloud yang mendukung pembuatan prototipe interaktif 

dengan animasi dasar. Meskipun tidak sekuat Principle atau Adobe XD dalam hal animasi, 

Figma unggul dalam kolaborasi real-time. 

Fitur Utama: 

• Smart Animate: Membuat transisi animasi antara dua frame yang memiliki elemen 

serupa. 

• Interaction Trigger: Mendukung klik, drag, dan hover. 

• Collaboration: Mendukung kolaborasi real-time antara anggota tim. 

• Plugins: Mendukung plugin untuk menambahkan fitur animasi lebih lanjut. 

Kelebihan Figma: 

• Berbasis cloud, dapat diakses di berbagai perangkat. 

• Kolaborasi real-time yang sangat baik. 

• Gratis untuk penggunaan dasar. 

Kekurangan Figma: 

• Fitur animasi lebih sederhana dibandingkan Principle atau Adobe XD. 

• Tidak mendukung animasi berbasis timeline. 

Cocok untuk: 

• Prototipe cepat dengan animasi sederhana. 

• Kolaborasi tim pada desain UI/UX. 

4. After Effects 

Tentang After Effects: 
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After Effects adalah alat animasi profesional yang sering digunakan untuk membuat 

animasi UI/UX berkualitas tinggi, termasuk mikrointeraksi yang kompleks. 

Fitur Utama: 

• Timeline Editing: Mengontrol setiap elemen animasi dengan presisi. 

• Expressions and Scripts: Membuat animasi dinamis dengan skrip. 

• Export Lottie Animations: Ekspor animasi sebagai file JSON menggunakan plugin 

seperti Bodymovin. 

Kelebihan After Effects: 

• Sangat fleksibel untuk animasi kompleks. 

• Mendukung ekspor ke format web (Lottie). 

Kekurangan After Effects: 

• Membutuhkan waktu belajar yang lebih lama. 

• Tidak cocok untuk prototipe interaktif langsung. 

Cocok untuk: 

• Animasi UI yang membutuhkan detail tinggi dan kualitas profesional. 

5. LottieFiles 

Tentang LottieFiles: 

LottieFiles adalah platform yang memungkinkan desainer untuk membuat dan 

mengintegrasikan animasi ke dalam aplikasi dengan format Lottie (JSON). Animasi ini 

ringan dan mendukung perangkat mobile maupun web. 

Fitur Utama: 

• Lottie Editor: Membuat dan mengedit animasi secara langsung. 

• Integrasi dengan After Effects: Mendukung ekspor animasi dari After Effects. 

• Animasi Responsif: Animasi tetap lancar dan ringan untuk aplikasi. 

Kelebihan LottieFiles: 
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• Animasi kompatibel dengan berbagai platform (web, Android, iOS). 

• Mempermudah pengembang untuk mengintegrasikan animasi. 

Kekurangan LottieFiles: 

• Membutuhkan After Effects untuk pembuatan animasi yang kompleks. 

• Kurang cocok untuk animasi interaktif langsung. 

Cocok untuk: 

• Animasi yang akan digunakan dalam aplikasi mobile dan web. 

Perbandingan Alat Animasi dan Mikrointeraksi 

Alat Fokus Utama Platform 

Tingkat 

Kesulitan 

Harga 

Principle 

Animasi UI dan 

mikrointeraksi. 

Mac Menengah Berbayar 

Adobe 

XD 

Desain, prototipe, dan 

animasi. 

Windows, 

Mac 

Mudah 

Gratis 

(dasar) 

Figma 

Prototipe dengan animasi 

sederhana. 

Web, 

Windows, Mac 

Mudah 

Gratis 

(dasar) 

After 

Effects 

Animasi detail dan 

profesional. 

Windows, 

Mac 

Sulit Berbayar 

LottieFil

es 

Animasi ringan untuk 

aplikasi. 

Web Menengah 

Gratis/Premi

um 
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Minggu 11 DESAIN UNTUK AKSESIBILITAS 

Prinsip Desain Aksesibel  Kontras Warna, Ukuran Font, Dan Konvensi Visual 

Prinsip desain aksesibel adalah pendekatan yang memastikan produk digital dapat 

digunakan oleh semua orang, termasuk mereka dengan keterbatasan fisik, sensorik, atau 

kognitif. Dalam desain UI/UX, aspek seperti kontras warna, ukuran font, dan konvensi 

visual memainkan peran penting untuk menciptakan pengalaman yang inklusif. 

1. Kontras Warna 

Pengertian: 

Kontras warna mengacu pada perbedaan antara warna teks dan latar belakang, yang 

memastikan elemen visual mudah dilihat oleh semua pengguna, termasuk mereka yang 

memiliki gangguan penglihatan seperti buta warna. 

Prinsip Penting: 

1. Rasio Kontras: 

o Rasio kontras minimum antara teks dan latar belakang adalah: 

▪ 4.5:1 untuk teks kecil. 

▪ 3:1 untuk teks besar (minimal 18px atau 14px bold). 

o Berdasarkan panduan WCAG (Web Content Accessibility Guidelines). 

2. Warna dan Fungsi: 

o Jangan gunakan warna saja untuk menyampaikan informasi. Tambahkan label, 

ikon, atau pola sebagai pelengkap. 

o Contoh: Teks merah untuk peringatan harus diikuti oleh ikon atau label 

tambahan. 

3. Uji Aksesibilitas Warna: 

o Gunakan alat seperti Contrast Checker atau Accessibility Insights untuk 

memastikan rasio kontras memadai. 
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2. Ukuran Font 

Pengertian: 

Ukuran font adalah elemen penting untuk memastikan teks dapat dibaca dengan nyaman 

di berbagai perangkat dan kondisi. 

Prinsip Penting: 

1. Ukuran Minimum: 

o Gunakan ukuran font minimal 16px untuk teks utama. Ukuran ini dianggap 

ideal untuk keterbacaan pada layar. 

2. Responsivitas: 

o Gunakan unit fleksibel seperti em atau rem untuk memastikan ukuran font 

menyesuaikan dengan perangkat. 

3. Jarak Antar Teks (Line Height): 

o Pastikan line-height minimal 1.5 untuk mengurangi kelelahan visual. 

4. Opsi Zoom: 

o Pastikan teks tetap terbaca dan antarmuka tetap berfungsi dengan baik saat 

pengguna memperbesar layar hingga 200%. 

Contoh Implementasi: 

• Teks heading menggunakan font besar untuk menarik perhatian. 

• Teks body menggunakan font ukuran sedang (16px–18px) untuk keterbacaan. 

3. Konvensi Visual 

Pengertian: 

Konvensi visual adalah aturan atau pola desain yang sudah dikenal luas oleh pengguna, 

seperti tata letak, ikon, dan elemen navigasi. Mengikuti konvensi visual membantu pengguna 

memahami dan menggunakan produk dengan lebih mudah. 

Prinsip Penting: 
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1. Gunakan Pola yang Dikenal: 

o Gunakan ikon dan elemen navigasi yang sudah umum, seperti ikon 

"hamburger" untuk menu atau "keranjang" untuk belanja. 

o Hindari eksperimen desain yang membingungkan pengguna. 

2. Navigasi yang Konsisten: 

o Pastikan navigasi berada di tempat yang sama di setiap halaman. 

o Contoh: Menu navigasi horizontal di bagian atas halaman. 

3. Teks dan Label yang Jelas: 

o Gunakan label yang deskriptif untuk tombol dan tautan. 

o Contoh: Hindari teks seperti "Klik di sini." Gunakan "Lihat Detail Produk" 

sebagai gantinya. 

4. Visual Hierarchy: 

o Gunakan ukuran, warna, dan posisi untuk menunjukkan prioritas elemen. 

o Contoh: Heading lebih besar daripada subheading, dan tombol CTA lebih 

mencolok daripada elemen lain. 

Contoh Implementasi: 

• Teks tombol "Kirim" lebih besar dan berwarna mencolok, sehingga mudah dikenali. 

• Breadcrumbs digunakan untuk membantu pengguna memahami lokasi mereka di 

situs. 

Menggabungkan Kontras Warna, Ukuran Font, dan Konvensi Visual 

1. Desain Formulir: 

o Teks label form menggunakan font 16px dengan jarak antar baris 1.5. 

o Field input memiliki warna latar abu-abu muda dengan border kontras. 

o Tombol submit menggunakan warna mencolok dengan teks besar seperti 

"Kirim Data." 
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2. Desain Navigasi: 

o Menu horizontal menggunakan font 18px dengan latar belakang gelap dan teks 

putih. 

o Elemen aktif diberi highlight warna terang untuk menunjukkan lokasi 

pengguna. 

