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ABSTRAK 

Ahmad Syafiih (11213311), Junaedi (11213264), Krishna Savitri Jenny Apriwanti 

(11213278), Perancangan User Interface dan User Experience Website Urbansquad 

Merch Apparel Menggunakan Design Thinking 

 

Kemudahan hidup sekarang sudah sampai di mana semuanya bisa didapatkan di dalam 

genggaman melalui smartphone. Membeli keperluan apapun bisa hanya dengan 

menggunakan smartphone. Platform untuk melakukan jual beli pun kian beragam, dari 

e-commerce, aplikasi dan website. Namun website memiliki keunggulan, dimana hanya 

suatu brand / merk yang ada di website tersebut, dan juga sudah jelas barangnya. Untuk 

meningkatkan daya saing di pasar, maka urbansquad juga akan berinovasi dengan 

membuat website sendiri, agar pelanggan setia lebih mudah lagi dalam melakukan 

pembelian. Pada website  akan jelas tercantum deskripsi mengenai produk, dari bahan 

kaos, ukuran, warna dan lain-lain. Perancangan website ini bertujuan agar pembeli lebih 

mudah dan menjangkau lebih banyak pembeli, bahkan besar harapan bisa menjangkau 

luar negeri. Untuk memudahkan proses perancangan website, maka dipilih metode 

design thikining dalam prosesnya. Metode design thinking berfokus pada kebutuhan para 

pengguna dan itu sangat diperlukan demi kepuasan pengguna. Perancangan website ini 

harus bersifat user friendly agar setiap kalangan tidak mendapatkan hambatan berarti 

dalam pembelian. Dengan menggunakan metode wawancara berharap agar hasil dari 

perancangan ini bisa sesuai dengan kebutuhan pembeli. Perancangan website agar lebih 

mempermudah pelanggan untuk mendapatkan produk sesuai dengan yang diinginkan. 

 

Kata kunci: perancangan website, urbansquad, design thiking 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

Ahmad Syafiih (11213311), Junaedi (11213264), Krishna Savitri Jenny Apriwanti 

(11213278), User Interface and User Experience for website Urbansquad Merch 

Apparel use Design Thinking Methode 

 

The convenience of life has now reached where everything can be found in the palm of 

your hand via a smartphone. You can buy anything you need just by using a smartphone. 

Platforms for buying and selling are also increasingly diverse, from e-commerce, 

applications and websites. However, the website has the advantage, where only a brand 

is on the website, and the goods are clear. To increase competitiveness in the market, 

urbansquad will also innovate by creating its own website, so that loyal customers make 

it even easier to make purchases. The website will clearly include a description of the 

product, from the t-shirt material, size, color and so on. The design of this website aims 

to make it easier for buyers and reach more buyers, even hoping to reach overseas. For 

this website design, we choose to use design thinking method. Design thinking method 

focus to customer satisfaction and that is very important thing for customer. The design 

of this website must be user friendly so that each group does not encounter significant 

obstacles in purchasing. By using the interview method, it is hoped that the results of 

this design can be in accordance with the needs of the buyer. Website design to make it 

easier for customers to get the product they want. 

 

Keywords: website design, urbansquad, design thinking 
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