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ABSTRAK 

 

DK TOU Variasi adalah sebuah tempat yang menawarkan dan melayani jasa 
perawatan serta menjual alat alat variasi mobil. DK TOU Variasi ingin 
mengembangkan usaha nya di era teknologi informasi. Oleh karena itu sebagai 
solusi langkah awal yaitu dengan membuat desain user interface dan user 
experience aplikasi mobile Dalam perancangan sebuah aplikasi mobile, user 
interface dan user experience merupakan faktor penting agar pengguna 
nyaman ketika menggunakan aplikasi. Salah satu tool yang bisa digunakan 
dalam pembuatan user interface dan user experience adalah Figma. Figma 
sendiri adalah sebuah platform prototyping online yang bisa digunakan untuk 
merancang UI/UX sebuah web atau aplikasi mobile. User centered design 
adalah salah satu metode yang cocok dalam melakukan pembuatan UI/UX, 
metode ini akan berinteraksi langsung dengan pengguna sehingga bisa 
mengetahui keinginan dari pengguna. 

 
Kata Kunci : user interface, user experience, e-commerce, user centered design, 

figma 
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