Perancangan Antarmuka Aplikasi Media Sosial berbasis Video
untuk Anak-anak dengan pendekatan UX Journey

Tugas Akhir

Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1
Informatika Universitas Muhammadiyah Malang

_ MaLanG 4

Ariiq Zuhri Yuliansyah
201910370311391

Bidang Minat :

Rekayasa Perangkat Lunak

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
2024









LEMBAR PERNYATAAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

NAMA : Ariiq Zuhri Yuliansyah
NIM : 201910370311391

FAK.J/JUR. : Informatika

Dengan 1mi saya menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul *Perancangan
Antarmuka Aplikasi Media Sosial berbasis Video untuk Anak-anak dengan
pendekatan UX Journey” beserta seluruh isinya adalah karya saya sendiri dan
bukan merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian maupun seluruhnya, kecuali
dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan sumbernyva.

Demikian surat pernyataan im saya buat dengan sebenar-benamya. Apabila
kemudian ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya
saya ini, atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka saya
siap menanggung segala bentuk resiko/sanksi yang berlaku.

Mengetahui, Malang, 7 Maret 2024
Dosen Pembimbing Yang Membuat Pernyataan

f&&mﬂ_zswuow
Ir. Wahyu Andhyka Kusuma S.Kom, riiq Zuhri Yuliansyah
M.Kom.



Abstrak

Masalah: Media sosial yang semakin berkembang akan terus menarik minat
pengguna dan zaman sekarang sudah banyak anak-anak yang menggunakan media
sosial berbasis video, namun belum banyak aplikasi media sosial berbasis video
yang fiturnya mengutamakan anak- anak. Penelitian ini bertujuan untuk membuat
desain antarmuka aplikasi media sosial berbasis video yang bisa digunakan oleh
anak-anak. Metode: metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah UX
Journey cara pengumpulan datanya adalah melalui wawancara kepada stakeholder
yang bersangkutan. Dengan menggunakan metode UX Journey dapat lebih mudah
melakukan pendekatan kepada pengguna, data yang dihasilkan juga sesuai dengan
yang diperlukan dan bisa dikatakan akurat. Hasil: Hasil penelitian menunjukkan
design baru yang sesuai dengan kebutuhan pengguna termasuk penambahan fitur
terbaru dalam bentuk desain yang juga menjadi solusi kebutuhan pengguna. Dengan
hasil desain yang sesuai kebutuhan anak anak akan memudahkan mereka dalam
menggunakan dan memahami aplikasi yang akan dibuat.

Kata kunci: Ux Journey, Media Sosial, Anak-anak
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