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Judul : UX Research Aplikasi Game Dan Frontend Website Informasi
Game Edukasi PT D’Topeng Kingdom Foundation
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ABSTRAK

Laporan Praktik Kerja Lapangan (PKL) ini memaparkan proses UX research dan
pengembangan website informasi untuk aplikasi game edukasi di PT d'Topeng
Kingdom Foundation. Proyek ini bertujuan menciptakan pengalaman pengguna
yang optimal pada aplikasi game edukasi anak-anak di bawah usia 13 tahun serta
membangun situs web yang informatif, responsif, dan menarik secara visual, sesuai
dengan kebutuhan perusahaan. Dengan latar belakang pesatnya perkembangan
teknologi digital, proyek ini diharapkan dapat mendukung edukasi dan pelestarian
budaya Indonesia secara interaktif.

Metode yang digunakan mencakup tahapan UX research, yang melibatkan
pengembangan user persona, user flow, task flow, dan wireframe prototyping, serta
pengembangan frontend website menggunakan HTML, CSS, JavaScript, dan
framework React. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi elemen
yang efektif pada aplikasi dan fitur website. Proses desain sistem mencakup
pembuatan wireframe dan mockup, sedangkan tahap pengembangan berfokus pada
implementasi kode dan integrasi fitur. Pengujian dilakukan untuk memastikan
website dan aplikasi berjalan dengan baik dan responsif di berbagai perangkat.

Hasil dari pengembangan ini adalah aplikasi dengan antarmuka interaktif dan
menyenangkan bagi anak-anak serta website yang user-friendly dengan navigasi
intuitif. Tantangan seperti penyesuaian antarmuka untuk audiens muda dan optimasi
tampilan berhasil diatasi melalui iterasi desain dan pengujian. Pengalaman PKL ini
memberikan wawasan praktis tentang riset UX, pengembangan web, dan
manajemen proyek, serta meningkatkan keterampilan kolaborasi dan pemecahan
masalah. Saran pengembangan meliputi evaluasi UX secara berkala, pengayaan
fitur, dan integrasi yang lebih mendalam antara aplikasi dan website untuk
meningkatkan efektivitas edukasi.

Kata kunci: UX research, aplikasi game edukasi, website informasi, user-centered
design, frontend development.



ABSTRACT

This Practical Field Work (PKL) report outlines the UX research process and the
development of an informational website for an educational game application at
PT d'Topeng Kingdom Foundation. The project aims to create an optimal user
experience for children under 13 using the educational game and to build a visually
appealing, responsive, and informative website that meets the company's needs.
Against the backdrop of rapid technological advancements, this project seeks to
support education and the preservation of Indonesian culture in an interactive
manner.

The methodology employed includes UX research stages, which involve developing
user personas, user flows, task flows, and wireframe prototyping, alongside
frontend website development using HTML, CSS, JavaScript, and the React
framework. Needs analysis was conducted to identify effective elements for the
application and website features. The system design phase involved creating
wireframes and mockups, while the development phase focused on code
implementation and feature integration. Testing ensured the functionality and
responsiveness of the application and website across various devices.

The project outcomes include an interactive and engaging application interface for
children and a user-friendly website with intuitive navigation. Challenges such as
interface adjustments for young audiences and display optimization were
successfully addressed through design iterations and testing. This PKL experience
provided practical insights into UX research, web development, and project
management, enhancing collaboration and problem-solving skills. Future
development suggestions include periodic UX evaluations, feature enrichment, and
deeper integration between the application and website to boost educational
effectiveness.

Keywords: UX research, educational game application, informational website,
user-centered design, frontend development.
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