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ABSTRAK 

Desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) memegang 
peranan penting dalam keberhasilan aplikasi digital, khususnya dalam 
platform e-commerce berbasis mobile. Desain yang baik dan mumpuni ditandai 
dengan pemilihan warna yang kontras namun harmonis, navigasi yang intuitif, 
konsistensi visual, serta kelengkapan fitur sesuai kebutuhan pengguna. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain UI/UX aplikasi e-commerce 
untuk bengkel Roda Mas dengan pendekatan User Centered Design (UCD), yang 
menempatkan pengguna sebagai pusat proses perancangan. Prototipe 
dirancang menggunakan Figma dan divalidasi melalui pengujian Maze untuk 
memperoleh metrik seperti task success rate, time on task, dan error rate. Selain 
itu, penyebaran kuesioner System Usability Scale (SUS) dilakukan untuk 
mengukur persepsi pengguna terhadap desain yang dihasilkan. Hasil dari 
penelitian ini diharapkan menghasilkan prototipe desain yang tidak hanya 
fungsional dan estetis, tetapi juga mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan 
pelanggan, serta dapat menjadi dasar pengembangan aplikasi digital yang 
lebih efektif di masa depan. 

  

Kata Kunci : Figma, E-Commerce, User Interface, User Experience, User Centered 
Design. 
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