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INTISARI

Perkembangan teknologi yang sangat pesat memudahkan masyarakat
melakukan sesuatu langsung dari gadget ataupun komputer mereka, seperti halnya
belanja online. Saat ini masalah belanja online, khususnya spesifik dibidang
penjualan komputer/elektronik masih cukup banyak kendala. Yang paling
menonjol adalah pembuatan website e-commerce yang tidak memperhatikan aspek
visual dan user experince yang nyaman untuk para penggunanya. Padahal aspek
visual (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) dalam pembuatan website e-commerce
sangat berpengaruh besar. Jika aspek-aspek ini diperhatikan, maka hal ini akan
meningkatkan pengguna untuk melakukan transaksi online, yang pada akhirnya
akan menambah keuntungan bagi sebuah perusahaan.

Dalam penelitian ini, penulis menerapkan metode design thingking dalam
mengembangkan desain toko komputer online. Langkah-langkah yang digunakan
antara lain; empathize (berempati), define (mendefinisikan masalah), ideate
(membentuk ide), prototype (merealisasikan ide), test (pengujian). Hasil akhir
penelitian ini berupa high-fidelity desain dan interactive prototype yang kemudian
dilakukan pengujian ke pengguna dengan menggunakan metode usability testing.

Hasilnya pengguna cukup puas dengan desain yang ada. Pengguna merasa
desain yang ada user-friendly, mudah digunakan, navigasi jelas, dan yang cukup
penting adalah pengguna merasa mudah untuk melakukan transaksi pembelian
barang.

Kata kunci: : Design Thinking, User Interface, User Experience, Website E-
commerce
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ABSTRACT

The rapid development of technology makes it easier for people to do things
directly from their gadgets or computers, such as online shopping. Currently, the
problem of online shopping, especially in the field of computer and electronic sales,
is quite an obstacle. The most prominent is the creation of commerce websites that
do not pay attention to the visual aspect and user experience that are comfortable
for their users. The visual aspect (Ul) and user experience (UX) in the creation of
an e-commerce website are very influential. If these aspects are taken into
consideration, then this will encourage more users to make online transactions,
which in turn will increase profits for the company.

In this study, the author applies the design thinking method in developing
the design of an online computer store. The steps used include: empathize
(empathy), define (define the problem), ideate (form an idea), prototype (realize the
idea), test (test). The final results of this research are high-fidelity designs and
interactive prototypes, which are then tested on users using the usability testing
method.

As a result, users are quite satisfied with the existing design. Users feel that
the existing design is user-friendly, easy to use, and has clear navigation, but what
Is quite important is that users find it easy to make purchases of goods.

Keywords: Design Thinking, User Interface, User Experience, E-commerce
Website
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