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ABSTRAK

Fitri Aprilia (11190126), Perancangan UI'UX Design Website Pada Depot Es
Segara Makmur dengan Metode Design Thinking

Perkembangan teknologi informasi dan bisnis telah mendorong Depot Es Segara
Makmur untuk menerapkan teknologi informasi dalam mengembangkan bisnisnya,
Diepot Es Segara Makmur memanfaatkan User Interface dan User Experience dengan
penerapan teknologi informasi, khususnya melalui perancangan design website untuk
memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan es secara online. Metode
Design Thinking digunakan untuk menciptakan pengalaman pengguna vang menarik
dan memenuhi kebutuhan pelanggan Penelitian 1m bertujuan untuk merancang ULUY
Design Website. Dengan begitu, pengguna akan lebih mudah mendapatkan informasi
stok es secara langsung serta meningkatkan pemasaran dan penjualan guna
mengembangkan bisnisnya Penelitian 1m dilakukan di Depot Es Segera Makmur,
vang berlokasi di jalan Kampung Bali, Kelurahan Segara Makmur, Kecamatan
Tarumajaya, Kabupaten Bekasi. Metode penelitian vang digunakan adalah kualitatif
dan kuantitatif dengan pengumpulan data primer melalui wawancara, observasi, dan
kuesioner kepada pelanggan Data sekunder juga digunakan dan sumber-sumber
publik. Hasil penelitian melakukan perancangan UI'UX Design Website Depot Es
Segara Makmur dengan menggunakan pendekatan Design Thinking. Tahapan vang
dilakukan meliputt Empathize untuk memahami masalah pengguna, Define untuk
mengidentifikasi kebutuhan Jdeate untuk mengumpulkan ide-1de kreatif, Prototipe
untuk membuat desain Low-Fidelity dan High-Fidelity, dan Testing menggunakan
metode System Usability Scale (SUS). Dalam pengujian design website Depot Es
Segara Makmur memperoleh milai 79. Hasil menunjukkan bahwa desain UI'UX dapat
memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan dan berdampak positif pada
kualitas bisnis.

Kata Kunci: UI'UX, Perancangan, Design Thinking, Design Website, System
Usability Scale (SUS)



ABSTRACT

Fitri Aprihia (11190126), U7 / UX Design Website Design at Depot Es Segara
Makmur with Design Thinking Method.

The development of information technology and business has encouraged Depot Es
Segara Makmur to apply information technology i developing its business. Depot Es
Segara Makmur utilizes User Interface and User Experience with the application of
information technology, especially through website design to facilitate customers in
ordering ice online. The Design Thinking method is used to create an attractive user
experience and meet customer needs. This research aims to design UL'UX Design
Website. That way. users will find it easier to get 1ce stock information directly and
increase marketing and sales to develop their business. This research was conducted
at Depot Es Segera Makmur, which 1s located on Jalan Kampung Bali, Segara Makmur
Village. Tarumajaya District, Bekasi Regency. The research method used 1s qualitative
and quantitative with primary data collection through mterviews_ observations, and
guestionnaires to customers. Secondarv data 1s also used from public sources. The
results of the study carried out the Ul / UX Design of the Segara Makmur Ice Depot
Website using the Design Thinking approach The stages include Empathize to
understand user problems. Define to identify needs_ Ideate to gather creative ideas,
Prototype to create Low-Fidelity and High-Fidelity designs, and Testing using the
System Usability Scale (SUS) method. In testing the website design of Depot Es
Segara Makmur obtained a score of 79. The results show that UL'UX design can
provide a satisfying user experience and have a positive impact on the quality of the
business.

Keywords: UL'UX, Design, Design Thinking, Website Design, System Usability
Scale (SUS)
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