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INTISARI 

 

Penelitian ini mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh Kedai Kopi Mas 

Agus, sebuah usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) di bidang kuliner, terkait 

dengan kurangnya sarana promosi digital. Saat ini, kedai tersebut mengandalkan 

promosi secara konvensional dan belum memanfaatkan media digital secara 

optimal. Hal ini membatasi jangkauan pemasaran dan kesulitan dalam menarik 

pelanggan baru, terutama dari luar wilayah sekitar kedai. Untuk mengatasi masalah 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan 

antarmuka pengguna (UI/UX) dan frontend pada situs web informasi Kedai Kopi 

Mas Agus dengan menggunakan metode Design Thinking. Metode Design 

Thinking digunakan untuk memastikan bahwa proses perancangan berfokus pada 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan preferensi pengguna. Tahapan 

dalam metode ini meliputi empati, definisi masalah, ideasi, pembuatan prototipe, 

dan pengujian. Dalam penelitian ini, pengujian dilakukan untuk mengevaluasi 

kenyamanan pengguna dalam mengakses informasi di situs web, serta kemudahan 

dalam melakukan navigasi. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dengan 

adanya website yang dirancang berbasis Design Thinking, Kedai Kopi Mas Agus 

dapat memperkenalkan produk mereka lebih luas, memberikan kemudahan akses 

informasi bagi pelanggan, serta meningkatkan citra usaha. Website yang 

diimplementasikan menggunakan teknologi frontend seperti HTML, CSS, dan 

JavaScript, dengan framework modern, memberikan performa yang optimal dan 

responsif. Pengujian menunjukkan bahwa pengguna merasa lebih nyaman dalam 

mengakses berbagai fitur yang tersedia di situs web, seperti informasi produk, 

harga, lokasi, dan jam operasional. 
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ABSTRACT 

 

This research identifies the problem faced by Kedai Kopi Mas Agus, a small 

and medium-sized enterprise (SME) in the culinary field, related to the lack of a 

digital promotion platform. Currently, the shop relies on conventional promotional 

methods and has not yet optimally utilized digital media. This limits its marketing 

reach and makes it difficult to attract new customers, especially from outside the 

local area. To address this issue, this study aims to design and implement a user 

interface (UI/UX) and frontend for the informational website of Kedai Kopi Mas 

Agus using the Design Thinking method. The Design Thinking method is employed 

to ensure that the design process is focusing on understanding users' needs and 

preferences. The process involves five main stages: empathy, problem definition, 

ideation, prototyping, and testing. In this study, testing was conducted to evaluate 

user comfort in accessing information on the website, as well as ease of navigation. 

The results of this study indicate that with the implementation of a website based 

on Design Thinking, Kedai Kopi Mas Agus can promote their products more widely, 

provide easy access to information for customers, and improve their business 

image. The website, developed using frontend technologies such as HTML, CSS, 

and JavaScript with modern frameworks, provides optimal performance and 

responsiveness. Testing showed that users felt more comfortable in accessing 

various features on the website, such as product information, pricing, location, and 

operating hours. 
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