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INTISARI 
 

Toko Buket Speciallygift merupakan toko buket dan giftbox yang menjual 

produk seperti buket giftbox makanan, barang, uang dan lain sebagainya. Namun 

seiring berkembangnya teknologi, banyak toko online yang menyediakan platform 

nya sendiri namun kebanyakan tidak memperhatikan visual untuk para pengguna 

nya, hingga pengalaman dalam setiap fitur yang digunakan. Termasuk pada toko 

buket ini yang masih memiliki cukup kendala, yaitu belum adanya aplikasi website 

yang berjalan sehingga jika ingin membangun sebuah sistem website harus 

mempunyai perancangan desain user interface terlebih dahulu. Maka dari itu 

pengaruh User Interface dan User Experience dalam perancangan desain prototype 

website sangat dibutuhkan agar pengguna merasa nyaman dan pengalaman yang 

diberikan mendapatkan hasil yang baik ketika mengunakan aplikasi tersebut. 

Pada penelitian ini kami merancang sebuah prototype dengan menerapkan 

metode design thinking dalam perancangan desain Toko Buket Speciallygift. 

Tahapan-tahapan yang digunakan yaitu emphatize (berempati), define 

(mendefinisikan masalah), ideate (membentuk ide), prototype (merealisasikan ide), 

dan test (pengujian). Hasil akhir penelitian ini berupa high fidelity desain dan 

prototype yang kemudian dilakukan pengujian kepada pengguna menggunakan 

perhitungan system usability scale (SUS). 

 

Kata kunci: user interface, user experience, design thinking, toko online. 
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Abstract 
 

Speciallygift Bouquet Shop is a bouquet and giftbox shop that sells products 

such as food, goods, money and so on. However, as technology develops, many 

online stores have their own platforms, but most do not pay attention to the visuals 

for their users, to the experience in every feature used. Including this bouquet shop, 

it still has enough obstacles, namely there is no website application so if you want 

to build a website you must first design a user interface design. Therefore, the 

influence of User Interface and User Experience in designing website prototypes is 

needed so that users feel comfortable and the experience provided gets good results 

when using the application. 

In this study, we designed a prototype by applying the design thinking 

method in the design of the Speciallygift Bouquet Shop. The stages used are 

emphatize (empathy), define (define the problem), ideate (form an idea), prototype 

(realize the idea), test (test). The final result of this research is a high fidelity design 

and prototype which is then tested on users using the system usability scale (SUS). 

Keyword: user interface, user experience, design thinking, online store. 

  


