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Segala puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha 

Esa atas rahmat dan karunia-Nya yang telah memberikan 

kesehatan, kemampuan, serta waktu, sehingga modul yang 

berjudul "DESAIN UI/UX: BUKAN CUMA FITUR, TAPI RASA" ini 

dapat diselesaikan. 

Modul ini disusun dengan tujuan untuk memandu pembaca, baik 

peserta didik maupun praktisi, dalam memahami bahwa 

perancangan produk digital jauh melampaui sekadar fungsi teknis; 

ini adalah tentang menciptakan pengalaman yang mulus dan 

memuaskan bagi manusia. UI (User Interface) dan UX (User 

Experience) merupakan dua konsep fundamental yang saling 

melengkapi dalam desain produk digital. Jika UI berfokus pada 

tampilan visual yang menarik dan konsisten , maka UX berfokus 

pada pengalaman menyeluruh pengguna saat berinteraksi, 

memastikan navigasi yang mudah dan kepuasan emosional. 

Modul ini menjelajahi konsep-konsep penting mulai dari asal mula 

konsep UX yang berakar pada prinsip kuno seperti Feng Shui dan 

Ergonomi hingga era metodologi sistematis seperti Manajemen 

Ilmiah dan Sistem Produksi Toyota. Selain itu, modul ini membahas 

bagaimana desain berevolusi dari produk menjadi pengalaman—

dimulai dari filosofi Desain Berpusat pada Manusia oleh Henry 

Dreyfuss hingga Rekayasa Imajinasi ala Walt Disney. Puncak 

pembahasannya adalah revolusi digital, dari lahirnya Antarmuka 



 

 

 

Manipulasi Langsung di Xerox PARC dan Apple, hingga era Multi-

Touch Smartphone modern yang telah mendefinisikan ulang 

hubungan manusia dengan teknologi. 

Kami menyadari sepenuhnya bahwa modul ini masih jauh dari 

sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun dari 

berbagai pihak sangat kami harapkan guna perbaikan di masa 

mendatang. Semoga modul ajar ini dapat membantu Anda 

mencapai pemahaman yang lebih mendalam dalam proses 

merancang pengalaman digital yang tidak hanya indah secara 

tampilan, tetapi juga nyaman, efisien, dan memuaskan untuk 

digunakan. 
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