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INTISARI 

Berkah Mina merupakan sebuah usaha pribadi yang berada di Desa 

Banteran, Kelurahan Donoharjo, Kecamatan ngaglik, Sleman. Usaha ini berfokus 

dalam jual-beli ikan nila yang siap konsumsi. Dalam proses penjualan, pelanggan 

masih harus datang langsung ke tempat usaha, melihat langsung jenis ikan nila yang 

cocok dengan minat pelanggan, dan bertanya tentang harga ikan nila dalam proses 

jual-beli. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang front-end website penjualan 

ikan nila Berkah Mina dengan fokus pada aspek desain UI/UX menggunakan 

metode Design Thinking. 

Metode Design Thinking ini melibatkan lima tahap yaitu Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Dalam tahap Empathize, penelitian melakukan 

pengumpulan data melalui wawancara dan observasi untuk memahami kebutuhan 

dan preferensi pengguna dalam berbelanja ikan nila secara online. Tahap define 

digunakan untuk merumuskan masalah yang dihadapi pengguna dan 

mengidentifikasi tujuan dan kriteria desain yang diinginkan. Tahap ideate 

digunakan untuk menghasilkan ide-ide kreatif dalam desain antarmuka website. 

Tahap prototype untuk mengembangkan wireframe dan prototipe interaktif dari 

front-end website yang dirancang. Terakhir, tahap test untuk menguji prototipe 

dengan pengguna yang sesungguhnya untuk mengumpulkan umpan balik untuk 

melakukan perbaikan dan penyempurnaan lebih lanjut sebelum produk 

diluncurkan. 

Hasil yang dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan sebuah front-

end website penjualan ikan nila yang memperhatikan aspek desain UI/UX 

berdasarkan metode design thinking yang mana website ini memiliki antarmuka 

yang menarik secara visual, responsif, dan dilengkapi fitur yang memudahkan 

pengguna dalam mencari, memilih, dan membeli ikan nila. Serta dapat mendorong 

pertumbuhan usaha Berkah Mina dalam menjual produk perikanan mereka secara 

online. 

 

Kata kunci: Website, Ikan Nila, UI/UX, Design Thinking, Front-End. 
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ABSTRACT 

Berkah Mina is a private enterprise located in the Banteran Village, 

Donoharjo Sub-District, Ngaglik District, Sleman. This business focuses on the 

buying and selling of ready-to-consume tilapia fish. During the sales process, 

customers are required to visit the business location directly, observe the available 

types of tilapia fish suitable for their preferences, and inquire about the prices of 

tilapia during the transaction. The aim of this research is to design the front-end 

website for the sale of Berkah Mina's tilapia, with a focus on UI/UX design aspects 

using the Design Thinking method. 

The Design Thinking method involves five stages: Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, and Test. During the Empathize stage, the research involves data 

collection through interviews and observations to understand the needs and 

preferences of users when buying tilapia fish online. The Define stage is used to 

articulate the problems faced by users, identifying the desired design goals and 

criteria. Ideate is employed to generate creative ideas for the website's interface 

design. The Prototype stage is utilized to develop wireframes and interactive 

prototypes of the front-end website design. Finally, the Test stage is employed to 

assess the prototype with actual users, gathering feedback for further refinement 

before the product launch. 

The outcome of this research is the creation of a front-end website for tilapia 

sales, emphasizing UI/UX design aspects based on the Design Thinking method. 

This website boasts a visually appealing interface, responsiveness, and features 

that facilitate users in searching, selecting, and purchasing tilapia. Furthermore, it 

aims to drive the growth of Berkah Mina's business by enabling the online sale of 

their fishery products." 

 

Keyword:  Website, Tilapia Fish, UI/UX, Design Thinking, Front-End.


