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INTISARI 

 

Semakin berkembangnya ilmu teknologi didalam dunia industri dan 

perdagangan saat ini, menyebabkan banyak perusahaan yang memanfaatkannya 

untuk memasarkan barang dan jasa. Perkembangan teknologi yang pesat membuat 

kita lebih mudah untuk memasarkan produk yang kita hasilkan dan juga 

memperkenalkannya melalui dunia internet, sebab memasarkan produk melalui 

media internet dapat sangat mempercepat proses pemasaran itu sendiri, dikarenakan 

melalui media tersebut jangkauan menjadi sangat luas dan seolah tak terbatas, dapat 

diakses dari mana saja dan dimana saja bahkan kapan saja. Disamping itu biaya 

dapat menjadi sangat murah. Pada usaha Rizka Family Home Produk ini merupakan 

usaha rumahan yang bergerak dalam pembuatan kue bolu yang sejak tahun 2014 

dengan memberanikan diri untuk memulai mengembangkan usaha tersebut. Dalam 

industri kuliner, pemanfaatan teknologi internet memiliki pengaruh yang signifikan. 

Laporan dari Google dan Temasek pada tahun 2023 menujukkan pertumbuhan yang 

pesat dalam sektor E-Commerce di indonesia. Nilai transaksi ECommerce 

diprediksi akan mencapai 1.346 triliun rupiah. Pada media internet sebagai sarana 

pemasaran sebuah produk, tidak semua toko kue bisa memanfaatkan hal tersebut, 

karena itu dibuatlah solusi untuk pembuatan website yang memperhatikan 

pengguna dengan metode design thinking. Pembuatan website toko kue ini 

termasuk memasarkan produk serta memberikan informasi terkait toko kue rizka 

family home produk. 

 

Kata kunci: Internet, E-Commerce,Website, Cake Shop, Design Thinking 
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ABSTRACT 

 

 

The increasing development of technology in the world of industry and 

commerce today has caused many companies to use it to market goods and services. 

The rapid development of technology makes it easier for us to market the products 

we produce and also introduce them via the internet, because marketing products 

via internet media can greatly speed up the marketing process itself, because 

through this media the reach becomes very wide and seems unlimited, accessible 

from anywhere and everywhere even at any time. Besides that, costs can be very 

cheap. In the Rizka Family Home Product business, this is a home business that is 

engaged in making sponge cakes, which since 2014 has taken the courage to start 

developing this business. In the culinary industry, the use of internet technology has 

a significant influence. Reports from Google and Temasek in 2023 show rapid 

growth in the E-Commerce sector in Indonesia. The value of E-Commerce 

transactions is predicted to reach 1,346 trillion rupiah. In internet media as a means 

of marketing a product, not all cake shops can take advantage of this, therefore a 

solution was created to create a website that pays attention to users using the design 

thinking method. Creating this cake shop website includes marketing products and 

providing information regarding Rizka Family Home cake shop products. 
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