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ABSTRACT 

This research focuses on designing the User Interface (UI) on the UD H3SSPORT 

convection service website using the Figma design tool. UD H3SSPORT is a 

convection company that focuses on providing high quality clothing production 

services. In an effort to improve user experience and expand market reach, a website 

is needed that is not only visually attractive but also easy to use. This research aims 

to design an effective user interface by utilizing Figma as a prototyping design tool. 

The design process begins with analyzing user needs and identifying important 

features that must be present on a convection website. Next, prototyping was done 

using Figma, which allows for iterative and collaborative design. Various UI 

elements such as layout, typography, and colors are optimized to ensure the website 

is easy to navigate and responsive to various devices. The results of this research 

are in the form of a UI design which is expected to increase user satisfaction, speed 

up the ordering process, and strengthen the UD H3SSPORT brand image. Testing 

of the prototype showed that the proposed design increased ease of access to 

information and increased the conversion of visitors to customers. Thus, this 

research contributes to the development of effective and efficient convection 

websites in the digital era. 
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ABSTRAK 

 
 

Penelitian ini berfokus pada perancangan User Interface (UI) pada website jasa 

konveksi UD H3SSPORT menggunakan alat desain Figma. UD H3SSPORT adalah 

sebuah perusahaan konveksi yang berfokus pada penyediaan layanan produksi 

pakaian dengan kualitas tinggi. Dalam upaya meningkatkan pengalaman pengguna 

dan memperluas jangkauan pasar, diperlukan sebuah website yang tidak hanya 

menarik secara visual tetapi juga mudah digunakan. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang antarmuka pengguna yang efektif dengan memanfaatkan Figma sebagai 

alat desain prototyping. Proses perancangan dimulai dengan analisis kebutuhan 

pengguna dan identifikasi fitur-fitur penting yang harus ada pada website konveksi. 

Selanjutnya, prototyping dilakukan menggunakan Figma, yang memungkinkan 

desain iteratif dan kolaboratif. Berbagai elemen UI seperti layout, tipografi, dan 

warna dioptimalkan untuk memastikan website mudah dinavigasi dan responsif 

terhadap berbagai perangkat. Hasil dari penelitian ini berupa desain UI yang 

diharapkan dapat meningkatkan kepuasan pengguna, mempercepat proses 

pemesanan, dan memperkuat citra brand UD H3SSPORT. Pengujian terhadap 

prototipe menunjukkan bahwa desain yang diusulkan meningkatkan kemudahan 

akses informasi dan meningkatkan konversi pengunjung menjadi pelanggan. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan 

website konveksi yang efektif dan efisien dalam era digital. 
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