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ABSTRAK

Dalam penelitian skripsi ini, pembahasan terfokus pada desain UI/UX
menggunakan Figma untuk rumah makan. Pentingnya memenuhi kebutuhan
pengguna mendorong perlunya pengembangan desain website yang memadai.
Penelitian ini memilih pendekatan user-centered design yang bersahabat dengan
pengguna untuk menciptakan user interface yang tidak hanya mudah
digunakan, tetapi juga efisien. Metode penelitian ini melibatkan analisis
mendalam terhadap kebutuhan pengguna, dengan keyakinan bahwa kualitas
UI/UX yang baik akan memberikan dampak positif pada pengalaman pengguna
dalam menggunakan website. Adopsi metode User-Centered Design (UCD)
menjadi landasan perancangan UI/UX, bertujuan untuk memaksimalkan
pemenuhan kebutuhan pengguna pada produk yang dihasilkan. Website Oishi
Bento dirancang dengan tujuan utama mempermudah penyebaran informasi
mengenai keberadaan rumah makan tersebut, memungkinkan pelanggan yang
berada di luar area tersebut untuk mengetahui adanya tempat makan menarik
ini. Pengujian tampilan Ul/UX dilakukan melalui kuesioner yang diberikan ke
pada pelanggan, sebagai bentuk evaluasi terhadap cara penggunaan dan fungs
ionalitasnya.Hasil evaluasi menunjuk kan bahwa desain UI/UX vyang
dikembangkan dianggap relevan dan berfungsi optimal berdasarkan tanggapan
positif dari pengguna.

Kata Kunci: Figma, Desain yang berpusat pada pengguna,Antarmuka pengguna
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ABSTRACT

In this thesis research, the discussion focuses on UI/UX design using figma for
restaurants. The importance of meeting user needs drives the need to develop
adequate website design. This research chooses a user-centered design approach
that is friendly to users to create a user interface that is not only easy to use, but also
efficient. This research method involves an in-depth analysis of user needs, with
the belief that good UI/UX quality will have a positive impact on the user's
experience in using the website. Adoption of the User-Centered Design (UCD)
method is the basis for UI/UX design, aimed at maximizing the fulfillment of user
needs in the products produced. The Oishi Bento website was designed with the
main aim of making it easier to disseminate information about the restaurant's
existence, allowing customers outside the area to know about the existence of this
interesting restaurant. UI/UX display testing is carried out through questionnaires
given to customers, as a form of evaluation of how to use it and its functionality.
The evaluation results show that the UI/UX design developed is considered relevant
and functions optimally based on positive responses from users.

Keywords: Figma,User Centered Design,User Interface
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