3. Desain Artikel: 

o Heading artikel menggunakan font besar (24px) dengan warna gelap. 

o Teks body menggunakan font 18px dengan kontras tinggi terhadap latar 

belakang. 

Alat untuk Menguji Aksesibilitas Desain 

1. Contrast Checker: 

o Mengevaluasi rasio kontras warna. 

o WebAIM Contrast Checker 

2. Wave Accessibility Tool: 

o Meninjau elemen aksesibilitas secara keseluruhan. 

3. Google Lighthouse: 

o Menganalisis aksesibilitas situs secara otomatis. 

4. Screen Reader: 

o Uji aksesibilitas desain dengan alat pembaca layar seperti NVDA atau 

VoiceOver. 

 

Pedoman WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) 

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) adalah seperangkat standar 

internasional yang dirancang untuk memastikan konten web dapat diakses oleh semua orang, 
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termasuk mereka dengan disabilitas. WCAG membantu desainer dan pengembang 

menciptakan pengalaman digital yang inklusif. 

Tujuan Utama WCAG 

1. Memastikan Aksesibilitas: 

o Membantu pengguna dengan berbagai keterbatasan, seperti gangguan 

penglihatan, pendengaran, motorik, atau kognitif. 

2. Mematuhi Regulasi: 

o Banyak negara mengadopsi WCAG sebagai standar hukum untuk aksesibilitas 

web. 

3. Meningkatkan Pengalaman Pengguna: 

o Desain yang lebih aksesibel juga cenderung lebih intuitif bagi semua 

pengguna. 

4 Prinsip Utama WCAG 

WCAG didasarkan pada 4 prinsip utama, yang dikenal dengan singkatan POUR: 

1. Perceivable (Dapat Dipersepsi) 

Informasi dan elemen antarmuka harus dapat dipersepsi oleh semua pengguna. 

• Contoh: 

o Teks harus memiliki kontras warna yang cukup agar dapat dibaca dengan 

mudah. 

o Konten non-teks (gambar, video) harus memiliki teks alternatif (alt text). 

o Media audio dan video harus menyediakan transkrip atau caption. 

2. Operable (Dapat Dioperasikan) 

Antarmuka dan navigasi harus dapat digunakan oleh berbagai metode, termasuk keyboard 

atau perangkat bantu. 

• Contoh: 
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o Semua fungsi harus dapat diakses hanya dengan keyboard. 

o Elemen interaktif (seperti tombol) harus memiliki waktu cukup untuk 

berinteraksi, seperti tidak menghilang terlalu cepat. 

o Hindari konten berkedip yang dapat memicu serangan epilepsi. 

3. Understandable (Dapat Dipahami) 

Informasi dan antarmuka harus mudah dipahami oleh pengguna. 

• Contoh: 

o Gunakan bahasa yang sederhana untuk konten. 

o Teks error dalam formulir harus memberikan petunjuk yang jelas untuk 

perbaikan. 

o Navigasi harus konsisten di seluruh situs. 

4. Robust (Kuat) 

Konten harus dapat diakses melalui berbagai teknologi, termasuk perangkat bantu dan 

browser yang berbeda. 

• Contoh: 

o Gunakan kode HTML yang valid untuk kompatibilitas dengan pembaca 

layar. 

o Pastikan elemen ARIA (Accessible Rich Internet Applications) diterapkan 

dengan benar. 

Level Kepatuhan WCAG 

WCAG memiliki 3 level kepatuhan, tergantung pada tingkat aksesibilitas: 

1. Level A (Dasar): 

o Memenuhi kebutuhan aksesibilitas minimum. 

o Contoh: Teks alternatif untuk gambar. 

2. Level AA (Disarankan): 
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o Standar umum untuk memenuhi aksesibilitas yang memadai. 

o Contoh: Rasio kontras warna teks dan latar belakang minimal 4.5:1. 

3. Level AAA (Tinggi): 

o Aksesibilitas tertinggi, memenuhi kebutuhan pengguna dengan disabilitas 

berat. 

o Contoh: Rasio kontras warna minimal 7:1. 

Sebagian besar situs web menargetkan Level AA sebagai standar yang praktis. 

Contoh Pedoman WCAG 

1. Perceivable 

• Teks Alternatif: Tambahkan alt text ke semua gambar untuk menjelaskan kontennya. 

html 

Salin kode 

<img src="gambar.jpg" alt="Foto pemandangan matahari terbenam."> 

• Kontras Warna: Gunakan rasio kontras minimal 4.5:1 untuk teks kecil. 

• Media Alternatif: Tambahkan transkrip untuk video. 

o Contoh: Video tutorial harus memiliki teks tertulis atau subtitle. 

2. Operable 

• Navigasi Keyboard: Semua elemen interaktif harus dapat diakses dengan keyboard. 

o Contoh: Tautan dapat dipilih menggunakan tombol Tab. 

• Hindari Animasi Cepat: Animasi berkedip tidak boleh lebih dari 3 kali per detik. 

• Durasi Cukup: Beri pengguna cukup waktu untuk menyelesaikan tugas, seperti 

formulir. 

3. Understandable 

• Bahasa yang Konsisten: Gunakan istilah yang sama untuk elemen yang sama di 

seluruh situs. 
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• Form Error: Berikan pesan error yang spesifik. 

o Contoh: "Masukkan email dalam format yang benar, seperti 

user@example.com." 

4. Robust 

• Kode Valid: Gunakan validator HTML untuk memastikan struktur kode yang benar. 

• Kompatibilitas ARIA: Tambahkan elemen ARIA untuk mendeskripsikan elemen 

yang kompleks kepada pembaca layar. 

 

Alat untuk Memeriksa Kepatuhan WCAG 

1. Wave (Web Accessibility Evaluation Tool): 

o Mengevaluasi elemen aksesibilitas pada halaman web. 

o Link ke Wave 

2. Google Lighthouse: 

o Alat bawaan Chrome untuk menganalisis aksesibilitas, performa, dan SEO. 

3. Contrast Checker: 

o Memeriksa rasio kontras warna untuk teks. 

o Link ke Contrast Checker 

4. AXE Accessibility Checker: 

o Plugin browser untuk memeriksa elemen yang tidak sesuai WCAG. 

Manfaat Mematuhi WCAG 

1. Pengalaman yang Lebih Baik: 

o Semua pengguna dapat menikmati konten tanpa hambatan. 

2. Mematuhi Regulasi: 

o Banyak undang-undang seperti ADA (Americans with Disabilities Act) 

mengadopsi WCAG. 
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3. Meningkatkan Jangkauan: 

o Aksesibilitas yang lebih baik meningkatkan jumlah pengguna potensial. 

4. SEO yang Lebih Baik: 

o Elemen aksesibilitas seperti teks alternatif juga membantu mesin pencari 

memahami konten. 

 

Pengujian Aksesibilitas Desain 

Pengujian aksesibilitas dalam desain bertujuan untuk memastikan bahwa sebuah produk 

digital (seperti situs web atau aplikasi) dapat digunakan oleh semua orang, termasuk mereka 

dengan disabilitas. Ini adalah langkah penting dalam memastikan kepatuhan terhadap standar 

seperti WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) dan memberikan pengalaman yang 

inklusif. 

Mengapa Pengujian Aksesibilitas Penting? 

1. Meningkatkan Pengalaman Pengguna: 

o Membuat produk lebih ramah bagi semua pengguna, termasuk mereka dengan 

gangguan penglihatan, pendengaran, atau motorik. 

2. Memenuhi Standar Hukum: 

o Banyak negara memiliki peraturan aksesibilitas yang harus dipatuhi (misalnya, 

ADA di AS, UU Nomor 8 Tahun 2016 di Indonesia). 

3. Meningkatkan Jangkauan Audiens: 

o Aksesibilitas yang lebih baik berarti produk dapat menjangkau lebih banyak 

pengguna. 

4. Meningkatkan SEO: 

o Praktik aksesibilitas, seperti teks alternatif pada gambar, juga mendukung 

pengoptimalan mesin pencari. 
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Langkah-Langkah Pengujian Aksesibilitas 

1. Pengujian Manual 

Pengujian manual melibatkan evaluasi antarmuka secara langsung untuk mengidentifikasi 

masalah aksesibilitas. 

1. Navigasi Keyboard: 

o Pastikan semua elemen interaktif (tombol, tautan, menu) dapat diakses 

menggunakan keyboard saja (tanpa mouse). 

o Gunakan tombol Tab, Shift + Tab, dan Enter untuk memeriksa navigasi. 

2. Teks Alternatif: 

o Periksa apakah semua gambar memiliki teks alternatif (alt text) yang 

menjelaskan konten. 

3. Kontras Warna: 

o Evaluasi kontras warna antara teks dan latar belakang untuk memastikan 

keterbacaan. 

o Gunakan alat seperti WebAIM Contrast Checker untuk memverifikasi rasio 

kontras. 

