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ABSTRAK

Dina Ariska (11180707), Analisis dan Perancangan UI/UX Aplikasi Lazada
Menggunakan Metode Design Thinking

Aplikasi Lazada merupakan salah satu e-commerce yang ada di Indonesia. Memiliki
berbagai campaign menarik yang ditawarkan bagi para penggunanya, salah satunya
Gajian Ganti Handphone. Tentu pembuatan halaman campaign telah berdasarkan
pertimbangan banyak hal, salah satunya tampilan desain halaman. Namun dalam
penggunaannya masih ditemui beberapa permasalahan. Penelitian ini akan berfokus
pada analisis Ul dan UX dengan menggunakan metode Design Thinking dan
rancangan kembali prototipe desain antarmuka halaman campaign tersebut.
Penggunaan metode Design Thinking akan mengadaptasi metode yang biasa
diterapkan oleh desainer menggunakan prosedur iteratif dalam pemikiran desain dari
pernyataan masalah hingga solusi masalah. Tujuannya adalah untuk menghasilkan ide
sebanyak mungkin sehingga ditemukan permasalahan dan solusi terbaik untuk
masalah tersebut. Metode ini akan dimulai dengan tahap Understand, Observe, Define
point of view, Ideate, Prototype, Test dan Reflect. Prototipe yang telah dirancang
menggunakan Figma kemudian diuji kepada 5 penguji dengan menggunakan metode
pengujian System Usability Scale (SUS). Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan
diperoleh hasil uji dengan total nilai 88 dan disimpulkan acceptable, grade scale B
dan adjective rating adalah excellent.

Kata Kunci: Aplikasi Lazada, Metode Design Thinking, E-Commerce, Ul/UX.
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ABSTRACT

Dina Ariska (11180707), Analisis dan Perancangan UI/UX Aplikasi Lazada
Menggunakan Metode Design Thinking

Lazada application is one of the e-commerce in Indonesia. Has a many of interesting
campaigns offered to their users. on of them is Gajian Ganti Handphone. Of course,
the creation of a campaign page has been based on many considerations, one of them
is the interface design. However, in it’s use there are some problems. This research
will focus on Ul and UX analysis by using the Design Thinking method and
redesigning the interface design prototype for the campaign page. In Design Thinking
method, will adapt methods that are commonly applied by designers use of an iterative
procedure in design thinking, from the problem statement right up to problem solution.
The goal is to generate as many ideas as possible so the problem will found and the
best solution will found too. This method will start with the stages of Understand,
Observe, Define point of view, Ideate, Prototype, Test and Reflect. The prototype
designed using Figma then was tested on 5 tester using the System Usability Scale
(SUS) testing method. Based on the testing, the test results obtained a total score is 88
and concluded that it is acceptable, grade scale B, and adjective rating is excellent.

Key Word: Lazada Application, Design Thinking Method, E-Commerce, Ul/UX.
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ABSTRAK

Dina Ariska (11180707), Analisis dan Perancangan UI/UX Aplikasi Lazada
Menggunakan Metode Design Thinking

Aplikasi Lazada merupakan salah satu e-commerce yang ada di Indonesia. Memiliki
berbagai campaign menarik yang ditawarkan bagi para penggunanya, salah satunya
Gajian Ganti Handphone. Tentu pembuatan halaman campaign telah berdasarkan
pertimbangan banyak hal, salah satunya tampilan desain halaman. Namun dalam
penggunaannya masih ditemui beberapa permasalahan. Penelitian ini akan berfokus
pada analisis Ul dan UX dengan menggunakan metode Design Thinking dan
rancangan kembali prototipe desain antarmuka halaman campaign tersebut.
Penggunaan metode Design Thinking akan mengadaptasi metode yang biasa
diterapkan oleh desainer menggunakan prosedur iteratif dalam pemikiran desain dari
pernyataan masalah hingga solusi masalah. Tujuannya adalah untuk menghasilkan ide
sebanyak mungkin sehingga ditemukan permasalahan dan solusi terbaik untuk
masalah tersebut. Metode ini akan dimulai dengan tahap Understand, Observe, Define
point of view, Ideate, Prototype, Test dan Reflect. Prototipe yang telah dirancang
menggunakan Figma kemudian diuji kepada 5 penguji dengan menggunakan metode
pengujian System Usability Scale (SUS). Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan
diperoleh hasil uji dengan total nilai 88 dan disimpulkan acceptable, grade scale B
dan adjective rating adalah excellent.

Kata Kunci: Aplikasi Lazada, Metode Design Thinking, E-Commerce, Ul/UX.
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ABSTRACT

Dina Ariska (11180707), Analisis dan Perancangan UI/UX Aplikasi Lazada
Menggunakan Metode Design Thinking

Lazada application is one of the e-commerce in Indonesia. Has a many of interesting
campaigns offered to their users. on of them is Gajian Ganti Handphone. Of course,
the creation of a campaign page has been based on many considerations, one of them
is the interface design. However, in it’s use there are some problems. This research
will focus on Ul and UX analysis by using the Design Thinking method and
redesigning the interface design prototype for the campaign page. In Design Thinking
method, will adapt methods that are commonly applied by designers use of an iterative
procedure in design thinking, from the problem statement right up to problem solution.
The goal is to generate as many ideas as possible so the problem will found and the
best solution will found too. This method will start with the stages of Understand,
Observe, Define point of view, Ideate, Prototype, Test and Reflect. The prototype
designed using Figma then was tested on 5 tester using the System Usability Scale
(SUS) testing method. Based on the testing, the test results obtained a total score is 88
and concluded that it is acceptable, grade scale B, and adjective rating is excellent.

Key Word: Lazada Application, Design Thinking Method, E-Commerce, Ul/UX.
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