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INTISARI 

  Aplikasi pijat mobile telah menjadi populer dalam beberapa tahun terakhir, 

memudahkan pengguna untuk memesan jasa pijat langsung dari ponsel mereka. 

Namun, banyak aplikasi pijat mobile saat ini masih menghadapi tantangan dalam 

hal navigasi pengguna dan pencarian yang efektif. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna 

(UX) yang lebih baik untuk aplikasi pijat mobile, dengan fokus pada aspek navigasi 

dan pencarian. 

 

  Penelitian ini akan menggunakan metode pengumpulan data primer dan sekunder. 

Data primer akan diperoleh melalui wawancara dengan pengguna aplikasi pijat 

mobile dan pengembang aplikasi. Selain itu, survei online akan digunakan untuk 

mengumpulkan data tambahan tentang preferensi pengguna terkait antarmuka dan 

pengalaman pengguna aplikasi pijat mobile. Data sekunder akan diperoleh melalui 

studi literatur yang terkait dengan desain antarmuka pengguna dan pengalaman 

pengguna. 

 

  Berdasarkan analisis data, penelitian ini akan desain antarmuka pengguna yang 

lebih intuitif dan efisien akan dirancang dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip 

UI/UX yang terbaik. Selain itu, fitur-fitur tambahan seperti filter pencarian, 

rekomendasi pijat, dan ulasan pengguna akan diimplementasikan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

 

  Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan praktis bagi 

pengembang aplikasi pijat mobile dalam merancang UI/UX yang lebih baik, 

terutama dalam aspek navigasi dan pencarian.  

 

Kata kunci: perancangan UI/UX, aplikasi pijat mobile, navigasi, pencarian, 

pengalaman pengguna. 
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Abstract 

   Mobile massage apps have become popular in recent years, making it easy for 

users to book massage services directly from their phones. However, many mobile 

massage apps today still face challenges in terms of user navigation and effective 

search. Therefore, this research aims to design a better user interface (UI) and user 

experience (UX) for mobile massage applications, focusing on navigation and 

search aspects. 

  This research will use primary and secondary data collection methods. Primary 

data will be obtained through interviews with mobile massage application users 

and application developers. Additionally, an online survey will be used to collect 

additional data on user preferences regarding the interface and user experience of 

the mobile massage app. Secondary data will be obtained through literature studies 

related to user interface design and user experience. 

 Based on data analysis, this research will identify common problems in navigation 

and search faced by current mobile massage application users. Furthermore, a 

more intuitive and efficient user interface design will be designed with the best 

UI/UX principles in mind. Additionally, additional features such as search filters, 

massage recommendations, and user reviews will be implemented to enhance the 

user experience. 

 

    It is hoped that the results of this research can provide practical guidance for 

mobile massage application developers in designing better UI/UX  

. 

 

Keyword: mobile message,  
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