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INTISARI

Candita’s Corner merupakan sebuah usaha penjualan busana muslim, perlengkapan
ibadah dan homedress yang berkembang sejak tahun 2017. Pada era saat ini barang-barang
mode atau fashion dapat dijadikan investasi. User Interface (UI) menjadi sesuatu yang
mulai trend dalam perkembangan dunia teknologi Informasi, khususnya di tahun 2021 ini.
Oleh sebab itu pengaruh Ul dan UX dalam pembuatan sebuah aplikasi mempunyai peran
yang penting, agar pengguna dapat merasakan kenyaman dan pengalaman dalam setiap fitur
yang digunakan.

Dalam Penelitian ini, peneliti menerapkan metode User Centered Design dalam
pengembangan aplikasi Transaksi Penjualan berupa dekstop, UCD memiliki 4 aktivitas yaitu
Specify context of use, specify user and organizational requirements, Produce design
solutions, dan Evaluate designs against user requirements. Setelah melakukan 4 aktivitas
tersebut hasilnya adalah prototype.

Tujuan penelitian ini adalah merancang desain antarmuka Auctentik untuk Candita’s
Corner Butik. Dengan mengutamakan aspek dari user interface dan user experience.
Perancangan antar muka ini menggunakan teori mengenai ui desain, prinsip perancangan ui,
prinsip kerja desain, prinsip desain aplikasi, komunikasi layout, serta pendalaman psikologi
warna sehingga pesan dan kesan yang ingin disampaikan dapat tercapai.

Kata Kunei : Busana, User Interface, User Centered Design
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Abstract

Candita's Corner is a business selling Muslim clothing, worship equipment and
homedresses that has been developing since 2017. In the current era, fashion or fashion
items can be used as investments. User Interface (Ul) is becoming something that is starting
to trend in the development of the world of Information technology, especially in 2021.
Therefore, the influence of Ul and UX in making an application has an important role, so
that users can feel comfortable and experience in every feature used.

In this study, the researcher applies the User Centered Design method in the
development of the Sales Transaction application in the form of a desktop, UCD has 4
activities, namely Specify context of use, specify user and orgamizational requirements,
Produce design solutions, and Evaluate designs against user requirements. After doing these
4 activities the vesult is a prototype.

The purpose of this research is to design an Authentic interface for Candita's Corner
Boutique. By prioritizing aspects of the user interface and user experience. This interface
design uses ui design theory, ui design principles, design work principles, application design
principles, layout communication, and color psychology deepening so that the message and
impression you want to convey can be achieved.

Keyword : Fashion, User Interface, User Centered Design
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