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INTISARI 

Jati Kain merupakan industri yang bergerak di bidang penjualan kain yang 

berlokasi di Pangkalan Bun, Kalimantan Tengah. Penjualan Jati Kain saat ini 

masih menggunakan platform media sosial dan toko. Situs ini memiliki fungsi 

utama sebagai platform digital penjualan daring Jati Kain. Pada situs penjualan 

daring, calon pembeli dapat melakukan transaksi tanpa harus datang ke toko 

ataupun bertatap muka dengan penjual secara langsung. Situs Jati Kain 

dilaksanakan menggunakan metode Design Thinking. Metode ini merupakan 

proses berulang dengan memahami pengguna, menantang asumsi, dan 

mendefinisikan kembali masalah dalam upaya mengidentifikasi strategi dan solusi 

alternatif yang mungkin tidak langsung terlihat dengan tingkat awal pemahaman. 

Dalam proses ini, diperlukan riset terhadap kebutuhan dan preferensi pengguna, 

mengidentifikasi masalah yang mungkin terjadi, dan mengembangkan solusi yang 

sesuai. Setelah itu, membuat prototype dengan pengujian menggunakan platform 

Maze Design dan mengevaluasi solusi yang dikembangkan. Hasil dari pengujian 

menggunakan Maze Design mendapatkan hasil akhir 97. Hasil akhir penelitian ini 

adalah sebuah tampilan UI situs platform digital penjualan Jati Kain sesuai dengan 

keinginan dan kebutuhan pengguna. 

Kata kunci: Situs web, User Interface, User Experience, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

Jati Kain is an industry engaged in the sale of cloth which is located in 

Pangkalan Bun, Central Kalimantan. Sales of Jati Kain are currently still using 

social media platforms and offline store. This site has the main function as a 

digital platform for online sales of Jati Kain. On online sales sites, prospective 

buyers can make transactions without having to come to the store or meet the 

seller face to face. Jati Kain Sites are implemented using the Design Thinking 

method. This method is an iterative process of understanding the user, challenging 

assumptions, and redefining the problem in an effort to identify alternative 

strategies and solutions that may not be immediately apparent with an initial level 

of understanding. In this process, it is necessary to research user needs and 

preferences, identify possible problems, and develop appropriate solutions. After 

that, create prototype to test using Maze Design and evaluate the solutions 

developed. The final results of this study are a UI display for the Jati Kain digital 

sales platform site according to the wishes and needs of the user. 

Kata kunci: Website, User Interface, User Experience, Design Thinking
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