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INTISARI 

Pada era globalisasi saat ini semua kegiatan dialakukan melalui internet. 
Pada saat ini transaksi jual beli dapat dilakukan pada aplikasi e-commerce. 

Electronic commerce atau yang sering disebut e-commerce adalah proses jual beli 

atau pertukaran produk jasa atau informasi melalui jaringan komputer yang 
terhubung dengan internet.  Terdapat sebuah toko Komet Adventure di Jalan Raya 

Randugowang Nomor 34 Tegal Weru, Sariharjo, Kecamatan Nganglik, Kabupaten 
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55581. Permasalahan dari toko komet 

advanture, ingin mengembangkan tokonya karena pelanggan hanya dari masyarakat 

sekitar saja.  
 Tujuan dari penelitian ini adalah dapat menghasilkan perancangan UI/UX 

e-commerce berbasis website pada toko Komet Adventure menggunakan metode 
design thinking. Dengan memanfaatkan penjualan melalui internet dapat 

berdampak pada peningkatan pendapatan. Perancangan UI/UX e-commerce 

berbasis website pada toko Komet Adventure menggunakan metode design 
thinking. Design Thinking adalah metode penelitian yang berfokus pada manusia 

untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi baru.  Dalam metode ini 
terdapat 5 tahapan peroses yang memungkinkan untuk memperoleh keluaran yang 

inovatif yaitu: Emphatize, Define, Ideate, Prototype, Testing. 

Rancangan prototype dilakukan dengan menggunakan 2 pengujian, yaitu 
scenario-based test untuk mengukur tingkat usability dan System Usability Scale 

(SUS) untuk pengukuran kepuasan pengguna. Berdasarkan hasil pengujian yang 
diperoleh maka rancangan sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna, yaitu website 

memiliki fitur lengkap, tampilan yang sederhana dan menarik, terdapat fitur promo, 

dan tampilan website yang user friendly. 
 

Kata Kunci: Desain antar muka, E-commerce, Design Thinking dan website. 
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ABSTRACT 

In the current era of globalization, all activities are carried out via the 
internet. At this time, buying and selling transactions can be carried out in e-

commerce applications. Electronic commerce or often called e-commerce is the 
process of buying and selling or exchanging products, services or information 

through computer networks connected to the internet.  There is a Komet Adventure 

shop in Jalan Raya Randugowang Number 34 Tegal Weru, Sariharjo, Nganglik 
District, Sleman Regency, Yogyakarta Special Region 55581. The problem of the 

comet advanture shop, wants to develop its shop because customers are only from 
the surrounding community.  

The purpose of this research is to produce a website-based e-commerce 

UI/UX design at the Komet Adventure store using the design thinking method. By 
utilizing internet sales, it can have an impact on increasing revenue. Designing 

website-based e-commerce UI/UX at the Komet Adventure store using the design 
thinking method. Design Thinking is a research method that focuses on humans to 

solve problems and bring new innovations.  In this method there are 5 stages of the 

process that make it possible to obtain innovative outputs, namely: Emphatize, 
Define, Ideate, Prototype, Testing. 

The prototype design was carried out using 2 tests, namely scenario-based 
tests to measure the level of usability and System Usability Scale (SUS) for 

measuring user satisfaction. Based on the test results obtained, the design is in 

accordance with user needs, namely the website has complete features, a simple 
and attractive appearance, there are promo features, and a user friendly website 

display. 
 

Keyword: Interface design, E-commerce, Design Thinking and Website. 
 