4. Bantuan Visual: 

o Pastikan elemen fokus (seperti tombol atau input field) memiliki indikator 

visual yang jelas saat dipilih. 

5. Pengujian Formulir: 

o Periksa apakah label form jelas, dan validasi error memberikan informasi yang 

dapat dimengerti. 

o Contoh: "Harap masukkan email dengan format yang benar." 

2. Pengujian Otomatis 

Gunakan alat otomatis untuk mengidentifikasi masalah aksesibilitas dengan cepat. 
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1. Wave (Web Accessibility Evaluation Tool): 

o Mengevaluasi halaman web untuk memeriksa kontras warna, label form, dan 

elemen ARIA. 

2. Google Lighthouse: 

o Alat bawaan Chrome DevTools untuk menguji aksesibilitas, performa, dan 

SEO. 

3. AXE Accessibility Checker: 

o Plugin browser untuk mendeteksi elemen desain yang tidak sesuai WCAG. 

4. Pa11y: 

o Alat pengujian otomatis berbasis open-source untuk mengevaluasi 

aksesibilitas situs web. 

3. Pengujian dengan Perangkat Bantu 

Gunakan perangkat bantu seperti pembaca layar atau magnifier untuk mensimulasikan 

pengalaman pengguna dengan kebutuhan khusus. 

1. Pembaca Layar: 

o Gunakan perangkat lunak seperti NVDA (Windows), VoiceOver 

(macOS/iOS), atau TalkBack (Android). 

o Pastikan pembaca layar dapat mengidentifikasi elemen antarmuka, membaca 

teks alternatif, dan memberikan konteks yang jelas. 

2. Penggunaan Magnifier: 

o Periksa apakah antarmuka tetap terbaca dan berfungsi saat diperbesar hingga 

200%. 

3. Pengujian Suara: 

o Uji fitur berbasis suara, seperti navigasi melalui perintah suara atau deskripsi 

audio untuk video. 
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4. Uji Pengguna 

Melibatkan pengguna dengan kebutuhan aksesibilitas dalam pengujian dapat memberikan 

wawasan langsung tentang masalah yang mungkin tidak terdeteksi oleh alat otomatis atau 

manual. 

1. Rekrut Pengguna yang Beragam: 

o Termasuk pengguna dengan gangguan penglihatan, pendengaran, motorik, 

atau kognitif. 

2. Berikan Skenario Pengujian: 

o Misalnya, "Isi formulir pendaftaran" atau "Cari produk tertentu di situs." 

3. Kumpulkan Umpan Balik: 

o Tanyakan kesulitan yang mereka alami atau elemen yang membingungkan. 

Area Utama yang Harus Diuji 

1. Navigasi: 

o Pastikan menu, tombol, dan elemen interaktif dapat diakses tanpa kesalahan. 

2. Teks dan Konten: 

o Konfirmasi bahwa semua teks mudah dibaca dengan kontras warna yang 

memadai. 

3. Media: 

o Periksa apakah video memiliki teks tertulis (caption) dan deskripsi audio. 

4. Formulir: 

o Pastikan formulir memiliki label yang jelas dan memberikan validasi error 

yang mudah dipahami. 

5. Responsivitas: 

o Uji tampilan di berbagai perangkat (desktop, tablet, mobile) untuk memastikan 

elemen tetap dapat diakses. 
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Prinsip WCAG dalam Pengujian 

1. Perceivable: 

o Informasi dapat diakses melalui lebih dari satu indra (visual, suara, atau 

sentuhan). 

2. Operable: 

o Semua elemen interaktif dapat diakses melalui keyboard atau perangkat bantu. 

3. Understandable: 

o Teks, pesan error, dan navigasi mudah dipahami oleh semua pengguna. 

4. Robust: 

o Konten dapat diakses melalui berbagai perangkat dan teknologi bantu. 

Contoh Masalah dan Solusi 

Masalah Solusi 

Teks sulit dibaca karena 

kontras rendah. 

Tingkatkan kontras warna teks dan latar belakang sesuai 

standar WCAG (4.5:1). 

Formulir tidak memiliki 

label yang jelas. 

Tambahkan label yang deskriptif untuk setiap input form. 

Gambar tidak memiliki teks 

alternatif. 

Berikan deskripsi teks pada atribut alt untuk setiap 

gambar. 

Tidak dapat navigasi tanpa 

mouse. 

Pastikan semua elemen interaktif dapat diakses melalui 

keyboard. 

 

Alat untuk Pengujian Aksesibilitas 

Alat Fungsi 

Wave Evaluasi aksesibilitas halaman web. 
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Alat Fungsi 

Google 

Lighthouse 

Audit aksesibilitas dan performa situs. 

AXE 

Accessibility 

Deteksi masalah aksesibilitas dengan plugin 

browser. 

NVDA / 

VoiceOver 

Simulasi penggunaan pembaca layar. 

Contrast 

Checker 

Verifikasi rasio kontras warna. 

 

Minggu 12 KOLABORASI TIM DALAM PROSES UI/UX DESIGN 

Peran Anggota Tim Dalam Proyek Desain UI/UX (Desainer, Pengembang, Manajer 

Produk) 

Dalam proyek desain UI/UX, kolaborasi antara berbagai anggota tim sangat penting untuk 

menciptakan produk yang efektif, fungsional, dan memenuhi kebutuhan pengguna. Berikut 

adalah peran utama dalam tim desain UI/UX beserta tanggung jawab masing-masing 

anggota, seperti desainer, pengembang, dan manajer produk: 

 

1. Desainer (UI/UX Designer) 

Peran Utama: 

Bertanggung jawab atas perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna yang intuitif, 

estetis, dan mudah digunakan. 

Tugas dan Tanggung Jawab: 

• Riset Pengguna: 
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o Melakukan wawancara pengguna, survei, atau observasi untuk memahami 

kebutuhan dan masalah pengguna. 

• Wireframe dan Prototipe: 

o Membuat kerangka kerja awal (wireframe) dan prototipe interaktif untuk 

memvisualisasikan ide desain. 

• Desain Visual: 

o Merancang elemen UI seperti tombol, ikon, warna, dan tipografi sesuai 

dengan panduan merek. 

• Uji Usabilitas: 

o Menguji desain dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik dan iterasi 

desain. 

• Kolaborasi: 

o Berkolaborasi dengan pengembang untuk memastikan desain 

diimplementasikan dengan benar. 

Keterampilan yang Dibutuhkan: 

• Penguasaan alat desain seperti Figma, Adobe XD, atau Sketch. 

• Pemahaman tentang WCAG untuk memastikan aksesibilitas. 

• Pengetahuan tentang user flows, personas, dan journey maps. 

2. Pengembang (Developer) 

Peran Utama: 

Mengimplementasikan desain UI/UX ke dalam produk yang fungsional, responsif, dan 

bebas dari bug. 

Tugas dan Tanggung Jawab: 

• Implementasi Desain: 
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o Menerjemahkan wireframe atau prototipe ke dalam kode (HTML, CSS, 

JavaScript). 

• Responsivitas: 

o Memastikan produk berjalan dengan baik di berbagai perangkat (desktop, 

tablet, mobile). 

• Fungsionalitas: 

o Menambahkan logika interaktif dan fitur sesuai spesifikasi produk. 

• Pengoptimalan: 

o Mengoptimalkan performa situs atau aplikasi untuk kecepatan dan efisiensi. 

• Kolaborasi: 

o Berkomunikasi dengan desainer untuk menyelaraskan implementasi dengan 

visi desain. 

• Pengujian: 

o Menguji fungsionalitas elemen UI untuk memastikan produk bebas bug. 

Keterampilan yang Dibutuhkan: 

• Bahasa pemrograman seperti HTML, CSS, JavaScript, atau framework seperti 

React dan Vue.js. 

• Pengetahuan tentang API dan integrasi backend jika diperlukan. 

• Pemahaman dasar tentang desain untuk memastikan implementasi sesuai. 

3. Manajer Produk (Product Manager / PM) 

Peran Utama: 

Mengelola visi dan tujuan produk, memastikan produk memenuhi kebutuhan pengguna 

dan bisnis, serta mengkoordinasikan semua tim dalam proyek. 

Tugas dan Tanggung Jawab: 

• Penentuan Tujuan Produk: 
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o Menentukan visi, misi, dan tujuan produk berdasarkan kebutuhan pengguna 

dan bisnis. 

• Prioritas Fitur: 

o Memutuskan fitur apa yang harus dikembangkan terlebih dahulu. 

• Koordinasi Tim: 

o Menghubungkan tim desain, pengembangan, pemasaran, dan pemangku 

kepentingan. 

