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INTISARI 

Pada era saat ini barang-barang mode atau fashion dapat dijadikan investasi. 

Mulai dari kaossampai sepatu dari ujung rambut sampai ujung kaki dengan harga 

yang fantastis. Produsen mengeluarkan barang-barangnya terbatas sedangkan 

peminatnya sangat banyak. Tidak hanya barang-barang produk dari luar negeri saja 

yang diminati tetapi produk lokal Indonesia mulai digemari. Para antusias fashion 

Indonesia mulai memandang produk lokal setara nilainya dengan produk dari luar 

negeri yang sudah ternama.. Tujuan penelitian ini adalah merancang desain UI/UX 

berbasis web pada nalacolection . Dengan mengutamakan aspek dariuser interface 

dan user experience. Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design 

(UCD). UCD memiliki 4 aktivitas yaitu Specify context of use, specify user and 

organisational requirements, Produce design solutions, dan Evaluate designs 

against user requirements. Setelah melakukan 4 aktivitas tersebut hasilnya adalah 

prototype. Langkah selanjutnya adalahpengujian prototype menggunakan metode 

sytem usability scale . Hasil dari penelitian ini adalah tampilan berbasis web pada 

nalacolection yang telah divalidasi oleh calon pengguna. 

Kata kunci: , fashion,web, user interface, user experience, user centered design,e- 

comerrce,marketplace 

 

Kata kunci: user interface, user experience,web,e-commerc 
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ABSTRACT 

 

 

Perancangan User Interface (UI) dan User Experince (UX) berbasis 

pengguna (User-Centered Design) menjadi pendekatan kunci dalam 

mengembangkan antarmuka yang memenuhi kebutuhan dan preferensi 

pengguna..Dalam perancangan web nalcollection membutuhkan User Interface 

(UI) dan User Experince (UX) sebagai bagian dari pembuatan website, User 

Interface (UI) and User Experience (UX) dirancang sesuai dengan kebutuhan user, 

User Interface (UI) dan User Experince (UX) yang baik akan berdampak pada 

pengalaman para pengguna aplikasi web. Perancangan User Interface (UI) dan 

User Experince (UX) menggunakan metode User Centered Design (UCD), metode 

UCD digunakan untuk memaksimalkan interaksi dengan user tentang kebutuhan 

user. bertujuan untuk meningkatkan pengalaman pengguna, memudahkan navigasi, 

dan meningkatkan konversi penjualan 

 

kunci: User interface, User experience, user centered design,web,e-commerce 


	SKRIPSI
	SKRIPSI (1)
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT


