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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan implementasi UI/UX design
frontend aplikasi Chacha Bootcamp berbasis website menggunakan metode Design
Thinking. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi yang
dapat meningkatkan pengalaman pengguna melalui antarmuka yang intuitif dan
mudah digunakan. Metode Design Thinking dipilih karena memungkinkan
pendekatan yang user-centered dalam setiap tahap pengembangan, mulai dari
empathize, define, ideate, prototype, hingga testing.

Aplikasi Chacha Bootcamp dirancang untuk memberikan kemudahan akses
terhadap materi pembelajaran dan fitur-fitur pendukung seperti transaksi dan
pengaturan pengguna. Proses pengembangan diawali dengan penelitian primer dan
sekunder untuk memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna. Kemudian,
pain points dianalisis dan solusi dikembangkan melalui brainstorming dan
pembuatan wireframe. Prototipe dibuat menggunakan Figma dan diuji dengan
responden untuk mendapatkan umpan balik yang kemudian digunakan untuk iterasi
perbaikan.

Implementasi frontend dilakukan menggunakan HTML, CSS, dan
JavaScript untuk memastikan kinerja yang optimal di berbagali perangkat.
Pengujian akhir menunjukkan bahwa aplikasi Chacha Bootcamp berhasil
meningkatkan kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna. Kesimpulan dari
penelitian ini menekankan pentingnya pendekatan Design Thinking dalam
pengembangan aplikasi yang user-friendly dan dapat diadaptasi sesuai kebutuhan
pengguna.

Kata kunci : Ul/UX Design, Frontend, Design Thinking, Chacha Bootcamp,
Website, User Experience, Prototyping, HTML, CSS, JavaScript, Figma.
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ABSTRACT

This research focuses on designing and implementing the UI/UX design
frontend of the website-based Chacha Bootcamp application using the Design
Thinking method. The purpose of this research is to develop an application that can
improve user experience through an intuitive and easy-to-use interface. The Design
Thinking method was chosen because it allows a user-centered approach in every
stage of development, from empathize, define, ideate, prototype, to testing.

The Chacha Bootcamp application is designed to provide easy access to
learning materials and supporting features such as transactions and user settings.
The development process begins with primary and secondary research to
understand user needs and problems. Then, pain points were analyzed and
solutions were developed through brainstorming and wireframe creation.
Prototypes were created using Figma and tested with respondents to get feedback
which was then used for improvement iterations.

Frontend implementation was done using HTML, CSS, and JavaScript to
ensure optimal performance on various devices. Final testing showed that the
Chacha Bootcamp application successfully improved ease of use and user
satisfaction. The conclusion of this research emphasizes the importance of the
Design Thinking approach in the development of user-friendly applications that can
be adapted according to user needs.

Keywords : Desain UIl/UX, Frontend, Pemikiran Desain, Chacha Bootcamp, Situs
Web, Pengalaman Pengguna, Pembuatan Prototipe, HTML, CSS, JavaScript,

Figma.
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