• Dokumentasi: 

o Membuat dokumen spesifikasi produk (Product Requirement Document / 

PRD) dan user stories. 

• Monitoring: 

o Memastikan proyek berjalan sesuai jadwal dan visi produk tetap terjaga. 

Keterampilan yang Dibutuhkan: 

• Keterampilan manajemen proyek dan alat seperti Trello, Jira, atau Asana. 

• Pengetahuan tentang metodologi Agile atau Scrum. 

• Pemahaman dasar tentang desain dan pengembangan untuk berkomunikasi efektif 

dengan tim. 

Interaksi Antar Peran 

1. Kolaborasi Desainer dan Pengembang 

• Tujuan: 

o Memastikan desain yang dirancang dapat diimplementasikan secara teknis. 

• Kegiatan: 

o Diskusi tentang batasan teknis atau solusi untuk fitur desain. 

o Pemanfaatan handoff tools seperti Zeplin atau fitur handoff di Figma. 

2. Kolaborasi Desainer dan Manajer Produk 
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• Tujuan: 

o Memastikan desain selaras dengan tujuan bisnis dan kebutuhan pengguna. 

• Kegiatan: 

o Diskusi tentang user personas, prioritas fitur, dan hasil riset pengguna. 

3. Kolaborasi Pengembang dan Manajer Produk 

• Tujuan: 

o Memastikan pengembangan berjalan sesuai dengan visi produk. 

• Kegiatan: 

o Sprint planning, review backlog, dan evaluasi progres proyek. 

Contoh Studi Kasus 

Proyek: Aplikasi Pemesanan Makanan 

1. Desainer: 

o Membuat prototipe aplikasi, termasuk antarmuka daftar restoran, halaman 

menu, dan proses checkout. 

2. Pengembang: 

o Menerjemahkan desain ke dalam kode menggunakan React untuk frontend 

dan memastikan responsivitas. 

3. Manajer Produk: 

o Menentukan bahwa fitur "Pencarian Cepat" adalah prioritas utama karena 

kebutuhan pengguna. 

Kolaborasi: 

• Desainer berdiskusi dengan pengembang untuk memastikan tombol CTA terlihat jelas 

di semua perangkat. 

• Manajer produk mengarahkan tim agar fitur utama siap diluncurkan dalam sprint 

pertama. 



143 

 

 

 

 

Tantangan Umum dan Solusi 

Tantangan Solusi 

Perbedaan visi antara desainer dan 

pengembang. 

Melakukan diskusi awal untuk menyelaraskan 

harapan dan batasan teknis. 

Fitur tidak sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

Melibatkan hasil riset pengguna dalam prioritas 

fitur oleh manajer produk. 

Prototipe sulit diimplementasikan 

secara teknis. 

Desainer bekerja sama dengan pengembang untuk 

mencari solusi alternatif. 

 

Kolaborasi Menggunakan Alat Berbasis Cloud (Figma, Invision) 

Kolaborasi menggunakan alat berbasis cloud seperti Figma dan InVision 

memungkinkan tim desain dan pengembangan bekerja bersama secara efisien, terlepas dari 

lokasi. Alat-alat ini dirancang untuk mendukung kerja tim, komunikasi, dan dokumentasi 

desain dalam waktu nyata. 

Berikut adalah detail tentang Figma dan InVision, serta bagaimana alat-alat ini 

mendukung kolaborasi tim: 

1. Figma 

Tentang Figma 

Figma adalah alat desain berbasis cloud yang memungkinkan kolaborasi real-time. Semua 

file disimpan secara online, sehingga anggota tim dapat bekerja secara bersamaan pada 

dokumen yang sama. 

Fitur Kolaborasi Figma 
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1. Real-Time Collaboration: 

o Beberapa anggota tim dapat mengedit file secara bersamaan, mirip dengan 

Google Docs. 

o Setiap perubahan langsung terlihat tanpa perlu sinkronisasi manual. 

2. Komentar: 

o Anggota tim dapat meninggalkan komentar langsung pada desain untuk 

memberikan umpan balik. 

o Komentar terhubung dengan elemen spesifik untuk mempermudah diskusi. 

3. Version History: 

o Figma menyimpan riwayat versi secara otomatis, memungkinkan Anda untuk 

melihat atau memulihkan versi sebelumnya. 

4. Prototyping: 

o Membuat prototipe interaktif langsung di dalam Figma, tanpa perlu ekspor ke 

alat lain. 

o Anggota tim dapat menguji alur pengguna dengan tautan prototipe yang 

dibagikan. 

5. Handoff untuk Pengembang: 

o Fitur handoff memberikan spesifikasi desain, seperti dimensi, warna, dan kode 

CSS. 

o Mengurangi miskomunikasi antara desainer dan pengembang. 

Kelebihan Figma untuk Kolaborasi 

• Berbasis Cloud: Tidak perlu instalasi, cukup login di browser. 

• Kompatibilitas Multi-Platform: Dapat diakses dari Windows, Mac, Linux, atau 

perangkat seluler. 
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• Plugin dan Integrasi: Mendukung berbagai plugin untuk menambahkan fitur 

tambahan seperti pengujian aksesibilitas atau ekspor file. 

Penggunaan: 

• Tim Desain: Membuat wireframe, prototipe, dan desain visual. 

• Tim Pengembangan: Mengakses spesifikasi desain untuk implementasi. 

• Pemangku Kepentingan: Memberikan umpan balik langsung di file desain. 

2. InVision 

Tentang InVision 

InVision adalah alat desain berbasis cloud yang dirancang khusus untuk pembuatan 

prototipe dan pengumpulan umpan balik. Meskipun tidak sekuat Figma dalam pembuatan 

desain, InVision unggul dalam presentasi dan komunikasi tim. 

Fitur Kolaborasi InVision 

1. Prototyping: 

o Membuat prototipe interaktif dari file desain yang diunggah (misalnya, dari 

Sketch atau Figma). 

o Mendukung transisi layar, animasi, dan hotspot untuk menciptakan alur 

pengguna. 

2. Komentar dan Umpan Balik: 

o Pemangku kepentingan dapat meninggalkan komentar langsung pada elemen 

desain. 

o Semua diskusi dikumpulkan di satu tempat untuk mempermudah pelacakan. 

3. Freehand: 

o Fitur kolaborasi visual untuk brainstorming, wireframing, atau membuat 

catatan desain secara real-time. 

4. Version Control: 



146 

 

o Melacak perubahan dan memungkinkan perbandingan antara versi desain. 

5. Developer Handoff (Inspect): 

o Memberikan spesifikasi desain seperti ukuran, warna, dan font kepada 

pengembang. 

o Dapat diintegrasikan dengan alat lain seperti Jira atau Trello. 

Kelebihan InVision untuk Kolaborasi 

• Presentasi Prototipe: Ideal untuk memamerkan desain kepada pemangku 

kepentingan. 

• Fokus pada Feedback: Mempermudah komunikasi tim tentang perubahan desain. 

• Integrasi: Terhubung dengan alat lain seperti Slack, Jira, dan Trello. 

Penggunaan: 

• Tim Desain: Membuat prototipe dari file desain yang diunggah. 

• Tim Pengembangan: Mendapatkan spesifikasi desain melalui fitur Inspect. 

• Pemangku Kepentingan: Memberikan umpan balik pada prototipe secara langsung. 

Perbandingan Figma dan InVision 

Fitur Figma InVision 

Platform Berbasis cloud, multi-platform. 

Berbasis cloud, fokus pada 

prototipe. 

Kolaborasi Real-

Time 

Ya, beberapa pengguna dapat 

bekerja pada file yang sama. 

Ya, melalui fitur Freehand 

dan komentar. 

Pembuatan Desain 

Sangat baik untuk desain, 

prototipe, dan spesifikasi. 

Tidak mendukung 

pembuatan desain langsung. 

Prototyping Mendukung prototipe interaktif. 

Prototipe dengan transisi 

dan hotspot. 
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Fitur Figma InVision 

Komentar dan 

Umpan Balik 

Langsung di file desain. Fokus pada prototipe. 

Developer Handoff 

Mendukung spesifikasi desain 

otomatis. 

Fitur Inspect untuk 

spesifikasi. 

Kompatibilitas Browser, Windows, Mac, Linux. Browser, Windows, Mac. 

Cara Kolaborasi Menggunakan Alat Ini 

1. Dalam Figma: 

1. Rancang Desain: 

o Desainer membuat wireframe, prototipe, atau desain visual di Figma. 

2. Berikan Komentar: 

o Pemangku kepentingan menambahkan komentar langsung pada desain. 

3. Uji Prototipe: 

o Tim pengujian menguji alur prototipe melalui tautan yang dibagikan. 

