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INTISARI 

 

E-commerce merupakan suatu bentuk kontak transaksi perdagangan antara 

penjual dan pembeli dengan menggunakan media internet. Keuntungan yang 

diperoleh dengan menggunakan transaksi melalui e-commerce adalah untuk 

meningkatkan pendapatan dengan menggunakan penjualan online yang biayanya 

lebih murah dan juga sekaligus biaya operasional seperti kertas dan percetakan 

katalog.  

Pada tugas akhir ini akan membahas tentang perancangan aplikasi e-

commerce penjualan smartphone berbasis web yaitu bagaimana penawaran produk, 

informasi produk dan proses pemesanan produk yang diinginkan oleh konsumen. 

Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan user interface aplikasi 

perdagangan smartphone dalam bentuk prototype dengan menerapkan program 

aplikasi figma yang di khususkan untuk merancang sebuah prototype. Perancangan 

antar muka ini menggunakan teori mengenai user interface desain, prinsip 

perancangan user interface, prinsip kerja desain, prinsip desain aplikasi, 

komunikasi layout, serta pendalaman psikologi warna sehingga pesan dan kesan 

yang ingin disampaikan dapat tercapai.  

Berdasarkan analisis competitor dan kebutuhan target audience, ditentukan 

konten-konten yang akan ditampilkan, dan mengelompokkan informasi-informasi 

yang dibutuhkan, sketsa ide serta implementasi hasil dalam bentuk prototype 

digital. Diharapkan system pencari ini dapat diimplementasikan kedalam bentuk 

aplikasi yang sebenarnya sehingga dapat membantu konsumen untuk mencari 

smartphone, dan bagi pemilik smartphone dapat terbantu untuk menginformasikan 

dagangan yang mereka miliki. 

Kata kunci: e-commerce, user interface, smartphone, website 
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ABSTRACT 

 

E-commerce is a form of contact for trade transactions between sellers and 

buyers using the internet. The advantage gained by using transactions through e-

commerce is to increase revenue by using online sales which are cheaper and also 

operational costs such as paper and catalog printing.  

In this final project will discuss the design of web-based smartphone sales 

e-commerce applications, namely how product offerings, product information and 

product ordering processes are desired by consumers. This design aims to produce 

a smartphone trading application user interface design in the form of a prototype 

by applying the figma application program that is specifically designed to design a 

prototype. This interface design uses the theory of user interface design, user 

interface design principles, design work principles, application design principles, 

layout communication, and deepening of color psychology so that the message and 

impression to be conveyed can be achieved.  

Based on competitor analysis and the needs of the target audience, the 

content to be displayed is determined, and the required information is grouped, 

idea sketches and implementation results are in the form of digital prototypes. It is 

hoped that this search system can be implemented in the form of an actual 

application so that it can help consumers to search for smartphones, and for 

smartphone owners it can be helped to inform the merchandise they have. 

Keyword: e-commerce, user interface, smartphone, website 

 

  


