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ABSTRAK 

Dalam era globalisasi saat ini, penggunaan teknologi menjadi salah satu kebutuhan 

yang ada di setiap bagian kehidupan masa kini. dengan adanya perkembangan 

teknologi yang dimanfaatkan untuk mempermudah kehidupan terutama dalam kegiatan 

transaksi antara penjual dan pembeli Sistem informasi dan teknologi informatika pun 

berkembang sejalan dengan kebutuhan masyarakat terhadap teknologi informasi salah 

satu bentuk teknologi informasi dalam kebutuhan transaksi adalah E-Commerce atau 

perdagangan elektronik, ketika pandemi Covid-19 dimulai, penjualan online bahkan 

meningkat, dan diperkirakan tren ini akan berlanjut setelah pandemi. Pada awalnya, 

transaksi bisnis online adalah pilihan. Namun, suka atau tidak suka, banyak bisnis 

memperluas operasinya secara online dan melalui e-commerce dalam menanggapi 

kondisi pandemi Oleh karena itu, pengaruh user interface dan user experience dalam 

pembuatan website memegang peranan penting, agar pengguna dapat merasa nyaman 

dan merasakan setiap fitur yang digunakan. Pada penelitian ini peneliti menerapkan 

pendekatan Design Thinking untuk membuat website toko hewan online, dan hasil 

penelitiannya menggunakan usability testing menggunakan website maze. Pada akhir 

proses analisis diperoleh hasil belajar sebesar 94% dan hasil daya ingat sebesar 91,4%. 

skor hasil keseluruhan 92,7% untuk keseluruhan kinerja UI dan pengalaman pengguna 

situs web toko hewan peliharaan online. 
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ABSTRACT 

In the current era of globalization, the use of technology is a necessity in every part of 

today's life. with the development of technology that is used to make life easier, 

especially in transaction activities between sellers and buyers Information systems and 

information technology are also developing in line with people's needs for information 

technology, one form of information technology in transaction needs is E-Commerce 

or electronic commerce, during the Covid pandemic -19 started, online sales even 

increased, and it is estimated that this trend will continue after the pandemic. In the 

beginning, online business transactions were an option. However, like it or not, many 

businesses are expanding their operations online and through e-commerce in response 

to pandemic conditions. Therefore, the influence of the user interface and user 

experience in making websites plays an important role, so that users can feel 

comfortable and feel every feature used. . In this study, researchers applied the Design 

Thinking approach to create an online pet shop website, and the results of their 

research used usability testing using the maze website. At the end of the analysis 

process, the learning outcomes were 88% and the memory results were 96%. overall 

result score of 92% for overall UI performance and user experience of online pet shop 

website. 
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