4. Handoff ke Pengembang: 

o Pengembang mengakses spesifikasi desain melalui mode Inspect di Figma. 

2. Dalam InVision: 

1. Unggah File Desain: 

o Desainer mengunggah file dari Sketch, Figma, atau alat desain lainnya. 

2. Buat Prototipe: 

o Tambahkan hotspot dan transisi untuk menciptakan alur pengguna. 

3. Dapatkan Umpan Balik: 

o Pemangku kepentingan memberikan umpan balik langsung pada prototipe. 

4. Handoff ke Pengembang: 
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o Pengembang menggunakan fitur Inspect untuk mendapatkan spesifikasi 

desain. 

Manfaat Kolaborasi dengan Alat Berbasis Cloud 

1. Akses Mudah: 

o Semua file tersimpan di cloud dan dapat diakses kapan saja, di mana saja. 

2. Real-Time Collaboration: 

o Tim dapat bekerja bersama secara langsung, mengurangi waktu tunggu. 

3. Dokumentasi Terpusat: 

o Semua desain, komentar, dan revisi terkumpul di satu tempat. 

4. Mengurangi Miskomunikasi: 

o Spesifikasi desain yang jelas mengurangi kesalahan saat implementasi. 

5. Efisiensi: 

o Alat ini mempercepat proses iterasi desain dan pengumpulan umpan balik. 

Proses Komunikasi Dan Feedback Dalam Tim Desain 

Komunikasi dan feedback yang efektif dalam tim desain UI/UX adalah kunci keberhasilan 

sebuah proyek. Proses ini memastikan bahwa anggota tim memiliki pemahaman yang sama, 

dapat mengatasi masalah dengan cepat, dan menghasilkan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis. 

Tahapan Proses Komunikasi dan Feedback 

1. Perencanaan dan Kick-Off 

• Tujuan: 

o Membuat anggota tim memahami visi, tujuan, dan ruang lingkup proyek. 

• Kegiatan: 

o Diskusi awal antara desainer, pengembang, dan manajer produk. 

o Mendefinisikan tanggung jawab masing-masing anggota tim. 
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o Menyusun jadwal kerja, termasuk waktu untuk review dan iterasi. 

• Output: 

o Dokumen seperti Product Requirement Document (PRD) atau daftar user 

stories. 

2. Diskusi dan Ideasi 

• Tujuan: 

o Menjelajahi solusi desain yang potensial melalui brainstorming. 

• Kegiatan: 

o Menggunakan alat seperti papan digital (Figma, Miro, atau InVision 

Freehand). 

o Sesi diskusi untuk mengembangkan ide dan konsep awal. 

o Membuat sketsa atau wireframe awal untuk memvisualisasikan ide. 

• Tips: 

o Tetapkan moderator untuk menjaga fokus diskusi. 

o Pastikan semua ide dicatat tanpa menilai terlalu dini. 

3. Pembuatan dan Review Wireframe 

• Tujuan: 

o Menyusun struktur dasar desain dan mendapatkan umpan balik awal. 

• Kegiatan: 

o Desainer membuat wireframe menggunakan alat seperti Figma atau Sketch. 

o Pemangku kepentingan dan tim lain memberikan komentar langsung di file 

desain. 

o Revisi berdasarkan umpan balik awal. 

• Tools yang Digunakan: 

o Figma: Untuk kolaborasi real-time. 
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o InVision: Untuk prototipe dan komentar. 

4. Pembuatan Prototipe 

• Tujuan: 

o Menciptakan prototipe interaktif yang merepresentasikan alur pengguna. 

• Kegiatan: 

o Desainer membuat prototipe interaktif untuk menguji alur pengguna. 

o Pemangku kepentingan, pengembang, dan pengguna memberikan umpan 

balik. 

o Melakukan iterasi untuk memperbaiki masalah sebelum pengembangan. 

• Tools yang Digunakan: 

o Adobe XD: Untuk prototipe dengan animasi. 

o Figma: Untuk prototipe dengan alur pengguna sederhana. 

5. Umpan Balik dan Iterasi 

• Tujuan: 

o Memperbaiki desain berdasarkan masukan dari tim dan pengguna. 

• Kegiatan: 

o Melakukan pengujian usability atau A/B testing dengan prototipe. 

o Mengumpulkan umpan balik melalui survei, wawancara, atau komentar 

langsung. 

o Mengidentifikasi masalah dan menyusun prioritas iterasi. 

• Tips: 

o Gunakan impact-effort matrix untuk memprioritaskan perbaikan. 

o Tetapkan waktu khusus untuk iterasi agar tidak melewati jadwal proyek. 

6. Handoff Desain ke Pengembang 

• Tujuan: 
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o Memastikan pengembang memiliki semua informasi untuk 

mengimplementasikan desain. 

• Kegiatan: 

o Desainer menyerahkan file desain lengkap dengan spesifikasi teknis. 

o Pengembang memberikan pertanyaan jika ada bagian yang tidak jelas. 

o Menggunakan alat seperti Zeplin atau mode handoff di Figma untuk 

mempermudah pengembang memahami desain. 

• Tips: 

o Lakukan sesi review bersama antara desainer dan pengembang untuk 

menyamakan ekspektasi. 

7. Review Pasca-Pengembangan 

• Tujuan: 

o Memastikan desain diimplementasikan sesuai spesifikasi. 

• Kegiatan: 

o Desainer melakukan pengujian pada produk yang sudah dikembangkan. 

o Memberikan umpan balik kepada pengembang jika ada penyimpangan dari 

desain. 

• Output: 

o Produk yang konsisten dengan desain awal. 

Komponen Penting dalam Komunikasi dan Feedback 

1. Komunikasi yang Jelas 

• Tips: 

o Gunakan bahasa yang sederhana dan spesifik. 

o Hindari asumsi, pastikan setiap anggota tim memahami konteks. 

• Contoh: 
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o "Teks heading terlalu kecil, tingkatkan ukuran menjadi 24px." 

2. Kolaborasi Aktif 

• Cara Melakukannya: 

o Gunakan alat kolaborasi berbasis cloud seperti Figma, Miro, atau Slack. 

o Lakukan pertemuan rutin untuk membahas progres dan tantangan. 

3. Feedback yang Konstruktif 

• Ciri Feedback yang Baik: 

o Spesifik: Berikan masukan yang jelas tentang bagian desain. 

o Berdasarkan Data: Gunakan hasil pengujian atau masukan pengguna sebagai 

dasar. 

o Solutif: Sertakan saran perbaikan yang bisa dilakukan. 

• Contoh Feedback: 

o Kurang Konstruktif: "Desainnya tidak menarik." 

o Konstruktif: "Tombol utama terlalu kecil, coba gunakan ukuran minimal 

44x44px agar lebih mudah diklik." 

4. Dokumentasi Feedback 

• Gunakan alat seperti: 

o Jira/Trello: Untuk mencatat masukan dan memantau progres. 

o Google Docs: Untuk menyimpan catatan hasil pertemuan. 

Alat untuk Komunikasi dan Feedback 

Alat Fungsi 

Figma 

Kolaborasi real-time, prototipe, dan 

komentar. 

InVision Presentasi desain, prototipe, dan komentar. 
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Alat Fungsi 

Slack Komunikasi tim, diskusi, dan berbagi file. 

Trello/Jira 

Manajemen tugas dan pelacakan progres 

proyek. 

Zoom/Microsoft 

Teams 

Pertemuan online untuk diskusi langsung. 

 

Minggu 13 STUDI KASUS ANALISIS DESAIN UI/UX APLIKASI POPULER 

Studi Kasus Aplikasi Populer (Instagram, Spotify, Airbnb) 

Berikut adalah studi kasus tiga aplikasi populer: Instagram, Spotify, dan Airbnb, yang 

masing-masing menunjukkan bagaimana desain UI/UX yang baik dapat menciptakan 

pengalaman pengguna yang intuitif, menarik, dan fungsional. 

1. Instagram 

Latar Belakang: 

Instagram adalah platform berbagi foto dan video yang berfokus pada interaksi sosial. 

Diluncurkan pada tahun 2010, aplikasi ini telah berkembang menjadi salah satu media sosial 

terbesar di dunia. 

Fokus Desain: 

1. Kesederhanaan: 

o Antarmuka Instagram dirancang agar pengguna dapat berbagi dan mengakses 

konten dengan cepat. 

2. Visual First: 

o Berfokus pada gambar dan video, dengan teks sebagai elemen pendukung. 

Fitur UX/UI Unggulan: 

1. Navigasi Sederhana: 
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o Bar navigasi bawah yang konsisten dengan ikon intuitif seperti "Home," 

"Search," "Reels," "Shopping," dan "Profile." 

