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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital membuat visualisasi data menjadi aspek yang 

penting dalam mendukung proses pengambilan keputusan bisnis, khususnya dalam 

konteks visualisasi data penjualan vending machine. Ameribite merupakan aplikasi 

web yang dirancang untuk menyajikan data penjualan vending machine secara 

informatif dan interaktif. Meskipun pengembangannya telah selesai, analisis 

mendalam terkait tampilan antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX) masih 

belum dilakukan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi aspek UI dan UX 

pada aplikasi Ameribite dengan menerapkan metode Design Thinking yang 

meliputi lima tahap yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara langsung kepada tiga responden 

yang merupakan pemilik vending machine dan berfokus pada aspek tampilan 

antarmuka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat beberapa kelemahan 

pada segi tata letak, skema warna, dan fitur aplikasi yang kurang memenuhi 

kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil analisis, dilakukan perbaikan pada 

antarmuka, seperti penambahan fitur login, filter data berdasarkan waktu dan 

kategori, serta penyajian hasil analisis pada setiap grafik. Diharapkan implementasi 

perbaikan ini dapat meningkatkan pengalaman pengguna serta memberikan 

wawasan yang lebih baik dalam mengelola data penjualan vending machine. 

Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, Visualisasi Data, Aplikasi Web, Vending 

Machine. 
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ABSTRACT 

 

The development of digital technology has made data visualization an important 

aspect in supporting business decision-making processes, especially in the context 

of visualizing vending machine sales data. Ameribite is a web application designed 

to present vending machine sales data in an informative and interactive manner. 

Although the development has been completed, an in-depth analysis of the user 

interface (UI) and user experience (UX) has not yet been conducted. This study 

aims to evaluate the UI and UX aspects of the Ameribite application by applying 

the Design Thinking method, which consists of five stages: Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, and Testing. Data collection was carried out through direct 

interviews with three respondents who are vending machine owners, focusing on 

the UI aspect. The results of the study indicate that there are several weaknesses in 

terms of layout, color schemes, and application features that do not fully meet user 

needs. Based on the analysis results, improvements were made to the UI, such as 

the addition of login features, data filters based on time and category, as well as 

presenting analysis results for each chart. It is expected that these improvements 

can enhance user experience and provide better insights in managing vending 

machine sales data. 

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Data Visualization, Web Application, 

Vending Machine. 

 

 


