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Kata Pengantar

Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang
Maha Esa atas terselesaikannya buku ini yang berjudul "Design
Thinking UI/UX: Teori dan Praktik". Buku ini disusun sebagai
panduan lengkap bagi pembaca untuk memahami sekaligus
menerapkan proses desain antarmuka pengguna (User
Interface) dan pengalaman pengguna (User Experience) dengan
pendekatan design thinking. Dalam era digital yang serba cepat,
kebutuhan akan desain yang berfokus pada pengguna menjadi
semakin penting untuk menciptakan solusi yang efektif, efisien,
dan memberikan pengalaman yang bermakna.

Buku ini terdiri dari delapan bab yang disusun secara
sistematis, dimulai dari pengenalan konsep dasar UI/UX hingga
penerapan teknik-teknik praktis. Bab pertama mengupas definisi
dan prinsip dasar desain UI dan UX, pentingnya pendekatan
yang berpusat pada pengguna, serta pengenalan alat-alat yang
mendukung proses desain. Bab kedua membahas secara
mendalam filosofi design thinking, termasuk kegunaan dan
keuntungannya dalam menciptakan desain yang solutif dan
inovatif. Penjelasan dalam bab ini menjadi dasar penting
sebelum pembaca masuk ke tahap-tahap implementasi.

Tahap-tahap design thinking dijelaskan secara mendetail
mulai dari Bab 3 hingga Bab 7. Bab 3 mengupas pentingnya
empati (empathize) dalam memahami kebutuhan pengguna,
sementara Bab 4 membahas proses define untuk merumuskan
masalah yang akan diselesaikan. Bab 5 fokus pada tahap ideate,
di mana kreativitas dan inovasi dirangsang untuk menghasilkan



solusi yang relevan. Selanjutnya, Bab 6 menjelaskan tahap
prototype dengan panduan praktis membuat model desain yang
dapat diuji. Bab 7 menutup tahapan dengan pembahasan tentang
usability testing, memberikan wawasan mengenai metode
pengujian desain serta cara mempersiapkan dokumen untuk
design handoff.

Bab terakhir, yaitu Bab 8, menyajikan contoh proyek
nyata sebagai ilustrasi penerapan semua teori dan prinsip yang
telah dibahas dalam bab-bab sebelumnya. Dengan pendekatan
ini, diharapkan pembaca tidak hanya mendapatkan pemahaman
teoritis tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam konteks
dunia nyata. Selain itu, daftar pustaka yang terlampir
menyediakan  sumber-sumber tambahan yang dapat
memperluas wawasan pembaca.

Kami berharap buku ini dapat memberikan kontribusi
positif bagi mahasiswa, profesional, dan siapa saja yang ingin
mendalami dunia desain digital. Ucapan terima kasih yang
sebesar-besarnya kami sampaikan kepada semua pihak yang
telah membantu dan mendukung proses penulisan buku ini.
Semoga buku ini dapat menjadi referensi yang bermanfaat dan
mendorong terciptanya desain yang lebih baik dan lebih
bermakna bagi pengguna. Selamat membaca!

Lampung, Oktober 2024

Penulis
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BAB 1 KONSEP DASAR UI/UX

Apa itu Ul Design?

Ul atau User Interface Design merupakan proses yang
digunakan desainer untuk membangun antarmuka dalam
perangkat lunak yang berfokus pada penampilan. Ul designer
bertujuan untuk membuat tampilan yang mudah digunakan dan
menyenangkan pengguna. Tugas seorang UI designer adalah
merancang semua layer tempat pengguna akan bergerak, dan
menciptakan elemen visual dan sifat interaktif yang
memfasilitasi pergerakan ini.

Desain Antarmuka Pengguna (UI) adalah proses penting
dalam pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada
pembuatan antarmuka yang menarik secara visual dan ramah
pengguna. Tujuan utama desain UI adalah untuk meningkatkan
interaksi pengguna dengan memastikan bahwa antarmuka
intuitif dan menarik. Ini melibatkan pemahaman kebutuhan dan
preferensi  pengguna, yang secara signifikan dapat
mempengaruhi pengalaman pengguna secara keseluruhan.
Bagian berikut menguraikan aspek-aspek utama desain UI.

Prinsip Desain Ul

1. Desain Berpusat pada Pengguna (UCD)
Pendekatan ini memprioritaskan kebutuhan pengguna
selama proses desain, memastikan bahwa produk akhir



BAB 2 DESIGN THINKING

Apa itu Design Thinking?

Design Thinking adalah proses berulang dimana kita
berusaha memahami pengguna, menantang asumsi, dan
mendefinisikan kembali masalah dalam upaya mengidentifikasi
strategi dan solusi alternatif yang mungkin tidak langsung
terlihat dengan tingkat awal pemahaman kita.

Design Thinking merupakan pendekatan yang kreatif dan
kolaboratif dalam memecahkan masalah kompleks dengan
menekankan perhatian pada kebutuhan pengguna. Dalam
konteks Desain Antarmuka Pengguna (UI) dan Pengalaman
Pengguna (UX), Design Thinking diterapkan untuk
mengembangkan solusi yang berorientasi pada pengguna,
inovatif, dan efektif.

Design Thinking adalah metodologi berulang yang
menekankan pemahaman pengguna, asumsi yang menantang,
dan mendefinisikan ulang masalah untuk mengungkap solusi
inovatif. Pendekatan ini menumbuhkan empati dan mendorong
eksplorasi mendalam tentang isu-isu yang saling berhubungan,
menjadikannya alat yang berharga di berbagai bidang, termasuk
pendidikan dan bisnis.

