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INTISARI

Pada proyek ini, penulis menjelaskan pengalaman sebagai UI/UX Desainer
di Antikode, sebuah agensi desain berbasis UI/UX di Tangerang Selatan. Proyek
ini membahas proses pengembangan produk digital dari awal hingga pengiriman
kepada klien. Metode Design Thinking digunakan dalam perancangan, meliputi
tahapan Empathize, Define, Ideation, Wireframing, Prototype, dan Delivery. Proses
komunikasi dan revisi dengan klien melalui Slack sangat penting dalam
memastikan aplikasi sesuai dengan kebutuhan bisnis dan preferensi pengguna.
Tahap Empathize & Define membantu pemahaman kebutuhan klien, sementara
tahap Ideation & Wireframing menghasilkan ide kreatif untuk desain. Tahap
Prototype memastikan fungsionalitas, estetika, dan kenyamanan penggunaan.
Saran termasuk penggunaan alat kolaborasi yang lebih efisien, pengembangan lebih
cepat, pengujian pengguna lebih mendalam, dan komunikasi yang terus-menerus

dengan klien.

Kata kunci: UI/UX Desain, Antikode, Design Thinking, Empathize, Define,
Ideation, Wireframing, Prototype, Delivery, Slack, revisi, komunikasi,

pengembangan.



ABSTRACT

In this project, the author describes the experience as a UI/UX Designer at
Antikode, a UI/UX design agency in South Tangerang. The project discusses the
process of developing a digital product from inception to delivery to the client.
Design Thinking methodology is employed in the design process, encompassing
stages such as Empathize, Define, Ideation, Wireframing, Prototype, and Delivery.
Communication and revision with the client through Slack play a vital role in
ensuring the application aligns with business needs and user preferences. The
Empathize & Define stage aids in understanding client requirements, while
ldeation & Wireframing stage generates creative design ideas. The Prototype stage
ensures functionality, aesthetics, and user-friendliness. Suggestions include using
more efficient collaboration tools, faster development, thorough user testing, and

continuous communication with the client.

Keyword: UlI/UX Design, Antikode, Design Thinking, Empathize, Define,
Ideation, Wireframing, Prototype, Delivery, Slack, revision, communication,

development.
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