PENGEMBANGAN ANTARMUKA PENGGUNA
APLIKASI MEGA MALL BATAM CENTRE DENGAN
MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

SKRIPSI

il
=
o l ' n
o
]
ny
Ay
o

Universitas Putera Batam

Oleh:
ARDYANTO GUNAWAN
181510015

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS PUTERA BATAM
TAHUN 2022



PENGEMBANGAN ANTARMUKA PENGGUNA
APLIKASI MEGA MALL BATAM CENTRE DENGAN
MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

SKRIPSI

Untuk memenuhi salah satu syarat
memperoleh gelar Sarjana

L
o
3
Tl
{!
i
;
‘
;

Universitas Putera Batam

Oleh:
ARDYANTO GUNAWAN
181510015

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS PUTERA BATAM
TAHUN 2022

il



SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS

Yang bertanda tangan dibawah ini saya:

Nama : Ardyanto Gunawan
NPM : 181510015

Fakultas : Teknik dan Komputer
Program Studi : Sistem Informasi

Menyatakan bahwa “Skripsi” yang saya buat dengan judul:

PENGEMBANGAN ANTARMUKA PENGGUNA APLIKASI MEGA MALL
BATAM CENTRE DENGAN MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

Adalah hasil karya sendiri dan bukan “duplikasi” dari karya orang lain.
Sepengetahuan saya, didalam naskah Skripsi ini tidak terdapat karya ilmiah atau
pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara
tertulis dikutip didalam naskah Skripsi ini dan disebutkan dalam sumber kutipan
dan daftar pustaka.

Apabila ternyata di dalam naskah skripsi ini dapat dibuktikan terdapat unsur-unsur
PLAGIASI, saya bersedia naskah skripsi ini digugurkan dan skripsi yang saya
peroleh dibatalkan, serta diproses sesuai dengan peraturan perundang-undangan
yang berlaku.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya tanpa ada paksaan dari

siapapun.

Batam, 29 Juli 2022

SEPULUH RIBU RUPIAH

&=  TEMPEL
.365EAJX885396048

Ardyanto Gunawan

181510015

il



PENGEMBANGAN ANTARMUKA PENGGUNA
APLIKASI MEGA MALL BATAM CENTRE DENGAN
MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

SKRIPSI

Untuk memenuhi salah satu syarat
memperoleh gelar Sarjana

Oleh:

ARDYANTO GUNAWAN
181510015

Telah disetujui oleh Pembimbing pada tanggal
seperti tertera dibawah ini

Batam, 29 Juli 2022

\'!

\ ‘:_!
Pl

o~
ra

e 1 ¥

Mesri Silalahi, S.Kom., M.SI.
Pembimbing

v



ABSTRAK

Mega Mall Batam Center merupakan salah satu pusat perbelanjaan besar yang
terletak di kota Batam. Pada 6 Mei 2021, Mega Mall Batam Center
memperkenalkan aplikasi yang dapat diakses melalui perangkat smartphone yang
dapat diunduh melalui Play Store dan Appstore dengan nama Mega Mall Batam
Centre. Tujuan dari dibuatnya aplikasi ini adalah untuk menyajikan informasi
seputar aktivitas mall dan sebagai media untuk penukaran struk belanja menjadi
kupon undian. Berdasarkan proses pengumpulan data yang dilakukan, terdapat
kekurangan pada aplikasi ini yaitu kurang jelasnya informasi yang disampaikan,
fungsi poin yang ada di dalam aplikasi hanya berfungsi untuk meningkatkan rating
member tanpa memberikan kegunaan lain, serta kurangnya fitur yang dapat
menarik minat pengunjung untuk menggunakan aplikasi. Tujuan dalam penelitian
ini adalah mengembangkan antarmuka pengguna aplikasi agar dapat memberikan
tingkat kegunaan yang tinggi dan memberikan pengalaman baru kepada pengguna.
Dalam mengembangkan user interface aplikasi ini, penulis menggunakan
metodologi desain Lean UX sebagai alat bantu dalam tahap desain UI/UX,
metodologi pengembangan prototyping sebagai alat bantu dalam tahap penelitian
dan Figma sebagai aplikasi desain prototipe. Dengan dikembangkannya wuser
interface aplikasi Mega Mall Batam Centre dapat dibuktikan bahwa penggunaan
aplikasi menjadi lebih efektif dan efisien dalam mendapatkan informasi yang
disajikan, adanya peningkatan nilai estetika pada aplikasi serta memiliki peluang
lebih untuk meningkatkan ketertarikan dalam penggunaan aplikasi.

Kata Kunci: Figma; Lean UX; Aplikasi Mobile; Antarmuka Pengguna; Pengalaman
Pengguna



ABSTRACT

Mega Mall Batam Center is one of the major shopping centers located in the city
of Batam. On May 6, 2021, Mega Mall Batam Center introduced an application
that can be accessed via smartphone devices that can be downloaded through the
Play Store and Appstore under the name Mega Mall Batam Centre. The purpose of
this application is to provide information about mall activities and as a medium for
exchanging shopping receipts into raffle coupons. Based on the data collection
process carried out, there are shortcomings in this application, namely the lack of
clarity of the information conveyed, the point function in the application only serves
to increase member ratings without providing other uses, and the lack of features
that can attract visitors to use the application. The purpose of this research is to
develop the user interface of the application in order to provide a high level of
usability and provide a new experience to the user. In developing the user interface
of this application, the author uses the Lean UX design methodology as a tool in
the UI/UX design stage, the prototyping development methodology as a tool in the
research stage and Figma as a prototype design application. With the development
of the Mega Mall Batam Center application user interface, it can be proven that the
use of the application becomes more effective and efficient in getting the
information presented, there is an increase in the aesthetic value of the application
and has more opportunities to increase interest in using the application.

Keywords: Figma; Lean UX; Mobile Application; User Interface; User
Experiences
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