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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain antarmuka pengguna

yang interaktif dan menarik untuk aplikasi mobile "Wonder Play" yang bertujuan
untuk membantu anak-anak mengembangkan keterampilan motorik dan visual-
spasial. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Metode UX Journey,
yang memungkinkan pengembang untuk memahami kebutuhan, preferensi, dan
tantangan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. Melalui analisis kebutuhan
pengguna dan pengalaman pengguna yang telah ada, desain antarmuka pengguna
yang interaktif, ramah anak, dan menarik visual akan diusulkan. Penelitian ini
dilakukan dengan pengambilan data secara wawancara terhadap beberapa
stakeholder yang sesuai dengan kriteria permasalahan. Setelah itu dilakukan juga
pemrioritasan masalah oleh stakeholder sehingga bisa didapat masalah apa saja
yang harus dimodelkan dengan prinsip prinsip yang ada di metode UX Journey
sehingga pemodelan nantinya dapat sesuai dengan keinginan dan kebutuhan
pengguna atau stakehol der. Penelitian ini juga akan mempertimbangkan
prinsip-prinsip desain UX untuk memastikan pengalaman pengguna yang optimal.
Hasil dari peneilitian yang dilakukan yaitu para pengasuh anak dapat lebih mudah
melakukan kegiatan belajar yang dimana disertai dengan bermain. Oleh karena itu,
anak dan juga pengasuh anak dapat melakukan kegiatan belajar sambil bermain
dengan menyenangkan dan lebih interaktif. Diharapkan hasil dari penelitian ini
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan aplikasi mobile yang efektif
dalam melatih keterampilan motorik dan visual-spasial anak-anak, serta
memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan.

Kata kunci: UX Journey, Technology for Child, Aplikasi Mobile, User
Experience
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Abstract
This research aims to design an interactive and attractive user interface

design for the mobile application "Wonder Play" which aims to help children
develop motor and visual-spatial skills. The method used in this research is the
UX Journey Method, which allows developers to understand user needs,
preferences and challenges in operating applications. Through analysis of user
needs and existing user experiences, an interactive, child-friendly and visually
appealing user interface design will be proposed. This research was carried out
by collecting data through interviews with several stakeholders who met the
problem criteria. After that, problem prioritization is also carried out by
stakeholders so that we can find out what problems must be modeled using the
principles in the UX Journey method so that the modeling can later be in
accordance with the wishes and needs of users or stakeholders. This research will
also consider UX design principles to ensure optimal user experience. The results
of the research carried out are that child caregivers can more easily carry out
learning activities which are accompanied by play. Therefore, children and child
caregivers can carry out learning activities while playing in a fun and more
interactive way. It is hoped that the results of this research can contribute to the
development of mobile applications that are effective in training children's motor
and visual-spatial skills, as well as providing a satisfying user experience.

Keywords : UX Journey, Technology for Child, Mobile Application, User
Experience.
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