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Abstrak 

 

Tujuan dari UP STORE, peritel pakaian yang berjualan online melalui 

media sosial, adalah untuk memudahkan konsumen atau calon pembeli untuk 

mencari informasi mengenai barang yang ingin dibeli dan untuk memudahkan 

transaksi. Instagram digunakan oleh Up Store untuk memasarkan produk. 

Dalam lingkungan digital saat ini, aplikasi seluler sangat penting untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna dan jangkauan penjualan. Studi ini akan 

menggunakan desain perangkat lunak Figma untuk menciptakan antarmuka 

pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk penjualan aplikasi 

seluler di Up Store. Figma, platform prototyping online, dapat digunakan 

untuk membuat aplikasi web atau seluler. Pemrogram dapat berkontribusi 

pada proyek figma dengan menulis kode mereka sendiri. Proses yang 

digunakan untuk membuat desain ini disebut Design Thinking. Design 

Thinking berfokus pada pemahaman pengguna, pengembangan ide, dan 

pengujian solusi melalui siklus berulang. Strategi ini akan membantu dalam 

mendefinisikan kebutuhan pengguna, memahami konteks penggunaan, dan 

menciptakan desain yang dapat diterima dan efisien. Penelitian ini 

menghasilkan desain UI / UX aplikasi seluler yang sesuai dengan prinsip-

prinsip desain suara dan menggunakan tren penjualan saat ini di Up Store. Jika 

antarmuka pengguna dirancang dengan baik, pengguna akan berinteraksi 

dengan aplikasi secara lebih positif, meningkatkan retensi dan penjualan 

pengguna. Figma juga memungkinkan desainer UI / UX dan pengembang 
aplikasi untuk berkomunikasi lebih berhasil selama fase desain. 

Kata Kunci: Design Thinking, UI, UX, , Figma, Toko Up Store. 
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