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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan platform yang mampu
mendukung anak autis dalam memasarkan karya seni mereka, sekaligus
memberikan kemudahan bagi orang tua untuk memantau perkembangan anak.
Rumusan masalah yang diangkat berfokus pada pengembangan aplikasi yang tidak
hanya menarik bagi anak-anak autis, tetapi juga berfungsi secara efektif untuk
memfasilitasi transaksi jual beli karya seni-mereka. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan menguji- prototipe aplikasi dengan menggunakan metode UX
Journey guna memahami kebutuhan pengguna secara lebih mendalam. Data dalam
penelitian ini dikumpulkan melalui wawancara, penyebaran kuesioner, serta
observasi langsung, kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif.
Selain itu, dilakukan A/B  Testing untuk membandingkan desain  aplikasi
kompetitor dengan solusi desain yang diusulkan. Evaluasi terhadap solusi desain
dilakukan menggunakan Kkriteria penerimaan (Acceptance - Criteria) yang
dikombinasikan dengan metode UX Journey untuk memastikan bahwa aplikasi
tersebut mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa desain aplikasi yang dikembangkan menawarkan fitur-fitur
yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan anak autis. Aplikasi ini juga
mempermudah orang tua dalam memantau perkembangan dan aktivitas anak.
Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi yang diusulkan dinilai efektif dalam
meningkatkan keterlibatan -~ anak - autis:  dalam kegiatan kreatif sekaligus
mempermudah proses transaksi jual beli karya seni mereka. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa pengembangan aplikasi berbasis UX Journey ini tidak
hanya mendukung aktivitas kreatif anak autis, tetapi juga memberikan dampak

positif terhadap pengalaman pengguna, baik bagi anak maupun orang tua.

Kata Kunci : Anak autis, UX Journey, aplikasi jual beli, pengujian A/B, desain
aplikasi
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