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ABSTRAK 

 

Produk Zebra Pro yang saat ini banyak digunakan oleh pelaku graffiti/street 

art karena kualitas dan ketersediaan warna yang lumayan lengkap menjadikan 

produk Zebra Pro menjadi salah satu produk lokal yang mampu bersaing dengan 

produk import. Namun karena kurangnya informasi tentang spesifikasi produk dan 

katalog warna membuat konsumen harus pergi ke toko. Selain itu informasi tentang 

toko reseler resmi juga masih belum terpublikasikan secara massif. Dalam hal ini 

maka dibutuhkan media baru berupa perancangan mobile aplikasi interface yang 

dapat menyelesaikan masalah di atas. 

Perancangan ini juga memudahkan konsumen untuk mengakses berbagai 

informasi tentang produk Zebra Pro. Selain itu pada perancangan ini juga terdapat 

berbagai fitur yang membantu konsumen untuk menunjang dalam proses berkarya. 

Metode yang digunakan adalah metode Design Sprint yang diinisiasi oleh Jack 

Knapp di mana proses pengerjaan konsep prototype membutuhkan waktu 5 hari di 

mana setiap harinya memiliki tahapan dalam proses pengerjaannya. Selain itu, 

metode 5W+1H dan penulisan deskriptif  dapat menjelaskan secara jelas dari 

informasi produk Zebra Pro.  Setelah melakukan perancangan visual sampai tahap 

prototype, tahap pengujian dilakukan untuk menunjukkan fitur dan fungsi pada 

perancagan aplikasi tersebut. 

 

Kata kunci : User Interface, Zebra Pro, user testing 
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ABSTRACT 

 

Zebra Pro product is currently widely used by graffiti/street artist 

because of the quality and availability of colors are quite complete. This makes 

Zebra Pro products is one of the local products that can compete with most of 

imported products. Unfortunately, because of the lack of information about product 

specifications and color catalogs, the consumers have to go to the store. Besides 

that, information about official shops is still not massively publicized. In that case, 

mobile application interface design is needed as a new media to solve the mentioned 

problems. 

The design of application is also makes a shortcut for a consumer to 

access various information about Zebra Pro products. In addition, there are also 

various features that can help consumers to support the work process. The method 

used is the “Design Sprint” method which was initiated by Jack Knapp where the 

process of prototype concepts takes 5 days and each day has stages in the process. 

In addition, the 5W + 1H method and descriptive writing can clearly explain Zebra 

Pro product information. After doing the visual design until the prototype step, the 

testing phase is needed to show the features and functions of the application design. 

 

Keywords: User Interface, Zebra Pro, user testing, Mobile App 
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