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ABSTRAK 

 

Perancangan Ulang Design User Interface pada Website Naruna Ceramic Studio 

Menggunakan metode Design Thinking 

 

User Interface merupakan tampilan dari sebuah produk yang dapat  

menghubungkan antara sistem dengan pengguna / user. User Interface sendiri 

bisa berupa website, aplikasi atau yang lainnya. User Interface sendiri merupakan 

suatu tampilan yang bisa meliputi warna, bentuk dan tulisan yang didesain 

menjadi semenarik mungkin untuk menarik minat pengguna kepada sistem. User 

Interface sendiri mempunyai 4 Komponen dasar antara  lain : Warna Tampilan, 

Tata Letak, Tipografi dan juga Grafik. Dikarenakan tampilan dari website Naruna 

Ceramic Studio perlu adanya perombakan di User Interface nya dikarenakan 

peneliti menilai bahwa Desain dan Tampilan yang ditampilkan dalam website tidak 

menjangkau pengguna dengan baik, Maka dari itu Peneliti akan melakukan 

Perancangan  Design User Interface pada Website Naruna Ceramic Studio 

menggunakan metode Website Design Thinking. Metode Design Thinking sendiri 

dipilih dikarenakan selaras dengan step-by-step dari perancangan dan 

perencanaan yang akan dibuat. 

 

Kata Kunci : User Interface, Design, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

 

Redesigning the User Interface Design on the Naruna Ceramic Studio Website 

Using the Design Thinking method 

 

User Interface is the appearance of a product that can connect the system with 

the user. The user interface itself can be a website, application or something else. 

The User Interface itself is a display that can include colors, shapes and writing 

that is designed to be as attractive as possible to attract users' interest in the 

system. The User Interface itself has 4 basic components, including: Display Color, 

Layout, Typography and also Graphics. Due to the appearance of the Naruna 

Ceramic Studio website, there needs to be an overhaul of the User Interface 

because the researcher considers that the design and appearance displayed on 

the website do not reach users well, therefore the researcher will carry out a User 

Interface Design Design on the Naruna Ceramic Studio Website using the Website 

Design method. Thinking. The Design Thinking method itself was chosen because 

it is in line with the step-by-step design and planning that will be made. 

Keywords : User Interface, Design, Design Thinking. 
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