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INTISARI

Pesatnya perkembangan teknologi, salah satunya pada bidang internet
sangat berpengaruh pada perubahan pola pikir dan cara hidup masyarakat mulai
dari cara berinteraksi, media sosial, hingga belanja. Kebutuhan masyarakat akan
belanja online membuat pemilik toko-toko berusaha memasarkan produk mereka
melalui website. Tujuannya untuk memperoleh keuntungan yang lebih besar dan
dapat menjangkau wilayah yang lebih luas. Toko Buket Speciallygift merupakan
toko buket dan giftbox yang menjual produk seperti buket giftbox makanan, barang,
uang dan lain sebagainya. Pada toko buket ini masih memiliki cukup kendala karena
dengan banyaknya produk yang dijual di toko buket dan giftbox ini sendiri belum
mempunyai suatu perancangan desain prototype penjualan online dan website itu
sendiri. Oleh sebab itu, perancangan desain user interface dan user experience
sangat dibutuhkan. 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 vyaitu 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). Hasil skor akhir rata-rata penilaian terhadap 10 responden
memperoleh nilai 74,5 maka hasil ini menunjukan bahwa perancangan desain
website dapat diterima oleh penggunanya dan berada diatas standar nilai rata-rata
usability yang telah ditetapkan.

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

The rapid development of technology, one of which is in the internet sector,
iIs very influential on changes in people's mindsets and ways of life, starting from
how to interact, social media, to shopping. People's need for online shopping makes
shop owners try to market their products through websites. The goal is to gain
greater profits and be able to reach a wider area. Speciallygift Bouquet Shop is a
bouquet and giftbox shop that sells products such as food, goods, money and so on.
This bouquet shop still has enough problems because with the many products sold
in the bouquet and giftbox shop, they don't have a prototype design for online sales
and the website -itself. Therefore, the design of the user interface and user
experience is-very much needed. The influence of User Interface and User
Experience in designing website prototype designs 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), and 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) calculation. The final
score of the average assessment of 10 respondents obtained a value of 74.5, this
result indicates that the design of the website design is acceptable to its users and
Is above the standard usability average value that has been set.

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