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INTISARI

Penelitian ini mengangkat permasalahan belum tersedianya website e-
commerce pada Batang Kerajinan, sebuah usaha lokal yang bergerak di bidang
kerajinan limbah kayu. Ketiadaan media digital menyebabkan keterbatasan dalam
menjangkau konsumen secara luas dan menghambat proses promosi serta transaksi
daring. Untuk menjawab permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang
desain UI/UX dan front end website e-commerce Batang Kerajinan dengan
pendekatan metode Design Thinking yang berfokus pada kebutuhan pengguna.

Metode penelitian dilakukan melalui lima tahapan utama, yaitu Empathize,
Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Data diperoleh dari wawancara dengan
pemilik usaha dan calon pengguna, dilanjutkan dengan proses perumusan masalah,
pencarian ide solusi, serta pembuatan prototipe visual interaktif. Hasil akhir dari
penelitian ini adalah website e-commerce berfidelity tinggi yang memuat fitur
katalog produk, halaman detail produk, blog, dan checkout sederhana. Pengujian
dengan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa website
memiliki tingkat kegunaan yang baik dan diterima oleh pengguna.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis dalam
membantu Batang Kerajinan membangun platform digital yang efektif, serta
menjadi acuan bagi usaha mikro lainnya dalam menerapkan teknologi digital

berbasis UI/UX dan e-commerce.

Kata kunci: UI/UX, E-commerce, Website, Design Thinking, Batang Kerajinan.
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ABSTRACT

This study addresses the issue of the absence of an e-commerce website for
Batang Kerajinan, a local business specializing in recycled wood crafts. The lack
of a digital platform limits the business’s ability to reach broader audiences and
hampers online promotion and transaction processes. To address this issue, this
research aims to design the UI/UX and front end of an e-commerce website for
Batang Kerajinan using the Design Thinking approach, which emphasizes user-

centered design.

The research follows five key stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype,
and Testing. Data were collected through interviews with the business owner and
potential users, followed by problem definition, solution ideation, and the
development of an interactive visual prototype. The final outcome of this study is a
high-fidelity e-commerce website that includes a product catalog, product detail
pages, a blog, and a simple checkout interface. Usability testing using the System
Usability Scale (SUS) method indicated that the website received positive feedback

and achieved a good usability score.

This research is expected to provide practical benefits for Batang Kerajinan
in establishing an effective digital platform, and can serve as a reference for other
micro businesses aiming to adopt digital technology through UI/UX and e-

commerce integration.

Keyword: UI/UX, E-commerce, Website, Design Thinking, Batang Kerajinan.
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