2. Stories: 

o Format gambar/video pendek yang dapat hilang dalam 24 jam memberikan 

interaksi cepat dan mudah diakses. 

3. Infinite Scroll: 

o Pengalaman scrolling tanpa batas memungkinkan pengguna terus menjelajahi 

konten tanpa gangguan. 

4. Efek Kamera: 

o Filter real-time membuat proses pengeditan foto mudah dan menyenangkan. 

Keunggulan Desain: 

• Mudah Digunakan: Navigasi intuitif membuat pengguna baru cepat beradaptasi. 

• Visual yang Menarik: Palet warna sederhana yang mendukung fokus pada konten. 

• Interaksi Mikro: Like, share, dan komentar memberikan umpan balik instan kepada 

pengguna. 

Tantangan yang Diatasi: 

• Monetisasi: Dengan menambahkan fitur seperti Instagram Shopping dan iklan dalam 

feed, Instagram berhasil mengintegrasikan bisnis tanpa mengganggu pengalaman 

pengguna. 

2. Spotify 

Latar Belakang: 

Spotify adalah layanan streaming musik yang memungkinkan pengguna mendengarkan 

jutaan lagu dan podcast. Diluncurkan pada tahun 2008, Spotify fokus pada personalisasi dan 

kemudahan penggunaan. 

Fokus Desain: 
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1. Personalisasi: 

o Menyediakan rekomendasi yang disesuaikan dengan preferensi pengguna. 

2. Kemudahan Akses: 

o Navigasi yang mempermudah pengguna menemukan musik baru dan playlist 

favorit mereka. 

Fitur UX/UI Unggulan: 

1. Discover Weekly dan Daily Mix: 

o Algoritma personalisasi yang memberikan rekomendasi lagu berdasarkan 

preferensi pengguna. 

2. Navigasi Intuitif: 

o Tab bawah dengan ikon seperti "Home," "Search," dan "Your Library" 

memberikan akses cepat ke fitur utama. 

3. Pemutar Musik Minimalis: 

o Desain pemutar yang jelas dengan kontrol besar dan mudah diakses, cocok 

untuk penggunaan mobile. 

4. Animasi Mikro: 

o Efek kecil seperti ikon animasi saat lagu di-like memberikan rasa interaksi. 

Keunggulan Desain: 

• Responsif: Desain responsif memastikan pengalaman yang mulus di perangkat 

desktop, tablet, dan mobile. 

• Fokus pada Audio: Elemen visual tidak mengganggu fungsi utama, yaitu 

mendengarkan musik. 

• Multitasking: Spotify mendukung pemutaran di latar belakang tanpa mengganggu 

aplikasi lain. 

Tantangan yang Diatasi: 
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• Persaingan: Dengan fitur unik seperti Group Session dan Wrapped, Spotify 

berhasil mempertahankan loyalitas pengguna di pasar streaming yang kompetitif. 

3. Airbnb 

Latar Belakang: 

Airbnb adalah platform pemesanan penginapan dan pengalaman wisata yang 

menghubungkan pengguna dengan pemilik properti lokal. Diluncurkan pada tahun 2008, 

Airbnb fokus pada menciptakan kepercayaan antara penyewa dan pemilik. 

Fokus Desain: 

1. Kepercayaan dan Transparansi: 

o Memberikan informasi lengkap tentang properti dan ulasan pengguna untuk 

membangun kepercayaan. 

2. Kemudahan Pencarian: 

o Meningkatkan pengalaman pengguna melalui filter yang rinci dan pencarian 

berbasis lokasi. 

Fitur UX/UI Unggulan: 

1. Pencarian Cerdas: 

o Filter seperti harga, lokasi, fasilitas, dan kebijakan pembatalan mempermudah 

pengguna menemukan penginapan yang sesuai. 

2. Ulasan Pengguna: 

o Menampilkan ulasan dari pengguna sebelumnya untuk memberikan 

transparansi. 

3. Foto Properti Berkualitas Tinggi: 

o Galeri gambar yang mudah dijelajahi memberikan gambaran visual properti. 

4. Peta Interaktif: 

o Pengguna dapat melihat lokasi properti secara langsung di peta. 
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5. Proses Pemesanan yang Mulus: 

o Langkah-langkah pemesanan dirancang sederhana dengan fokus pada 

kenyamanan pengguna. 

Keunggulan Desain: 

• Personal: Airbnb menyarankan properti berdasarkan pencarian dan pemesanan 

sebelumnya. 

• Estetis dan Bersih: Desain visual yang minimalis dengan ruang kosong menciptakan 

kesan profesional. 

• Mobile-First: Fokus pada pengguna mobile untuk memesan perjalanan dengan cepat. 

Tantangan yang Diatasi: 

• Keamanan: Dengan menambahkan fitur seperti Verified ID dan kebijakan 

pembatalan fleksibel, Airbnb membangun kepercayaan pengguna. 

Perbandingan Desain UI/UX 

Aspek Instagram Spotify Airbnb 

Fokus 

Desain 

Visual dan 

interaksi sosial. 

Personalisasi dan 

kemudahan akses audio. 

Kepercayaan dan 

kemudahan pencarian. 

Navigasi 

Bar bawah dengan 

ikon intuitif. 

Bar bawah untuk fitur 

utama. 

Tab dan peta 

interaktif. 

Personalisa

si 

Feed berdasarkan 

preferensi. 

Rekomendasi lagu 

berbasis data. 

Saran properti 

berdasarkan riwayat. 

Transpara

nsi 

Interaksi langsung 

antar pengguna. 

Playlist yang jelas dan 

terkini. 

Ulasan pengguna dan 

foto properti. 

Interaksi 

Mikro 

Like, share, dan 

stories. 

Animasi kecil pada 

pemutar musik. 

Proses pemesanan 

dengan notifikasi. 
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Analisis Kekuatan Dan Kelemahan Desain UI/UX 

Desain UI/UX yang efektif adalah kombinasi dari elemen visual yang menarik dan 

pengalaman pengguna yang intuitif. Namun, setiap desain memiliki kekuatan dan 

kelemahannya. Berikut adalah analisis umum kekuatan dan kelemahan dalam desain UI/UX, 

serta cara mengatasi kelemahan untuk menciptakan pengalaman yang lebih baik. 

Kekuatan Desain UI/UX 

1. Navigasi yang Intuitif 

• Kekuatan: 

o Navigasi yang jelas dan mudah dipahami memungkinkan pengguna 

menemukan informasi atau menyelesaikan tugas dengan cepat. 

o Contoh: Struktur menu yang konsisten di aplikasi seperti Instagram 

memudahkan pengguna berpindah antara tab. 

• Manfaat: 

o Mengurangi kebingungan dan meningkatkan kepuasan pengguna. 

2. Visual yang Menarik 

• Kekuatan: 

o Elemen visual seperti warna, tipografi, dan ikon yang harmonis meningkatkan 

estetika dan menarik perhatian pengguna. 

o Contoh: Airbnb menggunakan desain minimalis dan foto berkualitas tinggi 

untuk menciptakan kesan profesional. 

• Manfaat: 

o Membantu menciptakan identitas merek yang kuat dan membuat aplikasi lebih 

menarik. 

3. Personalisasi 
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• Kekuatan: 

o Desain yang menyesuaikan dengan preferensi pengguna meningkatkan 

keterlibatan. 

o Contoh: Rekomendasi lagu di Spotify yang disesuaikan dengan kebiasaan 

mendengarkan pengguna. 

• Manfaat: 

o Membuat pengguna merasa diperhatikan dan meningkatkan loyalitas. 

4. Aksesibilitas yang Baik 

• Kekuatan: 

o Desain yang aksesibel memungkinkan pengguna dengan berbagai keterbatasan 

(visual, motorik, dll.) untuk menggunakan produk dengan nyaman. 

o Contoh: Teks alternatif untuk gambar dan navigasi keyboard-friendly. 

• Manfaat: 

o Memperluas jangkauan audiens dan memenuhi standar aksesibilitas (seperti 

WCAG). 

5. Responsivitas 

• Kekuatan: 

o Produk yang dirancang responsif dapat diakses dengan mudah di berbagai 

perangkat, dari desktop hingga ponsel. 

o Contoh: Desain adaptif yang digunakan oleh situs e-commerce besar seperti 

Amazon. 

• Manfaat: 

o Memberikan pengalaman yang konsisten di semua perangkat. 

Kelemahan Desain UI/UX 

1. Navigasi yang Rumit 
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• Kelemahan: 

o Struktur navigasi yang membingungkan atau terlalu dalam membuat pengguna 

kesulitan menemukan informasi. 

o Contoh: Menu dropdown yang terlalu panjang atau tautan penting yang 

tersembunyi. 

