LAPORAN TUGAS AKHIR

OPTIMALISASI DESAIN USER INTERFACE APLIKASI GSSHOP
DENGAN MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

PUBLIKASI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan
(‘ POLITEKNIK NEGERI
Media Kreatif

Disusun Oleh :
ADRIAN RAVALIANO WIBOWO
21240006

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA
2025



LAPORAN TUGAS AKHIR

OPTIMALISASI DESAIN USER INTERFACE APLIKASI GSSHOP
DENGAN MENGGUNAKAN METODE LEAN UX

PUBLIKASI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan
(‘ POLITEKNIK NEGERI
Media Kreatif

Disusun Oleh :
ADRIAN RAVALIANO WIBOWO
21240006

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA
2025



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : Optimalisasi Desain User Interface Aplikasi
Gsshop Dengan Menggunakan Metode Lean UX

Penulis : Adrian Ravahano Wibowo

NIM : 21240006

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia

Jurusan : Desain Grafis

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji
Tugas Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari
Rabu, tanggal 09 Juli 2025.

Disahkan oleh

Yuyun Khairunisa, S.Si., M.Kom
NIP. 198612282010122005

Anggota 2
Herly Nurrahmi, M. Kom Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom
NIP. 1986032272019031013 NIP.198703092014042001

NIP. 19801.H2201 22003

il



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir

: Optimalisasi Desain User Interface Aplikasi
GSSHOP Dengan Menggunakan Metode
Lean UX
Penulis : Adrian Ravaliano Wibowo
NIM - : 21240006
Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain Grafis

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.

A4 v -} Jnu 12.C
Ditandatangani di ... 2 <0 <O S bl .
Pembimbing 1 Pembimbing 2
oyo, S.Kom., M.Kom. Nur Rahmansyah, S.Kom., M.Kom.
NIP. 198803012019031011 NIP. 198405092019031011

Mengetahui,
- Koordinator Program Studi Teknplogi Rekayasa Multimedia

Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc.
NIP. 198902262020121007

il



HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR DAN
BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Adrian Ravaliano Wibowo
NIM : 21240006

Program Studi - Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain Grafis

Tahun Akademik : 2024/2025

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:

“Optimalisasi Desain User Interface Aplikasi GSSHOP Dengan
Menggunakan Metode Lean UX”

adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari
plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan
ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang
berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-
benarnya.

Jakarta, 17 Juni 2025

b i) W

@Bp0AMX314693089
an Kavaliano Wibowo
IM. 21240006

v



HALAMAN PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politcknik Negeri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di bawah ini:

Nama . Adrian Ravaliano Wibowo

NIM . 21240006

Program Studi . Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain Grafis

Tahun Akademik : 2024/2025

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan
kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif
(Non-exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:
Optimalisasi Desain User Interface Aplikasi GSSHOP Dengan
Menggunakan Metode Lean UX

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media
Kreatif berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas
akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta
dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 17 Juni 2025

n Ravaliano Wibowo
NIM: 21240006



ABSTRAK

Mobile applications have become a crucial part of the digital world, especially in
the gaming industry. GSSHOP is a platform that provides various gaming products,
from consoles and games to accessories, along with features like vouchers, points,
and repair status. This research focuses on evaluating and improving the usability
and user experience (UX) of the GSSHOP app. Although it has been downloaded
by many users, the low rating on the Play Store indicates significant issues with its
UI/UX. The initial survey using the System Usability Scale (SUS) with 40
participants showed an average score of 37.625, which falls in the low category
(Poor/Not Acceptable), suggesting that the app is not meeting the users' needs,
particularly regarding difficult navigation and unclear product information.
Through UI redesign using the Lean UX method, a high-fidelity prototype was
successfully developed, addressing navigation constraints, improving information
clarity (including stock and pricing), and enhancing layout. The final evaluation
results showed a significant increase in the average SUS score to 86.0
(Excellent/Acceptable), supported by positive qualitative feedback from users who
stated the new design was significantly better and easier to use.

Keywords: GSSHOP Application, Lean UX, User Interface, User Experience,
System Usability Scale.

Aplikasi mobile menjadi bagian penting di dunia digital, terlebih lagi di industri
gaming. GSSHOP adalah platform yang menyediakan berbagai produk gaming,
mulai dari konsol, game, sampai aksesori, plus fitur seperti voucher, poin, dan status
perbaikan. Penelitian ini fokus untuk evaluasi dan tingkatkan usability serta user
experience (UX) aplikasi GSSHOP. Meskipun sudah diunduh banyak pengguna,
rating yang rendah di Play Store tunjukan ada masalah besar di UI/UX. Hasil survei
awal menggunakan System Usability Scale (SUS) ke 40 orang menunjukan skor
rata-rata 37,625, yang masuk kategori rendah (Poor/Not Acceptable), menandakan
ketidaksesuaian aplikasi dengan kebutuhan pengguna, terutama pada navigasi yang
sulit dan info produk yang kurang jelas. Melalui perancangan ulang Ul dengan
metode Lean UX, prototipe high-fidelity berhasil dikembangkan yang mengatasi
kendala navigasi, meningkatkan kejelasan informasi (termasuk stok dan harga),
serta memperbaiki tata letak. Hasil evaluasi akhir menunjukkan peningkatan skor
rata-rata SUS yang signifikan menjadi 86,0 (Excellent/Acceptable), didukung oleh
feedback kualitatif positif dari pengguna yang menyatakan desain baru jauh lebih
baik dan lebih mudah digunakan.

Kata Kunci: Aplikasi GSSHOP, Lean UX, User Interface, User Experience,
System Usability Scale.
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