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ABSTRAK 
 

Website Lemonder Indonesia merupakan Website yang hadir untuk memenuhi persaingan pasar 

komoditas buah lemon, sayuran dan berbagai produk segar berkualitas. Website ini memberikan 

kemudahan bagi semua penggunanya untuk mengakses informasi mengenai perusahaan dan produk 

yang ada didalam perusahaan. Tujuan penelitian ini desain website yang kurang optimal dapat 

menurunkan kepercayaan pelanggan terhadap toko. Dengan melakukan redesign, diharapkan 

pelanggan akan lebih percaya terhadap profesionalisme dan kualitas produk yang ditawarkan. 

Design Thinking digunakan sebagai metode dalam melakukan redesign website. Metode Design 

Thinking, yang dimana terdapat lima tahapan: Empathy, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Metode ini berfokus pada inovasi yang berpusat pada konsumen, dengan menekankan pada desain 

produk dan layanan yang mampu menarik perhatian dalam dunia bisnis. Pada tahap pengujian, 

penelitian ini menggunakan usability testing untuk mengevaluasi efektivitas redesign website. 

System Usability Scale (SUS) melibatkan penggunaan kuesioner yang disebarkan memalui google 

formulir. Hasil yang didapat pada penelitian sebelum dilakukan redesain SUS adalah 51,75% 

dimana grade scale berada di D dengan indikator poor. Namun, setelah dilakukan redesain pada 

nilai SUS yang didapat meningkat drastis sebesar 85,08% dimana berada pada grade scale A dengan 

indikator Excellent. Hal ini membuktikan bahwa pengujian dengan SUS dalam penelitian ini 

berhasil dilakukan dan rancangan desain baru dapat diterima dengan baik oleh pengguna. 

 

Kata kunci : Design Thinking, Website Lemonder Indonesia, Figma, Redesain, Prototyping 
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ABSTRACT 
 

The Lemonder Indonesia's website is designed to compete in the market for lemons, vegetables, and 

other high-quality fresh products. This website provides easy access to information about the 

company and its products for all users. The purpose of this research is to increase customer trust 

and improve the design of the Lemonder Indonesia website. The Design Thinking approach is used 

as a method for redesigning the website. This method includes five stages: Empathy, Define, Ideate, 

Prototype, and Testing. It focuses on consumer-centered innovation, emphasizing product and 

service designs that attract attention in the business world. During the testing phase, this research 

uses usability testing to evaluate the effectiveness of the website redesign. The System Usability 

Scale (SUS) involves using a questionnaire distributed via Google Forms. Before the redesign, the 

SUS score was 51.75%, which is a grade D with a "poor" indicator. However, after the redesign, 

the SUS score significantly increased to 85.08%, which is a grade A with an "excellent" indicator. 

This result demonstrates that the SUS testing in this research was successful and that the new design 

is well-received by users 

 

Keyword: Design Thinking, Website Lemonder Indonesia, Figma, Redesain, Prototyping 
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