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ABSTRAK 

 
Dengan perkembangan teknologi informasi, terutama internet merupakan faktor 

perkembangan pesat Electronic Commerce (E-commerce). Dengan adanya e- 

commerce pelaku usah ini dapat mengembangkan bisnisnya dan dapat menjalain 

hubungan dari konsumen dengan lebih effisien, hal ini karena semua komponen yang 

terlibat dalam proses bisnis seperti customer service, produk maupun layanan yang 

tersedia, cara promosi dan pembayaran diaplikasikan melalui e-commerce. 

Pemanfaatan teknologi e-commerce dalam bidang bisnis penjualan produk fashion 

akan mempermudah dari segi promosi, transaksi penjualan maupun manajemen 

barang. Tujuan utama dibuatnya situs website e-commerce LOUMINENT untuk 

sarana media promosi melalui pembuatan website. Agar dapat menarik pelanggan 

potensial yang ingin memesan dan membeli produk dari toko LOUMINENT. Untuk 

memberikan pengalaman kepada pengguna yang terbaik dalam kegiatan berbelanja, 

louminent ingin melakukan pembuatan toko online terhadap platform website. 

Metode yang digunakan dalam proses pembuatan toko online ini yaitu, dengan 

menggunakan metode design thinking. Metode design thinking merupakan 

pendekatan yang berpusat pada manusia untuk menyelesaikan masalah dan membuat 

inovasi yang baru. Untuk mendapatkan feedback dilakukan proses pengujian 

menggunakan tahap usability testing. Hasil penelitian dalam pengujian ini 

menunjukan bahwa perancangan website louminent dilakukan dengan menerapkan 

konsep design thinking sebagai metode perancangan dan metode pengujian Sytem 

Usability Scale, hasil pengumpulan data melalui kuisoner perancangan website 

Louminent mendapatkan skor “77,8”, bahwasanya itu dapat di terima. Aplikasi ini 

juga berada dalam kategori C dengan rating GOOD. 

 

Kata kunci: Pengujian, Design Thiking, System Usability Scale, E-commerce, 

Website 



 

ABSTRACT 

 
With the development of information technology, especially the internet, it is a factor in 

the rapid development of Electronic Commerce (E-commerce). With the existence of e- 

commerce, business actors can develop their business and maintain relationships with 

consumers more efficiently, this is because all components involved in the business 

process such as customer service, products and services available, promotion and 

payment methods are applied through e-commerce . The use of e-commerce technology 

in the fashion product sales business will make things easier in terms of promotions, 

sales transactions and goods management. The main purpose of creating the 

LOUMINENT e-commerce website is as a means of promotional media through website 

creation. In order to attract potential customers who want to order and buy products 

from LOUMINENT stores. To provide the best user experience in shopping activities, 

Louminent wants to create an online shop on a website platform. The method used in the 

process of creating this online shop is using the design thinking method. The design 

thinking method is a human-centered approach to solving problems and creating new 

innovations. To get feedback, a testing process is carried out using the usability testing 

stage. The research results in this test show that the Louminent website design was 

carried out by applying the concept of design thinking as a design method and System 

Usability Scale testing method. The results of data collection through the Louminent 

website design questionnaire got a score of "77.8", which is acceptable. This application 

is also in category C with a GOOD rating. 

 

Keywords: Testing, Design Thinking, System Usability Scale, E-commerce, Website 
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