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Judul : Pembuatan Tampilan Desain Antarmuka Aplikasi “Vitality”  Pada PT. 

Bisa Artifisial Indonesia 

Studi Kasus : PT. Bisa Artifisial Indonesia 

Penulis : Aji Prayoga                (20081010160) 

Pembimbing : Retno Mumpuni, S.Kom., M.Sc 

 

Abstrak 

UI/UX Design adalah disiplin desain yang berfokus pada pengalaman pengguna (UX) dan 

antarmuka pengguna (UI) dalam pengembangan produk digital. UI/UX Design melibatkan pemahaman 

mendalam tentang kebutuhan dan preferensi pengguna serta menciptakan antarmuka yang intuitif, 

menarik, dan berfungsi dengan baik. 

Dalam proses UI/UX Design, perhatian diberikan pada setiap aspek interaksi pengguna dengan 

produk, mulai dari tampilan visual hingga fungsionalitasnya. Desainer UI/UX berusaha menciptakan 

pengalaman pengguna yang memuaskan dan memudahkan pengguna dalam mencapai tujuan mereka 

saat menggunakan aplikasi, situs web, atau produk digital lainnya. 

Desainer UI/UX melakukan riset pengguna yang melibatkan pengumpulan dan analisis data 

tentang perilaku, kebutuhan, dan preferensi pengguna. Mereka menggunakan teknik seperti 

wawancara, observasi, dan pengujian pengguna untuk memahami konteks penggunaan produk yang 

sedang dikembangkan. 

Setelah memahami pengguna, desainer UI/UX menghasilkan wireframe, prototype, dan desain 

visual yang menggambarkan struktur, navigasi, dan tampilan produk. Mereka berfokus pada 

konsistensi visual, kemudahan penggunaan, arus pengguna (user flow), dan pengalaman pengguna 

yang menyenangkan. 

Selain itu, desainer UI/UX berkolaborasi dengan tim pengembangan untuk memastikan 

implementasi yang tepat dari desain. Mereka bekerja sama dengan pengembang front-end untuk 

mengimplementasikan desain antarmuka yang responsif dan interaktif. 

UI/UX Design memegang peran penting dalam kesuksesan produk digital. Dengan 

mengoptimalkan pengalaman pengguna, UI/UX Design dapat meningkatkan kepuasan pengguna, 

memperbaiki retensi pengguna, dan mendukung tujuan bisnis perusahaan. 
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Dalam keseluruhan, UI/UX Design melibatkan penelitian, desain, dan pengujian untuk 

menciptakan produk digital yang memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman yang 

memikat dan mudah digunakan. 
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Abstract 

UI/UX Design is a design discipline focused on user experience (UX) and user interface (UI) 

in digital product development. UI/UX Design involves deep understanding of user needs and 

preferences and creating interfaces that are intuitive, attractive and work well. 

In the UI/UX Design process, attention is paid to every aspect of the user's interaction with the 

product, from its visual appearance to its functionality. UI/UX designers strive to create satisfying user 

experiences and make it easy for users to achieve their goals when using apps, websites or other digital 

products. 

UI/UX designers conduct user research which involves collecting and analyzing data about 

user behavior, needs, and preferences. They use techniques such as interviews, observation, and user 

testing to understand the context of use of the product being developed. 

After understanding the user, the UI/UX designer produces wireframes, prototypes, and visual 

designs that describe the structure, navigation, and appearance of the product. They focus on visual 

consistency, ease of use, user flow, and a pleasant user experience. 

Additionally, the UI/UX designer collaborates with the development team to ensure proper 

implementation of the design. They work closely with front-end developers to implement responsive 

and interactive interface designs. 

UI/UX Design plays an important role in the success of digital products. By optimizing the user 

experience, UI/UX Design can increase user satisfaction, improve user retention, and support company 

business goals. 

Overall, UI/UX Design involves research, design, and testing to create digital products that 

meet user needs and provide an engaging and easy-to-use experience. 
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