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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena
atas rahmat dan karunia-Nya buku ajar berjudul Perancangan
UI/UX: Prinsip, Proses, dan Implementasi Desain Antarmuka ini
dapat disusun dan diselesaikan. Buku ini disusun dengan tujuan
untuk membantu mahasiswa, praktisi, maupun pembaca umum
dalam memahami konsep dasar, prinsip-prinsip desain, serta proses
implementasi UI/UX secara sistematis.

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mendorong
perubahan signifikan dalam cara manusia berinteraksi dengan sistem
dan aplikasi. Tidak hanya sekadar berfungsi, sebuah produk digital
kini dituntut untuk mampu memberikan pengalaman yang nyaman,
efisien, dan menyenangkan bagi penggunanya. Oleh karena itu,
perancangan UI/UX menjadi aspek yang sangat penting dan tidak
dapat dipisahkan dari proses pengembangan sistem digital.

Semoga buku ini dapat memberikan manfaat serta kontribusi
dalam pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang
desain UI/UX.

Jakarta, April 2026

Tim Penyusun
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Buku ajar berjudul Perancangan UI/UX: Prinsip, Proses, dan Implementasi Desain
Antarmuka membahas secara komprehensif konsep, metode, serta praktik terbaik dalam
merancang antarmuka dan pengalaman pengguna pada produk digital. Dalam era digital
yang semakin kompetitif, keberhasilan suatu produk tidak hanya ditentukan oleh

fungsionalitasnya, tetapi juga oleh kualitas pengalaman yang dirasakan pengguna.

Melalui buku ini, pembaca akan diajak memahami perbedaan dan hubungan antara User
Interface (Ul) dan User Experience (UX), serta bagaimana keduanya berperan dalam
menciptakan produk digital yang efektif dan efisien. Materi disusun secara sistematis mulai
dari dasar hingga implementasi, termasuk pembahasan mengenai arsitektur informasi,

prinsip desain, proses perancangan, hingga evaluasi UX.

Selain teori, buku ini juga mengangkat berbagai contoh penerapan dalam konteks nyata,
seperti aplikasi pendidikan, e-commmerce, dan sistem informasi organisasi. Hal ini bertujuan
untuk memberikan gambaran praktis kepada pembaca tentang bagaimana konsep UI/UX

diterap embangan produk digita
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