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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan prinsip Ul/UX dengan pendekatan
User-Centered Design pada aplikasi Android penjualan yang digunakan oleh
toko Nataz Collection. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk
meningkatkan pengalaman pengguna dan kepuasan pelanggan dalam
menggunakan aplikasi penjualan tersebut. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini Adalah menggunakan metode User Centered Desain .Hasil dari
analisis tersebut digunakan sebagai pedoman dalam merancang antarmuka
yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Selanjutnya, dilakukan dengan menerapkan prinsip-prinsip desain UI/UX,
seperti penggunaan warna yang konsisten, tata letak yang jelas, ikon yang
mudah dipahami, serta navigasi yang mudah digunakan. Desain ini bertujuan
untuk memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi penjualan,
sehingga meminimalkan kesalahan dan meningkatkan efisiensi. Pengujian ini
bertujuan untuk -mengumpulkan umpan balik pengguna tentang kegunaan,
keterbacaan, dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi penjualan yang telah
diterapkan UI/UX dengan pendekatan User-Centered Design. Diharapkan
bahwa penerapan UI/UX dengan pendekatan User-Centered Design pada
aplikasi penjualan toko Nataz Collection akan meningkatkan pengalaman
pengguna dan kepuasan pelanggan. Selain itu, penelitian ini juga dapat
memberikan kontribusi bagi pengembangan aplikasi penjualan yang lebih
baik di masa depan, dengan mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi
pengguna sebagai fokus utama dalam proses pengembangan aplikasi.

Kata Kkunci: nataz collection,User Interface,User Experience,E-
Commerce,User Centered Desain,Figma
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