• Dampak: 

o Meningkatkan tingkat keluar (bounce rate) dan frustrasi pengguna. 

• Solusi: 

o Lakukan uji usabilitas untuk memahami pola navigasi pengguna. 

o Gunakan struktur navigasi yang sederhana dengan maksimal 2-3 tingkat 

kedalaman. 

2. Kontras Warna yang Buruk 

• Kelemahan: 

o Kontras rendah antara teks dan latar belakang membuat konten sulit dibaca. 

o Contoh: Teks abu-abu muda di atas latar belakang putih. 

• Dampak: 

o Mengurangi aksesibilitas, terutama untuk pengguna dengan gangguan 

penglihatan. 

• Solusi: 

o Gunakan alat seperti Contrast Checker untuk memastikan rasio kontras 

warna sesuai dengan standar WCAG. 

3. Beban Kognitif Tinggi 

• Kelemahan: 

o Terlalu banyak informasi atau elemen interaktif pada satu layar membuat 

pengguna kewalahan. 
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o Contoh: Halaman beranda dengan terlalu banyak pilihan, banner, atau teks. 

• Dampak: 

o Membingungkan pengguna dan memperlambat proses pengambilan 

keputusan. 

• Solusi: 

o Terapkan prinsip hierarki visual untuk menonjolkan elemen penting dan 

menyederhanakan antarmuka. 

4. Kurangnya Feedback Visual 

• Kelemahan: 

o Tidak ada indikasi yang jelas saat pengguna melakukan tindakan, seperti 

tombol yang tidak berubah saat diklik. 

o Contoh: Tidak ada perubahan visual saat form berhasil dikirim. 

• Dampak: 

o Pengguna merasa ragu apakah tindakan mereka berhasil. 

• Solusi: 

o Tambahkan mikrointeraksi seperti animasi, perubahan warna, atau pesan 

konfirmasi. 

5. Tidak Konsisten 

• Kelemahan: 

o Elemen desain yang berbeda gaya atau tidak konsisten di seluruh aplikasi 

membingungkan pengguna. 

o Contoh: Tombol dengan warna dan ukuran yang berbeda untuk fungsi serupa. 

• Dampak: 

o Mengurangi kepercayaan pengguna terhadap profesionalisme produk. 

• Solusi: 
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o Gunakan panduan gaya (design system) untuk memastikan konsistensi dalam 

warna, tipografi, dan elemen lainnya. 

6. Waktu Loading Lambat 

• Kelemahan: 

o Elemen berat seperti gambar resolusi tinggi atau animasi kompleks 

memperlambat waktu loading. 

o Contoh: Aplikasi e-commerce dengan gambar produk yang tidak 

dioptimalkan. 

• Dampak: 

o Pengguna meninggalkan aplikasi sebelum halaman dimuat sepenuhnya. 

• Solusi: 

o Optimalkan gambar, minimalkan kode CSS/JavaScript, dan gunakan caching. 

Menganalisis Kekuatan dan Kelemahan Berdasarkan Studi Kasus 

1. Instagram 

• Kekuatan: 

o Navigasi sederhana dengan ikon intuitif. 

o Fokus pada visual yang menarik dengan tata letak bersih. 

o Interaksi mikro seperti animasi "like" membuat aplikasi menyenangkan. 

• Kelemahan: 

o Pengguna dengan gangguan penglihatan mungkin kesulitan karena kurangnya 

alternatif teks pada beberapa gambar. 

o Ketergantungan besar pada warna untuk navigasi (tidak ramah buta warna). 

2. Spotify 

• Kekuatan: 

o Personalisasi yang unggul melalui algoritma cerdas. 
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o Antarmuka pemutar musik minimalis mempermudah kontrol audio. 

• Kelemahan: 

o Terlalu banyak pilihan dalam menu library dapat membingungkan pengguna 

baru. 

o Desain aplikasi kadang terasa penuh pada layar kecil. 

3. Airbnb 

• Kekuatan: 

o Visual yang menarik dan profesional melalui foto berkualitas tinggi. 

o Proses pencarian yang sederhana dengan filter yang detail. 

• Kelemahan: 

o Informasi harga terkadang tidak langsung terlihat, membingungkan pengguna. 

o Antarmuka peta bisa terasa lambat di perangkat dengan koneksi lemah. 

Strategi untuk Mengatasi Kelemahan 

1. Uji Usabilitas Secara Teratur: 

o Lakukan pengujian dengan pengguna nyata untuk mengidentifikasi masalah 

pengalaman pengguna. 

2. Iterasi Berkelanjutan: 

o Perbaiki kelemahan berdasarkan data dari pengujian dan feedback pengguna. 

3. Gunakan Design System: 

o Buat panduan desain untuk memastikan konsistensi elemen visual dan 

pengalaman. 

4. Optimalkan Performa: 

o Gunakan teknik optimasi seperti lazy loading untuk meningkatkan kecepatan 

aplikasi. 

5. Fokus pada Aksesibilitas: 
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o Terapkan panduan WCAG untuk memastikan produk dapat diakses oleh 

semua orang. 

 

Minggu 14 FINAL PROJECT DAN PRESENTASI DESAIN UI/UX 

Persiapan Presentasi Desain UI/UX 

Presentasi desain UI/UX adalah momen penting untuk menyampaikan ide, solusi, dan visi 

desain kepada pemangku kepentingan, klien, atau tim internal. Untuk memastikan presentasi 

berjalan lancar dan mendapatkan dukungan yang dibutuhkan, berikut langkah-langkah 

persiapan yang dapat diikuti: 

1. Pahami Audiens Anda 

Sebelum memulai, pastikan Anda mengetahui siapa audiens yang akan hadir dan apa 

kebutuhan mereka: 

• Pemangku Kepentingan (Stakeholders): 

o Fokus pada nilai bisnis, seperti ROI, efisiensi, atau diferensiasi produk. 

• Pengembang: 

o Tunjukkan spesifikasi teknis, alur pengguna, dan fitur yang relevan. 

• Desainer Lain: 

o Tekankan pada estetika, konsistensi, dan solusi desain kreatif. 

Tips: 

• Gunakan bahasa yang sesuai dengan audiens. Hindari istilah teknis yang tidak relevan 

bagi pemangku kepentingan non-teknis. 

• Identifikasi masalah atau kebutuhan mereka yang dapat dijawab oleh desain Anda. 

2. Rancang Alur Presentasi 

Buat presentasi yang terstruktur untuk memastikan pesan disampaikan dengan jelas dan 

terorganisasi. Berikut alur yang umum digunakan: 
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A. Pendahuluan 

1. Perkenalkan Proyek: 

o Jelaskan konteks, tujuan proyek, dan siapa target penggunanya. 

o Contoh: "Proyek ini bertujuan meningkatkan pengalaman pengguna saat 

berbelanja di platform e-commerce kami." 

2. Masalah yang Ingin Diselesaikan: 

o Paparkan masalah utama yang dihadapi pengguna atau bisnis. 

o Contoh: "Pengguna sering kesulitan menemukan produk yang diinginkan 

karena pencarian yang tidak intuitif." 

B. Solusi Desain 

1. Jelaskan Alur Pengguna (User Flow): 

o Tampilkan bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan produk Anda. 

o Gunakan diagram atau ilustrasi sederhana. 

2. Tunjukkan Wireframe/Prototipe: 

o Berikan gambaran kerangka desain sebelum masuk ke detail visual. 

o Gunakan alat seperti Figma atau InVision untuk presentasi interaktif. 

3. Jelaskan Elemen Desain Utama: 

o Highlight elemen penting seperti tipografi, warna, ikonografi, atau 

mikrointeraksi. 

o Contoh: "Tombol CTA ini didesain lebih besar dengan warna kontras untuk 

meningkatkan konversi." 

C. Dampak dan Keuntungan 

1. Manfaat untuk Pengguna: 

o Jelaskan bagaimana desain Anda memecahkan masalah pengguna. 

2. Manfaat untuk Bisnis: 
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o Tunjukkan bagaimana desain dapat meningkatkan efisiensi, pendapatan, atau 

kepuasan pengguna. 

o Contoh: "Dengan desain baru ini, waktu pencarian rata-rata diperkirakan 

turun 30%." 

D. Penutup 

1. Rekapitulasi: 

o Ulangi poin utama untuk memastikan semua memahami pesan inti. 

2. Ajakan untuk Tindakan: 

o Nyatakan langkah selanjutnya, seperti pengujian lebih lanjut, pengembangan, 

atau iterasi desain. 

3. Persiapkan Visual dan Alat Pendukung 

Gunakan alat visual yang kuat untuk membantu audiens memahami desain Anda. 

A. Alat Presentasi: 

1. Figma/Adobe XD: 

o Untuk menampilkan wireframe atau prototipe interaktif. 

