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ABSTRAK 

 

Sebagai media baru dalam bidang UMKM di Kabupaten Jepara, Nglarisi 

perlu dikembangkan guna terciptanya media yang ramah dan mudah dipahami dan 

digunakan oleh pengguna, sehingga kegunaan suatu media sebagai alat untuk 

mempermudah kerja manusia dapat tercapai, secara khusus dalam laporan skripsi 

karya ini “Redesign User Interface/User Exeperience UI/UX Aplikasi Nglarisi 

UKM Jepara” penulis ingin memaparkan rencana perancangan kembali tatanan 

antarmuka dan alur informasi yang tersedia di aplikasi Nglarisi UKM sebelumnya. 

Dalam proses perancangan, penulis merangkum seluruh kebutuhan serta keluhan 

pengguna melalui kuisioner, wawancara, riset terhadap pengguna dan calon 

pengguna Aplikasi Nglarisi UKM, yang akhirnya penulis mencoba menganalisis 

menggunakan metode Mobile Apps/ Website Quality, Service Quality, Information 

Quality, Dan Usability.  Beserta dengan melakukan pendekatan teori Design 

Thingking sebagai penguat dalam proses redesain aplikasi Nglarisi UKM, setelah 

itu barulah penulis mencoba merancang sebuah bentukan antarmuka dan alur baru 

aplikasi Nglarisi UKM Jepara dengan pendekatan teori yang bersangkutan dengan 

UI/UX desain.  

 

Dalam proses redesain penulis mencoba mengaplikasikan bentukan desain 

dari aplikasinya secara simple, modern dan rapi, serta mengutamakan kejelasan 

informasi dari masing-masing screen aplikasi yang dirancang ulang. 

Pembangunan dan peletakan tombol navigasi pada tiap halaman juga menjadi 

pertimbangan agar memudahkan pengguna dalam berinteraksi dan mencapai 

sebuah goal pengguna pada saat pengguna menggunakan aplikas Nglarisi UKM. 

Sehingga dapat mengaplikasikan fungsi Desain Komunikasi Visual terhadap 

aplikasi Nglarisi UKM Jepara, dengan fokus kepada kajian User Interface/User 

Experience Design (UI/UX Design). 

 

Kata Kunci: Redesain, Nglarisi UKM Jepara, UI/UX design 
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ABSTRACT 

 

As new medium in the UMKM sector in Jepara Regency, Nglarisi needs to 

be developed to create a media that is friendly and easy to use by users, so that it 

can be used as a tool to facilitate human work. Specifically, in this work report 

"Redesign User Interface / User Experience UI /UX Application of Nglarisi UKM 

Jepara," the author would like to describe the plan for redesigning the interface 

and information flow available in the previous Nglarisi UKM application, During 

the design phase, the author compiles a list of all user needs and complaints using 

questionnaires, interviews, and research on current and potential Nglarisi UKM 

app users, which the author then attempts to analyze using the Mobile 

Apps/Website Quality, Service Quality, Information Quality, and Usability 

methods. The author next attempts to develop a new interface and flow for the 

Nglarisi UKM Jepara application using a theoretical method that is applicable to 

UI/UX design by using a Design Thinking theory approach as a booster in the 

process of redesigning the Nglarisi UKM application. 

 

The author aims to apply the program's design form in a straightforward, 

modern, and clean manner during the redesign process, and prioritizes 

information from each redesigned application screen. When using the Nglarisi 

UKM application, the development and placement of navigation buttons on each 

page is also taken into account to make it easier for users to interact and achieve 

their goals. So that the Visual Communication Design function can be used to the 

Jepara UKM Nglarisi application, with a focus on the study of User 

Interface/User Experience Design (UI/UX Design). 

 

 Keywords: Redesign, Nglarisi UKM Jepara, UI/UX design 


