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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

MOTTO  

 “Wahai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalat sebagai 

penolongmu. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” (Q.S. 

Al Baqarah : 153). 

 “Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan 

boleh jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu. 

Allah mengetahui, sedang kamu tidak mengetahui” (Q.S. Al Baqarah : 

216). 

  “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila 

kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-

sungguh (urusan) yang lain” (Q.S. Al Insyirah : 6-7).  

 “Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” (Q.S. Ar 

Rahman : 53). 
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 Ya Rabb-ku Allah SWT yang telah memberikan nikmat Islam, Iman, Sehat, 

dan beribu-ribu nikmat lainnya. 

 Nabi Muhammad SAW dan para sahabatnya yang telah memberikan 

cahaya islam ke muka bumi ini.  

 Ayah, Ibu, Adik dan Keluarga Besar Tercinta yang selalu support agar 

dapat menyelesaikan skripsi ini. 

 Dosen Pembimbing dan Dosen Fakultas Ilmu Komputer.  

 Teman-Teman Seangkatan.  

 Almamater Universitas Bina Darma Palembang. 
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ABSTRACT 

 

The existence of User Interface (UI) and User Experience (UX) Designers is 

increasingly needed in recent times. One of the reasons is because many companies 

are starting to use mobile platforms and websites for business development. In 

responding to this challenge, knowledge of UI/UX is required in terms of program 

design, this is also in line with one of the goals of designing silele applications, 

Figma is one of the applications used by UI or UX designers in creating interfaces 

for websites or mobile apps. In order to create an application with an attractive 

interface and meet user needs, it is necessary to do a new design. The new design is 

used to provide an interface after the evaluation. By using the User Centered 

Design (UCD) approach, it can be used to frame the process of making and 

evaluating the interface because of its role that places catfish farmers and catfish 

buyers at the center of system development. The result of this research is to design 

a UI/UX prototype for the Silele application using figma tools with the UCD method 

so that the application mockup is obtained according to the design. 

Keywords: UI/UX, Figma, UCD Method, Silele Application. 
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ABSTRAK 

Keberadaan User Interface (UI) dan User Experience (UX) Designer 
semakin dibutuhkan beberapa waktu belakangan. Salah satu alasannya karena 
banyak perusahaan yang mulai menggunakan platform mobile dan situs untuk 
perkembangan bisnis. Dalam menjawab tantangan ini maka pengetahuan 
mengenai UI/ UX diperlukan dalam hal melakukan perancangan program, hal ini 
pun sejalan dengan salah satu tujuan dari perancangan aplikasi silele, Figma 
adalah salah satu aplikasi yang digunakan oleh UI atau UX designer dalam 
membuat tampilan antarmuka untuk website ataupun mobile apps. Agar 
terciptanya aplikasi dengan tampilan antarmuka yang menarik dan memenuhi 
kebutuhan pengguna, perlu dilakukan perancangan baru. Perancangan baru 
digunakan untuk memberikan tampilan antarmuka setelah dilakukannya 
evaluasi. Dengan menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD), dapat 
digunakan untuk kerangka proses pembuatan dan evaluasi tampilan antarmuka 
karena perannya yang menempatkan petani lele dan pembeli lele sebagai pusat 
dalam pengembangan sistem. Hasil dari penelitian ini adalah untuk mendesain 
prototype UI/UX aplikasi silele dengan menggunakan tools figma dengan 
metode UCD sehingga didapatkan mockup aplikasi sesuai dengan yang 
dirancang. 

Kata Kunci : UI/UX, Figma, Metode UCD, Aplikasi Silele.  
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