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ABSTRAK

Masalah: Pengguna gadget tidak mengenal usia, karena itu
dikembangkanlah teknologi perangkat lunak yang dikhususkan untuk
anak-anak, salah satunya adalah Youtube Kids. Youtube Kids merupakan
salah satu media sosial berbasis video yang diperuntukkan secara khusus
untuk anak-anak dengan usia dibawah 13 tahun. Youtube Kids memiliki
kekurangan dalam desainnya yang tidak memiliki fitur auto-rotate.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui user experience dalam
menggunakan aplikasi perangkat lunak Youtube Kids yang kemudian akan
dicari solusi desainnya. Metode: UX Journey adalah metode yang penulis
gunakan dalam penelitian ini. Terbatasnya literasi terkait penelitian UX
pada Youtube Kids sebelumnya membuat UX Journey yang
memanfaatkan analisis kebutuhan pengguna dan pengalaman pengguna
menjadi metode yang cocok untuk penelitian ini. Hal ini meningkatkan
efisiensi dalam mengatasi masalah yang berpotensial muncul. Beberapa
orang tua/pendamping anak merupakan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini. Hasil: Dari hasil penelitian, dapat diketahui bahwa secara
keseluruhan, menurut orang tua atau pendamping anak, fitur dari Youtube
Kids sudah termasuk sangat lengkap namun tampilannya dirasa biasa saja
dan menimbulkan ketidaknyamanan karena tidak adanya fitur auto-rotate
yang mengharuskan scroll secara horizontal dengan thumbnail video yang
besar. Hal ini membuat akses pengawasan tidak begitu mudah.
Kesimpulan dan pengembangan: Solusi yang didapat oleh penulis
adalah menambahkan fitur auto-rotate dan desain dibuat lebih berwarna
karena aplikasi ini dikhususkan untuk anak-anak usia 13 tahun dengan
pendampingan orang tua/pendamping anak. Kemudian setelah solusi
desain penulis diujikan, dapat disimpulkan orang tua/pendamping anak
lebih nyaman dan lebih menerima solusi desain yang diberikan oleh
penulis. Dengan catatan masih terdapat 20-60% responden yang memilih

skala netral saat dilakukan AB testing pada beberapa halaman.

Kata kunci: Youtube Kids, orang tua, pendamping anak,

pengalaman pengguna, solusi desain
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