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ABSTRAK 

 

Pendidikan robotika menjadi tren yang signifikan di era Society 5.0, 

mendorong generasi muda untuk mengembangkan keterampilan kreatif dan 

inovatif melalui proyek-proyek berbasis teknologi. Namun, banyak pelajar dan 

pengembang robotika menghadapi kesulitan dalam menemukan ide untuk proyek 

mereka, yang dapat menghambat pembelajaran dan motivasi. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang galeri proyek robotika interaktif yang membantu 

pengguna menemukan inspirasi melalui metode UX Journey. Metode ini digunakan 

untuk menganalisis kebutuhan dan pengalaman pengguna, menghasilkan solusi 

desain berupa user stories, desain perangkat lunak, serta galeri yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Validasi dan verifikasi dilakukan menggunakan requirement 

metrics, acceptance criteria, dan use case logic. Hasil penelitian menunjukkan 

peningkatan efisiensi dan produktivitas pengguna, dengan validasi dan verifikasi 

yang menunjukkan kualitas desain yang memenuhi kebutuhan dan harapan 

pengguna. Penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam mendukung 

pembelajaran robotika berbasis proyek, memfasilitasi generasi muda untuk 

mengembangkan ide dan inovasi dalam bidang teknologi robotika.  

 

Kata kunci— Pendidikan Robotika, UX Journey, User Stories, Validasi dan 

Verifikasi, Requirement Metrics 
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ABSTRACT 

 

Robotics education has become a significant trend in the Society 5.0 era, 

encouraging the younger generation to develop creative and innovative skills 

through technology-based projects. However many students and robotics 

developers face difficulties in finding ideas for their projects, which can hinder 

learning and motivation. This research aims to design an interactive robotics 

project gallery that helps users find inspiration through the UX Journey method. 

This method is used to analyze user needs and experiences, yielding design 

solutions in the form of user stories, software design, and a gallery that aligns with 

user requirements. Validation and verification are conducted using requirement 

metrics, acceptance criteria, and use case logic. The results show an increase in 

user efficiency and productivity, with the validation and verification demonstrating 

that the design quality meets user needs and expectations. This research makes a 

tangible contribution to supporting project-based robotics learning, facilitating the 

younger generation to develop ideas and innovation in the field of robotics 

technology. 

Keywords— Robotics Education, UX Journey, User Stories, Validation and 

Verification, Requirement Metrics. 
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