19



BAB 3 EMPHATIZE

Pengertian Emphatize (Empati)

Emphatize (Empati) adalah proses untuk mendapatkan
pemahaman empatik dari masalah yang ingin dipecahkan.
Empati sangat penting bagi proses UI/UX design karena mampu
mengesampingkan asumsi dan cenderung mengumpulkan
wawasan soal kebutuhan user. Dalam proses ini, tidak ada
salahnya untuk bekerja dan berkonsultasi dengan ahli lainnya.

Tujuannya untuk mengetahui lebih lanjut seputar bidang
yang menjadi pusat perhatian pembuatan desain.
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Gambar 8 Empathy map (Source: https://ic.kr/p/puLPuR)

[

Empati memainkan peran penting dalam desain UI/UX
dengan memungkinkan desainer untuk memahami kebutuhan
pengguna dan mendefinisikan ulang masalah secara efektif.
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BAB 4 DEFINE

Pengertian Define

Tahap ini merupakan bentuk pengumpulan informasi
yang diambil dari proses empathize yang berisi analisis hasil
pengamatan kemudian menyintesiskannya untuk menemukan
masalah inti yang berhasil diidentifikasi.

Tahapan ini akan membantu UI/UX Designer
mengumpulkan ide-ide dalam membangun fitur, fungsi, dan
elemen yang memungkinkan. Tujuannya untuk memungkinkan
sampai menyelesaikan masalah yang dialami oleh user.

Tahap yang dijelaskan sangat penting dalam proses
berpikir desain, dengan fokus pada sintesis wawasan yang
dikumpulkan selama fase empati untuk mengidentifikasi
masalah pengguna inti. Sintesis ini memungkinkan desainer
UI/UX untuk menghasilkan ide untuk fitur dan fungsi yang
memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif. Bagian berikut
menguraikan aspek-aspek kunci dari proses ini.

Berempati Wawasan Fase

Fase empati melibatkan keterlibatan pengguna langsung,
memanfaatkan metode seperti wawancara dan pengamatan
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BAB 5 IDEATE

Pengertian Ideate

Ideate adalah proses dalam menemukan ide dan
kreativitas. Teknik yang biasa digunakan untuk mengeksekusi
proses Ideate adalah mindmapping, brainstorming, hingga
skenario roleplay. Dengan latar belakang pengolahan fase Ideate
tersebut, pikirkan hal-hal outside the box untuk mengidentifikasi
alternatif dan solusi terbaik bagi permasalahan pengguna yang
sebelumnya telah dianalisis. Akhir dari fase ini diharapkan
membantu penyelidikan dan pengujian terhadap ide-ide yang
telah dikeluarkan.

Ideate adalah tahap kunci dalam proses Design Thinking
di mana tim desainer menghasilkan berbagai ide kreatif untuk
menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi pada tahap
Empathize dan Define. Tujuan utamanya adalah menciptakan
sejumlah besar ide yang beragam dan inovatif tanpa langsung
menilai atau mengkritiknya.

Tujuan Utama: Menghasilkan sebanyak mungkin ide
solusi untuk masalah yang telah diidentifikasi pada fase
sebelumnya.

Karakteristik Ide: Ide yang dihasilkan harus beragam,
kreatif, dan relevan dengan kebutuhan pengguna serta konteks
permasalahan.
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BAB 6 PROTOTYPE

Pengertian Prototype

Prototyping adalah fase percobaan yang krusial. Sebab
fase ini dimaksudkan untuk mengidentifikasi solusi terbaik atas
masalah yang muncul selama proses-proses sebelumnya.

Selain itu tujuan dibuatnya prototype adalah menjadi
medium pengujian, seberapa baik dan efektif rancangan desain
yang telah dibuat termasuk perpindahan tampilan ataupun flow
penggunaan yang oleh dilakukan user dan tim.
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Gambar 14 Prototyping

Prototyping berfungsi sebagai fase penting dalam proses
desain, memungkinkan tim untuk mengidentifikasi solusi
optimal untuk tantangan yang dihadapi sebelumnya. Fase ini
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BAB 7 TESTING

Pengertian Usability Testing

Usability Testing:
Flow of Information

Observes

Interviews Q
Gives feedback .

Facilitator Participant

Administers Performs

Tasks

Gambar 23 Usability Testing: Flow of InformationUsability Testing:
Flow of Information

Usability Testing adalah salah satu metode penting dalam
pengembangan situs atau aplikasi yang memungkinkan kita
untuk memahami pengalaman pengguna dan mengidentifikasi
masalah yang mungkin dihadapi oleh pengguna saat
menggunakan situs atau aplikasi yang dirancang.

Hal ini mengartikan sebuah proses untuk menguji situs
atau aplikasi pada pengguna asli, dengan tujuan, memahami
bagaimana pengguna berinteraksi dengan situs atau aplikasi
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BAB 8 PROJECT

Pada bab project ini, kamu diharapkan dapat menerapkan

semua apa yang telah dipelajari di kelas UI UX menjasi sebuah
produk yang dapat diimplementasikan. Kamu bisa memilih
aplikasi/website dengan topik:

1.

2,
3.
4.

Fintech
HealTech
Tourism
Education

Minimum Requirements

© XN o ph N

e
N = O

Cover

Tahapan Desain Proses
Background, riset, hasil temuan
Problem statement

User Persona

User Journey Maps
Information architecture

User Flow

Wireflow

. Design System

. High Fidelity Design
. Prototype

13.
14.

Testing
Conclusion
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