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ABSTRAK 

Berawal dari ide ingin membuat jeans dengan kualitas tinggi yang terinspirasi dari 

great vintage american clothing dan vintage motorcycle culture and atitude, 

Carnivores soul merupakan toko clothing line yang berdiri pada tahun 2014, yang 

menjual selvedge denim kelas berat yang dibuat oleh penjahit terampil dan 

dilengkapi perangkat keras berkulitas baik. Pada saat tahap observasi situs website 

carnivores soul kepada user terdapat beberapa user yang kesulitan dan berhenti 

sejenak saat ingin melakukan sign in dan sign up dikarenakan peletakan form yang 

bersebelahan. Lalu tidak adanya kategori produk yang mengakibatkan 

fungsionalitas pengalaman pengguna menjadi tidak tersturuktur. Tujuan utama 

dibuatnya situs website e-commerce carnivores soul oleh pak fadhil aryananta 

untuk memudahkan pelanggan dari luar negeri yang ingin memesan dan membeli 

produk dari carnivores soul. Mengandalkan platform e-commerce berbasis website, 

Carnivores Soul berusaha untuk memberikan pengalaman terbaik dalam kegiatan 

berbelanja secara online untuk para pengguna atau customers. Untuk memberikan 

pengalaman kepada pengguna yang terbaik dalam kegiatan berbelanja, carnivores 

soul ingin melakukan desain ulang terhadap platform website milik mereka. Metode 

yang digunakan dalam proses desain ulang 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. Penelitian ini menunjukan hasil pengembangan desain tampilan situs 

carnivores soul yang dilakukan dengan menggunakan metode design thinking 

sebagai metode perancangan dan System Usablity Scale sebagai metode pengujian. 

Dari hasil yang didapatkan di score SUS didapatkan score “80,8” yang menunjukan 

website carnivores soul dinyatakan Acceptable dan masuk dalam kategori grade A 

dengan rating EXCELLENT. 

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

Commerce, Website, Clothing Line. 

 



ABSTRACT 

Starting from the idea of wanting to make high quality jeans inspired by great 

vintage american clothing and vintage motorcycle culture and attitude, Carnivores 

soul is a clothing line store founded in 2014, which sells heavyweight selvedge 

denim made by skilled tailors and equipped with hardware good quality. During 

the observation stage of the Carnivores Soul website to users, there were several 

users who had difficulty and stopped for a moment when they wanted to sign in and 

sign up due to the placement of the forms next to each other. Then there is no 

product category which results in unstructured user experience functionality. The 

main purpose of making the Carnivores Soul e-commerce website by Pak Fadhil 

Aryananta is to make it easier for customers from abroad who want to order and 

buy products from Carnivores Soul. Relying on a website-based e-commerce 

platform, Carnivores Soul strives to provide the best experience in online shopping 

activities for users or customers. To provide the best user experience in shopping 

activities, carnivores soul wants to redesign their website platform. The method 

used in this redesign process is by using the design thinking method. The design 

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

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

usability testing stage. This research shows the results of the development of the 

display design for the carnivores soul site which was carried out using the design 

thinking method as a design method and the System Usability Scale as a testing 

method. From the results obtained on the SUS score, a score of "80.8" was obtained 

which indicated that the carnivores soul website was declared Acceptable and 

included in the grade A category with an EXCELLENT rating. 

Keywords : Implementation, Testing, Design Thinking, System Usability Scale, E-

Commerce, Website, Clothing Line. 
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