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Abstrak 

 

Perkembangan teknologi informasi dan media digital telah membawa dampak 

signifikan pada kehidupan anak-anak. Anak – anak pada saat ini semakin terpapar pada 

penggunaan aplikasi streaming video media digital yang menawarkan berbagai jenis konten 

yang menarik. Masalah: Namun,terlalu banyak waktu yang dihabiskan untuk menonton 

konten digital di aplikasi streaming video akan berdampak negatif pada anak-anak. Oleh 

karena itu,penting untuk mengelola waktu menonton anak-anak dengan bijak dan membatasi 

durasi waktu yang dihabiskan di depan layar. Metode: Penelitian ini menggunakan metode 

UX Journey dengan menggunakan pendekatan campuran (mixed methods) yang terdiri dari 

dua pendekatan, yaitu kualitatif dan kuantitatif. Data dikumpulkan melalui wawancara dan 

observasi. Pendekatan kualitatif dipilih untuk mendapatkan gambaran yang rinci tentang 

situasi sosial tertentu dengan menggambarkan secara akurat realitas yang terbentuk melalui 

pengumpulan dan analisis kata-kata yang berasal dari situasi yang diamati. Hasil: Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar persyaratan dalam daftar periksa kebutuhan 

telah terpenuhi oleh aplikasi streaming video anak-anak. Kesimpulan dan pengembangan : 

Kesimpulan dari penelitian menyatakan bahwa 80% dari data yang terkumpul menunjukkan 

bahwa aplikasi ini layak untuk digunakkan. Beberapa faktor utama yang mendukung 

kesimpulan ini melibatkan 60% responden menyatakan puas terhadap desain tampilan pada 

aplikasi, 80% responden menyatakan bagus dengan adanya fitur timer untuk mengontrol 

durasi menonton anak, 80% menyatakan senang saat mengakses aplikasi. 

 

Kata Kunci : UX Journey, Streaming, Anak-anak 
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