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INTISARI

Perancangan ui/ux mobile dapat dilakukan dengan berbagai teknik, salah
satunya adalah metode lean ux. Perancangan ui/ux dapat menggunakan figma.
Perancangan ui/ux mempunyai 4 tahap yaitu declare assumption, create an mvp,
run an experiment, feedback and research. declare assumption membuat daftar-
daftar asumsi permasalahan, create mvp membuat wireframe dan design, run
experiment menguji hasil prototype dari design, feedback meminta pengguna
memberikan ulasan hasil penggunaan aplikasi tersebut.

Perancangan wi/ux mobile ini menggunakan metode lean ux adalah yaitu
sebuah model yang membawa sebuah sifat nyata dari sebuah produk agar memiliki
keberhasilan dan kesuksesan yang lebih cepat secara kolaboratif dan lintas
fungsional dengan meminimalisir penekanan pada dokumentasi namun berfokus
pada peningkatan pemahaman dari produk yang dirancang.

Kesimpulan dari penelitian ini hasil analisis dan perancangan ulang user
interface pada aplikasi Moovie dengan menggunakan metode /ean ux dan user
experience questionnaire (UEQ) pada moovie, mendapatkan kesimpulan hasil
perhitungan menggunakan user experience questionnaire (UEQ) terdapat dua skala
dengan nilai diatas rata-rata Perspicuity dan Efficiency. Yang berarti aplikasi telah
menghadirkan fitur dan tampilan yang inovatif, kreatif, dan memudahkan untuk
pengguna, Perspicuity mendapatkan nilai 2.69 dari 3.00 dan Efficiency
mendapatkan 2.70 dari 3.00.

Kata kunci: ui/ux mobile, Metode Lean UX, ui/ux
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ABSTRACT

The design of mobile ui/ux can be done by various techniques, one of which
is the lean ux method. ui/ux design can use figma. The design of ui/ux has 4 stages,
namely declare assumption, create an mvp, run an experiment, feedback and
research. declare assumption makes lists of problem assumptions, create mvp
creates wireframes and designs, run experiment tests the prototype results from the
design, feedback asks users to review the results of using the application.

This mobile ui/ux design using the lean ux method is a model that brings a
tangible nature of a product to have faster success and success collaboratively and
cross-functionally by minimizing the emphasis on documentation but focusing on
increasing understanding of the designed product.

The conclusion of this study is the results of the analysis and redesign of the
user-interface on the Moovie application using the lean ux method and the user
experience questionnaire (UEQ) on moovie, getting the conclusion that the
calculation results using the user experience questionnaire (UEQ) have two scales
with values above the average Perspicuity and Efficiency. Which means the
application has presented innovative, creative, and easy features and displays for
users, Perspicuity got a score of 2.69 out of 3.00 and Efficiency got 2.70 out of 3.00.
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