2. Google Slides/PowerPoint/Keynote: 

o Untuk membuat slide pendukung yang berisi konteks dan data. 

3. InVision: 

o Untuk prototipe dengan transisi dan interaksi yang lebih detail. 

B. Konten Visual: 

1. Wireframe: 

o Tampilkan struktur dasar desain untuk fokus pada fungsionalitas. 

2. Prototipe Interaktif: 

o Perlihatkan bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan desain. 

3. Diagram Alur Pengguna: 
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o Gunakan diagram sederhana untuk menunjukkan perjalanan pengguna. 

4. Mockup Visual: 

o Gunakan mockup untuk menunjukkan elemen visual dan branding. 

5. Animasi dan Mikrointeraksi: 

o Perlihatkan animasi mikro untuk menjelaskan interaksi. 

4. Latihan Presentasi 

Latihan adalah kunci untuk memastikan presentasi berjalan lancar. 

• Waktu: Pastikan durasi presentasi sesuai jadwal. Idealnya, tidak lebih dari 20-30 

menit. 

• Bahasa: Gunakan bahasa yang jelas, tanpa jargon yang tidak perlu. 

• Penguasaan Materi: Pastikan Anda menguasai setiap slide dan elemen desain yang 

ditampilkan. 

• Simulasi Tanya-Jawab: Bersiaplah menjawab pertanyaan dari audiens, terutama 

terkait keputusan desain atau data pendukung. 

5. Libatkan Audiens 

Libatkan audiens secara aktif selama presentasi untuk meningkatkan pemahaman dan 

mendapatkan umpan balik. 

• Tunjukkan Prototipe Langsung: 

o Biarkan mereka mencoba prototipe interaktif. 

• Minta Umpan Balik: 

o Ajukan pertanyaan seperti, "Apakah alur ini sudah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna?" 

• Gunakan Studi Kasus: 

o Jelaskan bagaimana desain Anda relevan dengan masalah nyata yang pernah 

dihadapi tim. 
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6. Persiapkan Data Pendukung 

Gunakan data untuk mendukung keputusan desain Anda. 

1. Data Riset Pengguna: 

o Sertakan wawasan dari survei, wawancara, atau analitik pengguna. 

o Contoh: "70% pengguna mengatakan mereka kesulitan menemukan fitur 

pencarian." 

2. Hasil Pengujian Usabilitas: 

o Tunjukkan data sebelum dan sesudah pengujian. 

3. Analisis Kompetitor: 

o Bandingkan keunggulan desain Anda dengan kompetitor. 

7. Bersiap untuk Tanya-Jawab 

Setelah presentasi, audiens mungkin memiliki pertanyaan. Bersiaplah untuk menjawab 

dengan percaya diri. 

• Jenis Pertanyaan: 

1. Mengapa Anda memilih solusi ini? 

2. Bagaimana desain ini mendukung tujuan bisnis? 

3. Apa risiko dari pendekatan ini? 

• Cara Menjawab: 

o Gunakan data dan alasan logis untuk menjawab. 

o Jika tidak yakin, tawarkan untuk mengeksplorasi lebih lanjut setelah 

presentasi. 

8. Evaluasi dan Iterasi 

Setelah presentasi selesai: 

• Kumpulkan Feedback: 
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o Tanyakan kepada audiens apa yang mereka pahami dan apakah ada yang 

kurang jelas. 

• Iterasi Desain: 

o Gunakan masukan untuk memperbaiki desain sebelum masuk ke tahap 

pengembangan. 

Contoh Slide Presentasi Desain UI/UX 

Slide Konten 

1. Judul Nama proyek, tim desain, dan tujuan utama. 

2. 

Masalah 

Ringkasan masalah yang dihadapi pengguna atau bisnis. 

3. 

Solusi 

Wireframe atau prototipe awal yang menunjukkan alur pengguna. 

4. 

Detail 

Penjelasan elemen desain utama (warna, tipografi, ikon, dll.). 

5. 

Dampak 

Data prediksi atau hasil pengujian awal yang menunjukkan keuntungan 

desain. 

6. 

Penutup 

Rekapitulasi, langkah selanjutnya, dan ajakan untuk berdiskusi. 

 

Penyusunan Dan Perbaikan Prototipe Akhir 

Prototipe akhir adalah versi desain yang hampir menyerupai produk jadi, termasuk 

elemen visual, interaksi, dan alur pengguna yang sudah matang. Tahapan ini penting untuk 

memastikan bahwa desain memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat diimplementasikan 

dengan baik oleh tim pengembang. 
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Langkah-Langkah Penyusunan dan Perbaikan Prototipe Akhir 

1. Evaluasi Prototipe Sebelumnya 

• Tujuan: 

o Mengidentifikasi masalah yang ditemukan selama pengujian pada iterasi 

sebelumnya. 

• Kegiatan: 

o Tinjau umpan balik dari pengguna, pemangku kepentingan, dan tim internal. 

o Catat bagian yang perlu diperbaiki, seperti alur pengguna, elemen visual, atau 

interaksi. 

• Output: 

o Daftar masalah yang harus diatasi pada prototipe akhir. 

2. Integrasi Umpan Balik 

• Tujuan: 

o Mengimplementasikan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. 

• Kegiatan: 

o Prioritaskan Masalah: 

▪ Gunakan Impact-Effort Matrix untuk menentukan masalah mana yang 

harus diperbaiki terlebih dahulu. 

o Perbaiki Desain: 

▪ Sederhanakan alur pengguna yang rumit. 

▪ Tingkatkan elemen visual (misalnya, warna, ikon, atau tipografi). 

▪ Tambahkan atau perbaiki interaksi mikro untuk memberikan feedback 

yang lebih baik. 

• Tools yang Digunakan: 

o Figma, Adobe XD, atau Sketch untuk mendesain ulang prototipe. 
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3. Detailkan Elemen Visual dan Interaksi 

• Tujuan: 

o Memastikan semua elemen desain sudah sesuai dengan panduan merek dan 

siap untuk diimplementasikan. 

• Kegiatan: 

o Terapkan Konsistensi: 

▪ Gunakan panduan gaya (design system) untuk memastikan elemen 

visual konsisten di seluruh prototipe. 

o Tambahkan Mikrointeraksi: 

▪ Tunjukkan umpan balik seperti animasi tombol, perubahan warna saat 

hover, atau loading indicator. 

o Responsivitas: 

▪ Pastikan desain responsif di berbagai perangkat (desktop, tablet, 

mobile). 

• Tools yang Digunakan: 

o LottieFiles untuk menambahkan animasi mikro. 

o Prototipe interaktif di Figma atau InVision. 

4. Validasi dengan Pengguna 

• Tujuan: 

o Memastikan prototipe akhir memenuhi kebutuhan pengguna. 

• Kegiatan: 

o Lakukan pengujian dengan pengguna yang representatif. 

o Ajukan pertanyaan seperti: 

▪ Apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa hambatan? 

▪ Apakah desainnya intuitif? 
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▪ Apakah elemen visual mendukung pengalaman pengguna? 

o Rekam interaksi pengguna untuk analisis lebih lanjut. 

• Tools yang Digunakan: 

o Maze atau Lookback untuk pengujian prototipe. 

5. Finalisasi Prototipe 

• Tujuan: 

o Menyelesaikan desain yang akan diserahkan ke tim pengembang. 

• Kegiatan: 

o Tambahkan anotasi untuk menjelaskan fungsi setiap elemen kepada 

pengembang. 

o Siapkan file desain dengan struktur yang rapi, termasuk layer, grid, dan 

spesifikasi. 

o Pastikan elemen desain dapat diakses dengan mudah melalui fitur handoff. 

• Tools yang Digunakan: 

o Figma, Zeplin, atau Adobe XD (mode handoff). 

6. Kolaborasi dengan Tim Pengembang 

• Tujuan: 

o Memastikan desain dapat diimplementasikan tanpa kesalahan. 

• Kegiatan: 

o Lakukan sesi review bersama antara desainer dan pengembang untuk 

membahas desain. 

o Tanggapi pertanyaan teknis dari pengembang. 

o Pastikan prototipe sudah mendukung fitur interaktif seperti hover, klik, atau 

drag. 

7. Dokumentasi Prototipe 
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• Tujuan: 

o Memberikan panduan lengkap tentang desain dan fungsionalitas untuk 

referensi pengembang dan pemangku kepentingan. 

• Kegiatan: 

o Dokumentasikan alur pengguna, spesifikasi elemen, dan panduan interaksi. 

o Tambahkan tautan ke panduan gaya atau design system. 

• Tools yang Digunakan: 

o Notion atau Confluence untuk dokumentasi terpusat. 
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