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Menunjukan user yang akan 

menggunakan sistem baru  

2.    

 

Use Case  
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sistem baru  

3.    

  

 

Unidirectional Association  

Mnunjukan hubungan antara actor dengan 

dan use case atau antar use case  
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1    
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objek lain dalam diagram sequence  

  

  

  

  

  

  



xv 

 

  

  

  

  

  

4. Diagram Class  

  

No.  Simbol  Keterangan  

1    

  

  

Class  
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ABSTRAK  
  

Nurrasyid Falla Elmyawan (11220338), Perancangan UI/UX Pada Aplikasi 
Multilayanan Oklik Dengan Menggunakan Metode User-Centered Design  

  

Sistem Bisnis yang digunakan pada perusahaan PT. Karya Oklik Mandiri adalah 
Aplikasi Multilayanan Oklik dengan masa perkembangannya yang terbilang masih 
dini. Terlebih lagi Aplikasi terlihat seperti kurang baik dan susah untuk di pahami 
seperti halnya dalam proses pemesanan jasa yang tidak banyak dimengerti orang 
awam. Desain dan Alur Proses di dalam Aplikasi diharapkan dapat dipermudah 
sehingga sesuai dengan visi perusahaan, yaitu “Make it simple in your life”.User-
centered Design adalah desai proses berulang yang mendorong desainer untuk fokus 
pada user serta kebutuhan mereka di setiap fase product design dan development. 
Maka dari solusi yang dibutuhkan yaiut menggunakan metode User-centered Design 
untuk mengatasi semua masalah atas ketidakampuan pengguna dalam menggunakan 
sistem dan pengguna mampu mengetahui fungsi sistem hanya dengan sekali pakai. 
Hasil yang diperoleh adalah munculnya kepercayaan serta ketertarikan pengguna 
dalam menggunakan Aplikasi Oklik yang benar-benar sesuai dengan visi perusahaan.  

  

Kata kunci: User-cetered Design, Aplikasi, UI/UX  
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ABSTRACT  
  

Nurrasyid Falla Elmyawan (11220338), UI/UX Design in the Oklik Multi-Service 
Application Using the User-Centered Design Method  

  

The business system used in PT. Oklik Mandiri's work is an Oklik Multi-Service 
Application with a fairly early development period. What's more, the application looks 
bad and difficult to understand, as is the case in the process of ordering services that 
many ordinary people don't understand. It is hoped that the Design and Process Flow 
in the Application can be simplified so that it is in line with the company's vision, 
namely "Make it simple in your life". Usercentered Design is an iterative design 
process that encourages designers to focus on users and their needs in every phase of 
product design and development. So the solution needed is to use the User-centered 
Design method to overcome all problems regarding the inability of users to use the 
system and users are able to know the function of the system with only one use. The 
result obtained is the emergence of user trust and interest in using the Oklik 
Application which is truly in line with the company's vision.  

  

Key Word: User-centered Design, Application, UI/UX  
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