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ABSTRAK 

PT. Mushiro Jaya Group has been selling online through social media such as 

Instagram. This makes it difficult for sellers to deliver important notifications 

about their store to notify users about discounts, and the latest products in the 

store via Instagram, because there is a possibility that notifications from the store 

will be overwritten with other notifications also originating from Instagram on the 

user's smartphone. This is the background of the importance of PT. Mushiro Jaya 

Group created its own E-Commerce application which aims to simplify the buying 

and selling process, to easily deliver important notifications regarding the latest 

products, for business development, and to simplify business management to make 

it more flexible. PT. Mushiro Jaya Group is a company engaged in the field of 

Oyster Mushroom Cultivation and sells Crispy Mushrooms, Baglog, Oyster 

Mushroom Cultivation Books. The method used in this study to collect data is by 

means of observation, literature study, and interviews. In completing this final 

project the author uses three stages, namely pre-production which includes 

research and crazy8, production which includes making user flows, wireframes, 

mockups, icons, determining colors, and fonts, and post-production which 

includes protyping and results. The conclusion is the result of this final project is 

in the form of prototyping. 

Keywords: user interface (ui), user experience (ux), mobile. 

PT. Mushiro Jaya Grup selama ini berjualan secara online melalui Media Sosial 

seperti Instagram. Hal ini membuat penjual sulit untuk menyampaikan notifikasi 

penting mengenai tokonya untuk memberitahu pengguna terkait adanya diskon, 

dan produk terbaru di toko tersebut melalui Instagram, dikarenakan ada 

kemungkinan akan tertimpa notifikasi dari tokonya dengan notifikasi lain yang 

juga berasal dari Instagram di smartphone pengguna. Hal inilah yang melatar 

belakangi  pentingnya PT. Mushiro Jaya Group membuat aplikasi E-Commerce-

Nya sendiri yang bertujuan untuk mempermudah proses jual beli, agar mudah 

menyampaikan notifikasi penting terkait produk terbaru, untuk pengembangan 

bisnis, dan mempermudah pengelolaan bisnis agar lebih fleksibel. PT. Mushiro 

Jaya Group adalah perusahaan yang bergerak di bidang Budidaya Jamur Tiram 

dan menjual  Jamur Crispy, Baglog, Buku Budidaya Jamur Tiram. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data adalah dengan cara 

observasi, studi pustaka, dan wawancara. Dalam penyelesaian tugas akhir ini 

penulis menggunakan tiga tahapan yaitu pra produksi yang didalamnya terdapat 

riset dan crazy8, produksi yang didalamnya terdapat pembuatan user flow, 

wireframe, mockup, icons, penentuan warna, dan font, dan pasca produksi yang 

didalamnya terdapat protyping dan hasil. Kesimpulannya adalah hasil dari tugas 

akhir ini berbentuk prototyping. 

Kata Kunci :user interface (ui), user experience (ux), mobile.  
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