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    ABSTRAK 

Saat ini perkembangan teknologi yang sangat cepat semakin beragam 

dalam memenuhi kebutuhan. Sementara di sisi lain Sanliu.co selaku penjual 

pakaian thrift hanya bergerak di bidang offline dan ingin membuka kesempatan 

baru di penjualan online tetapi Sanliu.co belum memiliki perancangan UI / UX 

sebagai rancangan sedangkan penjualan barang masih dilakukan secara 

konvensional dimana ada barang langsung dipasarkan ke media sosial yang 

dimiliki seperti Tiktok, Instagram, dan Facebook. Menanggapi masalah tersebut 

sehingga penulis melakukan penelitian tentang perancangan user interface/user 

experience menggunakan metode lean UX dengan media figma. Dalam konteks 

ini, pengembangan user interface/user experience menggunakan lean UX menjadi 

efektif untuk menjawab persoalan perancangan UI/UX thrift ini karena barang 

yang dijual kebanyakan hanya ada satu jenis barang sehingga segala kekurangan 

yang terjadi nantinya dapat menjadi feedback atau masukan untuk projek lanjutan 

maupun update perancangan yang baru. Dari hasil kuesioner yang didapat 

membuktikan perancangan yang cukup mudah diingat, efisien, merasa puas,  dan 

mudah dipahami. 

Kata Kunci: Thrift, Lean UX, Perancangan UI/UX 
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ABSTRACT 

Nowadays, very rapid technological developments are increasingly diverse 

in meeting needs. On the other hand, Sanliu.co claims that thrift clothing sellers 

are only moving offline and want to open up new opportunities in online sales, but 

Sanlio.co has not yet planned the UI/UX design, while the sale of goods is still done 

conventionally, where goods are marketed directly to social media sites such as 

TikTok, Instagram, and Facebook. In this context, the development of user 

interfaces and user experiences using lean UX has become effective in answering 

the question of UI/UX thrift design because most of the goods sold are only one 

type of good, so any shortcomings that occur may later be feedback or input for 

advanced projects as well as new design updates. The results of the questionnaire 

proved that the design was quite memorable, efficient, satisfying, and 

understandable.  

Keywords: Thrift, Lean UX, UI/UX Design  
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