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INTISARI 

 

Seiring dengan berkembang pesatnya teknologi saat ini timbul banyak 

permasalahan di sekitar masyarakat yang bisa diselesaikan secara digital untuk 

mempermudah pengguna dalam melakukan aktivitasnya tanpa harus keluar dari 

rumah, sehingga terdapat banyak pengusaha ataupun product owner yang ingin 

mengembangkan produk atau mengembangkan bisnisnya dengan menyediakan 

platform online untuk customernya.  

Tantangan dan permasalahannya adalah tidak banyak yang membuat 

sebuah product digital berdasarkan dengan kebutuhan pengguna yang benar - 

benar berguna. Hal ini memicu semakin banyaknya perusahaan yang ingin 

membuat sebuah product yang benar - benar berguna untuk orang banyak.  

Ilmu ini menjadi hal yang penting sekali di era sekarang ini. Keterkaitan 

bidang informatika ini sangat krusial terkait dengan sukses atau tidaknya product 

digital saat ini. Hal ini bisa dibuktikan dengan banyaknya tools yang bisa 

digunakan seperti Figma, Invision Apps, Miro, Adobe XD, PhotoShop, dan masih 

banyak tools lainnya.  

Dengan memberikan sebuah solusi yang tepat bagi pengguna yang sesuai 

dengan pengalaman mereka akan membuat perusahaan bisa dengan mudah 

mendeliver produknya dan bisa menguntungkan juga bagi kedua pihak.  

Penulis ingin membuat sebuah produk yang bisa digunakan oleh banyak 

masyarakat melalui Pengalaman pengguna yang baik, minimnya pengalaman dan 

project yang dibuat membuat penulis akhirnya memutuskan untuk mengambil 

sertifikasi kompetensi ini oleh salah satu platform di Indonesia.  

Harapan dari penulis dengan mengikuti sertifikasi ini adalah bisa membuat 

sebuah product digital yang bermanfaat untuk orang banyak dan tentunya 

digunakan dengan mudah oleh pengguna nantinya. 

 

Kata Kunci : UI UX, UI UX Design, User Experience 
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ABSTRACT 

 

Along with the rapid development of technology, many problems arise 

around society which can be solved digitally to make it easier for users to carry 

out their activities without having to leave the house, so there are many 

entrepreneurs or product owners who want to develop products or expand their 

business by providing an online platform for their customers. 

The challenge and problem is that not many people make digital products 

based on user needs that are truly useful. This has triggered an increasing number 

of companies who want to make a product that is truly useful for many people. 

This knowledge is very important in the current era. The relationship 

between the field of informatics is very crucial regarding the success or failure of 

current digital products. This can be proven by the many tools that can be used, 

such as Figma, Invision Apps, Miro, Adobe XD, PhotoShop, and many other 

tools. 

By providing the right solution for users that suits their experience, the 

company can easily deliver its products and can also be profitable for both parties. 

The author wants to create a product that can be used by many people 

through good user experience. The lack of experience and projects made made the 

author finally decide to take this competency certification by one of the platforms 

in Indonesia. 

The author's hope by taking this certification is to be able to create a 

digital product that is useful for many people and of course can be used easily by 

future users. 
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