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ABSTRAK

Shoes Machine adalah usaha jasa penyucian sepatu di JI. Raya Tlogomas
No.3, Kota Malang, Jawa Timur, yang dikenal dengan layanan pembersihan sepatu
berkualitas tinggi dan menjadi pilihan banyak pelanggan di kawasan Malang.
Seiring dengan perkembangan usaha dan meningkatnya persaingan di industri jasa
penyucian sepatu, Shoes Machine menghadapi tantangan yang krusial dalam
memperluas cakupan promosi dan menjangkau lebih banyak pelanggan potensial,
saat ini, upaya promosi terbatas pada spanduk di depan toko, dan sebagai respons
terhadap kendala ini, Shoes Machine berencana mengembangkan sebuah website
sebagai strategi pemasaran yang lebih luas, sebelum membangun website Shoes
Machine ingin - membangun website yang sesuai dengan kebutuhan dari
penggunanya. Penerapan Design Thinking adalah sebuah pendekatan berbasis
solusi untuk memecahkan masalah yang berfokus pada pemahaman mendalam
terhadap kebutuhan pengguna. Metode ini- menekankan pada penggabungan
kreativitas dan analisis untuk menghasilkan inovasi yang tepat untuk memecahkan
masalah dari. pengguna. Berdasarkan pengujian yang dilakukan menggunakan
System Usability Scale (SUS) diperoleh skor SUS sebesar 76 dengan penilaian
adjektif "good," mendapatkan nilai C, dan berada dalam rentang keterimaan
"acceptable.” Hal ini menunjukkan bahwa prototype high fidelity dari sistem
website shoes machine yang diuji oleh pengguna dapat diterima dengan baik dan

dapat dilanjutkan ke tahap pengembangan website.

Kata kunci : Website; Shoes Machine; Design Thinking; System Usability Scale;

User Interface



ABSTRACT

Shoes Machine is a shoe cleaning service business on JI. Raya Tlogomas
No.3, Malang City, East Java, which is known for its high quality shoe cleaning
services and is the choice of many customers in the Malang area. Along with
business development and increasing competition in the shoe cleaning service
industry, Shoes Machine faces crucial challenges in expanding the scope of
promotions and reaching more potential customers. Currently, promotional efforts
are limited to banners in front of the store, and in response to these obstacles, Shoes
Machine plans to develop a website as a broader marketing strategy, before
building a website Shoes Machine wants to build a website that suits the needs of
its users. Applying Design Thinking is a solution-based approach to solving
problems that focuses on a deep understanding of user needs. This method
emphasizes combining creativity and analysis to produce the right innovation to
solve user problems. Based on tests carried out using the System Usability Scale
(SUS), a SUS score of 76 was obtained with an adjective rating of "good,"” a C
grade, and within the acceptance range of "acceptable.” This shows that the high-
fidelity prototype of the shoe machine website system tested by users can be well

received and can be continued to the website development stage.

Keywords : Website; Shoes Machine; Design Thinking; System Usability Scale;

User Interface
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