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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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