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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 
 

MOTTO : 

1. Kita boleh saja kecewa dengan apa yang telah terjadi, tetapi jangan pernah kehilangan harapan untuk 

masa depan yang lebih baik.  

2. Hiduplah seakan-akan kamu akan mati hari esok dan belajarlah seolah kamu akan hidup 

selamanya  

3. Sukses berjalan dari satu kegagalan ke kegagalan yang lain, tanpa kita kehilangan 

semangat. 

 
PERSEMBAHAN : 

 

Skripsi ini adalah persembahan kecil saya untuk kedua orangtua saya. Ketika dunia menutup pintunya pada 

saya, ayah dan ibu membuka lengannya untuk saya. Ketika orang-orang menutup telinga mereka untuk 

saya, mereka berdua membuka hati untukku. Terima kasih karena selalu ada untukku. .

 



ABSTRAK 

 
Media sosial Instagram digunakan oleh Bandoeng Fasion sebagai media untuk memasarkan 

produk dan bertujuan untuk memudahkan konsumen atau calon pembeli dalam mencari 

informasi tentang produk yang akan dibeli dan juga bertujuan untuk mempermudah transaksi. 

Postingan produk dan jumlah pengikut, merupakan salah satu indikator yang dapat 

mempengaruhi kepercayaan dan minat beli seorang konsumen. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk merancang sebuah desain yang menarik, mudah digunakan dan UI/UX modern untuk 

aplikasi analitik untuk Bandoeng Fasion. Sehingga dapat meningkat engagement yang 

berdampak pada peningkatan kepercayaan dan minat beli pada konsumen. Data yang 

dibutuhkan dalam merancang desain UI/UX diperoleh dengan melakukan wawancara langsung 

dengan pemilik yaitu Raniti. Dalam mendesain UI/UX ini, Software editing yang digunakan 

adalah Figma. Figma sebuah aplikasi berbasis web untuk mendesain UI dan UX yang dapet 

menggunakkan untuk pembuatan sebuah aplikasi atau web serta berbagai kompenen user 

interfacenya Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat mempermudah Bandoeng Fasion 

dalam merancang aplikasi berbasis mobile 

 

kata kunci : Aplikasi, Figma, UI/UX, 

 



ABSTRACT 
 

 

Instagram social media is used by Bandoeng Fasion as a medium to market products and aims 

to make it easier for consumers or potential buyers to find information about the products to be 

purchased and also aims to facilitate transactions. Product posts and the number of followers, 

are one of the indicators that can influence a consumer's trust and buying interest. The purpose 

of this study was to design an attractive, easy-to-use design and modern UI/UX for analytics 

applications for Bandoeng Fasion. So that it can increase engagement which has an impact on 

increasing trust and buying interest in consumers. The data needed in designing the UI / UX 

design was obtained by conducting a direct interview with the owner, namely Raniti. In 

designing this UI/UX, This, the editing software used is Figma. Figma is a web-based 

application for designing UI and UX that can use it for the creation of an application or web 

and its various user interface components With this research, it is hoped that it can make it 

easier for Bandoeng Fasion to design mobile-based applications 

 

Keywords— Application, Figma, UI/UX,
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