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ABSTRAK 

 

 Masalah : Solusi desain untuk Technology for child yaitu aplikasi Fun With 

Art adalah teknologi yang dapat digunakan oleh pengasuh anak sebagai media 

untuk anak dalam melatih motorik dan mengeksplorasi berbagai seni melalui 

berbagai fitur yang disediakan. Dalam penelitian ini akan dilakukan perancangan 

user interface pada aplikasi Fun With Art untuk memenuhi kebutuhan persona yaitu 

pengasuh anak yang bekerja di tempat penitipan anak dengan fokus pada kegiatan 

menggambar dan mewarnai bentuk sederhana dan mudah dikenali, membuat pola 

atau desain batik, serta mempelajari tata cara membuat berbagai macam origami. 

Metode : Metode penelitian yang digunakan adalah UX Journey dengan 

menerapkan tahapan untuk menentukan kebutuhan persona, perancangan aplikasi, 

pengujian A/B Testing dan pengujian solusi desain menggunakan Acceptance 

Criteria dengan persona pengasuh anak yang bekerja di tempat penitipan anak 

sebagai sampel penelitian. Teknik analisis data yang dilakukan adalah wawancara 

untuk menggali kebutuhan dan pengumpulan umpan balik dari pengasuh anak yang 

menggunakan aplikasi tersebut. Hasil : Hasil penelitian ini adalah solusi desain 

aplikasi Fun With Art dengan fitur menggambar dan mewarnai bentuk sederhana 

dan mudah dikenali, fitur membuat pola atau desain batik, fitur menampilkan tata 

cara membuat origami yang dapat digunakan sebagai media untuk melatih motoric 

dan mengeksplorasi berbagai macam bentuk sederhana dan mudah dikenali, pola 

batik, dan macam-macam origami yang dapat dibuat. Kesimpulan dan 

pengembangan : Diharapkan pada penelitian ini, solusi desain aplikasi Fun With 

Art mampu memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna dengan 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

Kata Kunci : Technology for Child, UX Journey, Solusi Desain Aplikasi, User 

Experience   
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ABSTRACT 

 

Design solution for Technology for Child, the Fun With Art application is a 

technology that can be utilized by caregivers as a platform for children to enhance 

their motor skills and explore various arts through the provided features. This 

research focuses on designing the user interface of the Fun With Art application to 

meet the needs of the persona, namely caregivers working in childcare facilities. 

The emphasis is on activities such as drawing and coloring simple and recognizable 

shapes, creating batik patterns or designs, and learning the techniques of crafting 

various origami. The research methodology employed is UX Journey, involving 

stages such as determining persona needs, application design, A/B Testing, and 

testing design solutions using Acceptance Criteria with caregivers as the sample 

persona.Data analysis techniques include interviews to uncover needs and collect 

feedback from caregivers using the application. The research outcome is the design 

solution for the Fun With Art application, featuring drawing and coloring simple 

and recognizable shapes, creating batik patterns or designs, and displaying origami-

making techniques. This application serves as a medium to train motor skills and 

explore various simple and recognizable shapes, batik patterns, and origami 

designs. It is anticipated that this research will result in a design solution for the 

Fun With Art application that provides a satisfying user experience by meeting user 

needs. 

 

Keywords: Technology for Child, UX Journey, Application Design Solution, User 

Experience 
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