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INTISARI 

 

Saat ini, peran UI/UX Designer sudah berperan penting dalam pembuatan 

Aplikasi ataupun Website. Jika kita telaah, kepuasan konsumen terhadap 

penggunaan sebuah aplikasi pada dasarnya berkaitan erat dengan kualitas 

pengalaman pengguna dan tampilan antar mukanya.  

Dalam hal ini, tampilan dan komposisi dari UI/UX menjadi faktor penentu, 

apakah pengguna mau untuk terus menggunakan produk tersebut atau tidak. 

Bahkan UI/UX suatu produk berperan untuk menentukan asumsi dan feedback 

pengguna terhadap produsen brand. UI/UX juga merupakan bagian branding suatu 

produk atau perusahaan. Maka tidak heran jika pengembangan UI/UX seharusnya 

mendapat perhatian lebih dari perusahaan agar pengguna atau pembeli tetap 

menggunakan dan memanfaatkan produknya. 

Oleh karena itu dengan adanya peran UI/UX kami berupaya memanfaatkan 

untuk merancang sebuah aplikasi Teras Dakwah. Pada penelitian ini kami 

menggunakan Metode Desain Thinking yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu emphatize, 

define, ideate, prototype, test. Kami melakukan empati, observasi, dan 

mengidentifikasi masalah-masalah yang ada pada pengguna aplikasi Teras 

Dakwah, sehingga kami menemukan gagasan baru sebagai solusi dari 

permasalahan yang ada, yaitu dengan menampilkan aplikasi Teras Dakwah supaya 

para pengguna lebih mudah mengakses informasi. 

 

Kata kunci: Desain UI/UX, empati, penetapan, ide, prototipe, uji coba. 
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Abstract 

 

Currently, the role of the UI/UX Designer has played an important role in 

making applications or websites. If we examine, consumer satisfaction with the use 

of an application is basically closely related to the quality of the user experience 

and the appearance of the interface. 

In this case, the appearance and composition of the UI/UX are the 

determining factors, whether the user wants to continue using the product or not. 

Even the UI/UX of a product plays a role in determining user assumptions and 

feedback on brand manufacturers. UI/UX is also part of the branding of a product 

or company. So don't be surprised if UI/UX development should get more attention 

from the company so that users or buyers continue to use and take advantage of 

their products. 

Therefore, with the role of UI/UX, we try to use it to design a Da'wah 

Terrace application. In this research, we use Design Thinking Method which 

consists of 5 stages, namely empathize, define, ideate, prototype, test. We 

empathize, observe, and identify the problems that exist in Teras Da'wah 

application users, so that we find new ideas as solutions to existing problems, 

namely by displaying the Teras Da'wah application so that users can more easily 

access information. 

 

Keyword: UI/UX Designer, empathize, define, ideate, prototype, test. 
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