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ABSTRAK

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi memiliki peran penting
dalam meningkatkan interaksi pengguna dengan produk melalui perancangan
User Interface (UI) dan User Experience (UX). Abi Photobooth, sebuah
perusahaan yang menyediakan layanan photobooth untuk berbagai acara,
memiliki kualitas foto yang unggul namun kekurangan pada layanan informasi
pegawai. Untuk mengatasi hal ini, perusahaan berencana mengembangkan
aplikasi khusus pegawai yang diharapkan dapat mempermudah akses
informasi dan umpan balik. Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX
untuk aplikasi Abi Photobooth dengan menggunakan tools Figma dan
menerapkan metode User Centered Design (UCD), yang terdiri dari empat
tahapan: Specify Context of Use, Specify of Requirements, Produce Design

Solutions, dan Evaluate Designs.

Kata Kunci: Ul/UX, Figma, User Centered Design.



ABSTRACT

In the ever-evolving digital era, technology plays a crucial role in enhancing
user interaction with products through User Interface (UI) and User
Experience design. (UX). Abi Photobooth, a company that provides photobooth
services for various events, has excellent photo quality but lacks in employee
information services. To address this issue, the company plans to develop a
special employee application that is expected to facilitate access to
information and feedback. This research focuses on the Ul/UX design for the
Abi Photobooth application using Figma tools and applying the User Centered
Design (UCD) method, which consists of four stages: Specify Context of Use,

Specify of Requirements, Produce Design Solutions, and Evaluate Designs.

Keyword: Ul/UX, Figma, User Centered Design.
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