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INTISARI

Penelitian ini membahas perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) pada website PT Lokal Komoditi Indonesia dengan
pendekatan Design Thinking. Latar belakang penelitian didasarkan pada
kebutuhan perusahaan untuk memiliki platform digital yang informatif, interaktif,
dan ramah pengguna dalam mendukung promosi dan penyebaran informasi terkait
produk komoditas lokal. Metodologi Design Thinking diterapkan melalui lima
tahap, yaitu Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test. Tahap Empathize
dilakukan dengan kuesioner pengguna untuk memahami kebutuhan dan kendala.
Hasil analisis digunakan pada tahap Define untuk merumuskan permasalahan
utama. Selanjutnya, tahap ldeate menghasilkan ide desain yang inovatif, yang
kemudian divisualisasikan dalam bentuk low fidelity dan high fidelity prototype.
Prototipe diuji kepada pengguna melalui usability testing untuk memperoleh
umpan balik, yang digunakan sebagai dasar penyempurnaan desain. Hasil
penelitian  menunjukkan bahwa pendekatan Design Thinking mampu
menghasilkan rancangan website yang memenuhi kebutuhan pengguna,
meningkatkan kenyamanan navigasi, serta memperkuat citra perusahaan secara
digital. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan
UI/UX berbasis user-centered design pada sektor serupa.

Kata kunci: Perancangan Ul/UX, Design Thinking, Website, Prototipe, Usability
Testing, User-Centered Design, PT Lokal Komoditi Indonesia.
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ABSTRACT

This study discusses the design of the user interface (Ul) and user
experience (UX) on the PT Lokal Komoditi Indonesia website using a Design
Thinking approach. The background of the study is based on the company's need
for an informative, interactive, and user-friendly digital platform to support the
promotion and dissemination of information related to local commodity products.
The Design Thinking methodology is applied through five stages: Empathize,
Define, Ideate, Prototype, and Test. The Empathize stage is carried out through
questionnaire to understand needs and constraints. The analysis results are used
in the Define stage to formulate the main problem. Next, the Ideate stage
produces innovative design ideas, which are then visualized in the form of low-
fidelity and high-fidelity prototypes. The prototype is tested with users through
usability testing to obtain feedback, which is used as a basis for design
improvements. The results of the study indicate that the Design Thinking
approach is able to produce a website design that meets user needs, improves
navigation comfort, and strengthens the company's digital image. This study is
expected to be a reference for the development of user-centered design-based
UI/UX in similar sectors.

Keyword: UI/UX Design, Design Thinking, Website, Prototype, Usability Testing,

User-Centered Design, PT Lokal Komoditi Indonesia.
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