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ABSTRAK 

This design work is an original work that focuses on 11 ui/ux frame displays for 

the Speaklive application at PT. Bara Lingua Mahayana, which currently the 

company requires a mobile application to support its business development. 

According to Maula, external factors such as making applications help companies 

to develop and keep abreast of technological developments. The UI/UX design of 

the Speaklive mobile application uses qualitative methods, namely literature 

studies, interviews, and competitor studies. This design stage includes pre-

production, production, and post-production. Additional steps are carried out at 

each stage, namely pre-production involving design concepts, application 

preparation, and site map creation and user flow using whimsical. Then the 

production stage includes manual wireframe sketches, wireframe digitization, and 

design digitization using figma. Post-production involves evaluating UI/UX 

deficiencies through prototyping using figma. The end result of this design is in 

the form of prototyping through figma applications and catalogs. The goal of each 

of these stages is to create a good UI/UX design before the IT team continues 

developing it into a finished application that can be accessed on mobile phones, 

so that in the future it can provide a good experience for every user that users can 

hopefully use anywhere and anytime. 

 

Keywords: User Interface, User Experience, Figma 

Karya perancangan ini adalah karya original yang berfokus pada 11 tampilan 

frame ui/ux aplikasi Speaklive pada PT. Bara Lingua Mahayana yang mana saat 

ini perusahaan tersebut membutuhkan aplikasi mobile guna mendukung 

perkembangan bisnisnya. Tujuan dari setiap tahapan ini adalah menciptakan 

desain UI/UX yang baik sebelum tim IT melanjutkan pengembangan menjadi 

aplikasi jadi yang dapat diakses di handphone. Tinjauan pustaka yang diterapkan 

pada laporan tugas akhir ini menerapkan terori faktor external dari maula yang 

menjelaskan bahwa pembuatan aplikasi membantu perusahaan untuk berkembang 

serta mengikuti perkembangan teknologi. Perancangan UI/UX aplikasi mobile 

Speaklive menggunakan metode kualitatif yaitu studi kepustakaan, wawancara, 

dan studi kompetitor. Tahapan perancangan ini mencakup pra produksi, produksi, 

dan pasca produksi. Langkah-langkah tambahan dilakukan pada setiap tahapan 

yaitu pra produksi melibatkan konsep perancangan, persiapan aplikasi, serta 

pembuatan site map dan user flow menggunakan whimsical. Lalu pada tahap 

produksi mencakup sketsa manual wireframe, digitalisasi wireframe, dan 

digitalisasi desain menggunakan figma. Pasca produksi melibatkan evaluasi 

kekurangan UI/UX melalui prototyping menggunakan figma. Hasil akhir dari 

perancangan ini berupa prototyping melalui aplikasi figma serta katalog. 

Simpulan pada laporan ini adalah dapat memberikan pengalaman yang baik 

kepada setiap pengguna yang diharapkan dapat digunakan pengguna di mana saja 

dan kapan saja. 

 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Figma 
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