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INTISARI

Vizen Craft merupakan sebuah usaha yang bergerak di bidang penjualan
khususnya suvenir yang berdiri dari tahun 2012 di Yogyakarta. Meski sudah berdiri
dari tahun 2012 Vizen Craft masih belum memanfaatkan teknologi internet dalam
menjalankan bisnisnya. Hal ini menyebabkan keterbatasan jangkauan pasar,
informasi produk, dan efisiensi waktu. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk merancang antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) pada
website toko online Vizen Craft menggunakan metode Design Thinking sesuali
dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.

Penelitian ini melibatkan pendekatan terhadap pemilik Vizen Craft dan 12
pelanggan Vizen Craft. Pendekatan dilakukan melalui metode wawancara,
observasi, dan kuesioner yang dimana hasil dari pendekatan ini akan menjadi dasar
utama dalam perancangan UI/UX website toko online Vizen Craft. Perancangan
ini diharapkan dapat memudahkan pengguna dalam mencari dan memilih produk
suvenir, serta diharapkan dapat memberikan solusi terbaik terhadap pemilik Vizen
Craft dalam mengembangkan bisnisnya.

Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking yang terdiri dari
tahapan Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test. Pengujian dilakukan
menggunakan metode Usability Testing menggunakan tools Maze. Hasil pengujian
rancangan desain website toko online Vizen Craft menghasilkan Skor System
Usability Scale (SUS) sebesar 86,875 menunjukkan bahwa perancangan yang
dibuat masuk kedalam kategori Acceptable dengan tingkat kepuasan yang tinggi
mencapai 83,33 % dalam perhitungan Net Promoter Score (NPS).

Kata Kunci : Design Thinking, Toko Online, Usability Testing, UI/UX, Website
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ABSTRACT

Vizen Craft is a business specializing in souvenir sales, established in 2012
in Yogyakarta. Despite its long-standing presence, Vizen Craft has yet to leverage
internet technology in its operations. This has resulted in limited market reach,
inadequate product information, and inefficiency. Therefore, this study aims to
design the User Interface (Ul) and User Experience (UX) for the Vizen Craft online
store website using the Design Thinking method, tailored to the needs and
preferences of its users.

The study involved an approach to the owner of Vizen Craft and 12 of its
customers. This approach was conducted through interviews, observations, and
questionnaires, with the results serving as the primary basis for designing the
UI/UX of the Vizen Craft online store website. The design is expected to facilitate
users in searching for and selecting souvenir products while providing the best
solutions for the owner to expand the business.

The Design Thinking methodology was applied, encompassing the stages of
Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Usability testing was conducted
using Maze tools. The results of the usability test yielded a System Usability Scale
(SUS) score of 86.875, indicating that the design falls into the "Acceptable™
category. Additionally, the design achieved a high satisfaction level, with an
83.33% score based on the Net Promoter Score (NPS) calculation.

Keywords: Design Thinking, Toko Online, Usability Testing, UI/UX, Website
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