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MOTTO 

 

"Listen to people when they are angry, because that is when the real truth comes out." 

 

 

"When you focus on problems, you will have more problems, when you focus on 

possibilities, you will have more opportunities." 

 

 

"Success needs a process." 

 

 

"It always seems impossible until it’s done." 

 

 

“Whatever you are, be a good one.” 
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INTISARI 

Perkembangan jaman semakin canggih ditandai dengan banyaknya teknologi 

seperti aplikasi yang banyak dijumpai pada smartphone atau perangkat elektronik 

lainnya. Pengguna dapat berinteraksi dengan smartphone yaitu dengan adanya User 

Interface atau tampilan visual dari suatu aplikasi. Tampilan pada User Interface dapat 

berupa bentuk, warna, ataupun tulisan yang dibuat semenarik mungkin. 

Menarik atau tidaknya suatu produk didasarkan karena adanya pengalaman dari 

pengguna atau biasa disebut dengan User Experience. Terdapat berbagai macam User 

Experience salah satunya yaitu Micro Interaction. Micro Interaction merupakan 

merupakan momen dan detail kecil dari suatu produk yang memiliki satu tugas utama 

dan melibatkan pengguna. Micro Interaction dapat digunakan untuk memberikan suatu 

informasi kepada pengguna. Micro Interaction dapat berupa gambar bergerak atau 

animasi. Micro Interaction dapat diaplikasikan dalam suatu produk. Salah satunya yaitu 

pada aplikasi pemesanan tiket online. 

Penggunaan aplikasi pemesanan tiket online saat ini sangat banyak digunakan 

guna mengurangi antrean dan memberikan efektifitas waktu. Namun buruknya User 

Experience dan Micro Interaction dapat menimbulkan kebingungan bagi pengguna 

aplikasi sehingga waktu yang dibutuhkan untuk memesan tiket menjadi tidak efektif. 

Karena itu dibutuhkan prototype yang mencakup aspek User Experience dan Micro 

Interaction sebelum diserahkan kepada tim pengembang untuk lanjut ke tahap proses 

pembuatan aplikasi. Prototype merupakan simulasi bagaimana user berinteraksi dengan 

user interface secara nyata, guna meningkatkan komunikasi yang efektif dan efisien. 

Solusi dari masalah ini adalah merancang dan membuat prototype animasi micro 

interaction pada desain user interface menggunakan software protopie. Protopie dapat 

membuat bentuk dasar rumit dengan memasukkan animasi, interaksi, dan reaksi dari 

tindakan pengguna. Sehingga memudahkan dalam pembuatan prototype suatu aplikasi 

dibanding dengan melakukan prototyping di AdobeXD, Figma, ataupun Sketch. 

 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Micro Interaction, Aplikasi, Pemesanan 

Tiket 



xiv 

 

ABSTRACT 

The development of an increasingly sophisticated era is marked by the number 

of technologies such as applications that are often found on smartphones or other 

electronic devices. Users can interact with smartphones, namely with the User Interface 

or visual appearance of an application. Display on the User Interface can be in the 

form of shapes, colors, or writing that is made as attractive as possible. 

Attractive or not a product is based on the experience of the user or commonly 

referred to as User Experience. There are various kinds of User Experience, one of 

which is Micro Interaction. Micro Interactions are moments and small details of a 

product that have one main task and involve users. Micro Interaction can be used to 

provide information to users. Micro Interaction can be in the form of moving images or 

animations. Micro Interaction can be applied in a product. One of them is the online 

ticket booking application. 

The use of online ticket booking applications is currently very widely used to 

reduce queues and provide time effectiveness. However, poor User Experience and 

Micro Interaction can cause confusion for application users so that the time required to 

order tickets becomes ineffective. Therefore, a prototype is needed that includes aspects 

of User Experience and Micro Interaction before being submitted to the development 

team to proceed to the stage of the application development process. The prototype is a 

simulation of how the user interacts with the real user interface, in order to improve 

effective and efficient communication. The solution to this problem is to design and 

create a prototype of micro interaction animation on the user interface design using 

protopie software. Protopies can create complex basic shapes by incorporating 

animations, interactions, and reactions from user actions. This makes it easier to 

prototype an application compared to prototyping in Adobe XD, Figma, or Sketch. 

 

Keywords: User Interface, User Experience, Micro Interaction, Application, Ticket 

Booking 

 


