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ABSTRAK 

 

User Interface dan User Experience (UI/UX) memegang peran penting dalam 

pembangunan sebuah aplikasi, karena desain pada sebuah aplikasi harus rapi dan 

terorganisir. Selain itu UI/UX Design harus sesuai dengan kebutuhan pengguna dari 

aplikasi yang akan dibangun. User Interface dan User Experience (UI/UX) 

dibangun dengan melihat kebutuhan pengguna atas sebuah aplikasi yang akan 

dibangun mulai dari desain tampilan, fitur-fitur, dan berbagai kebutuhan lainnya. 

Seiring dengan pemahaman akan pentingnya desain antarmuka dalam berbagai 

macam sistem, maka diperlukan pula adanya desain yang baik untuk pengoperasian 

sistem antarmuka digital. Salah satunya adalah Website Pasar Polis yang didirikan 

pada tahun 2015. Pasar Polis merupakan sebuah perusahaan teknologi asal 

Indonesia yang sebagai perusahaan penawar asuransi dengan menggunakan 

teknologi sebagai media utama usahanya. Pasar Polis menyediakan beberapa jenis 

layanan seperti asuransi kendaraan, jiwa, property, dan layar gadget di Indonesia, 

Thailand, dan Vietnam.  

Pasar Polis memiliki permasalahan yang akan di selesaikan yaitu membantu 

user agar lebih paham mengenai layanan dan produk juga paham mengenai 

pembeda Pasar Polis dengan platform lainnya serta membantu user agar bias 

menghubungi perusahaan jika ingin mengetahui lebih lanjut mengenai produk dan 

layanan Pasar Polis. Maka dari itu, tujuan  dari laporan ini adalah untuk merancang 

ulang desain atau redesain website Pasar Polis yang dapat menyelesaikan 

permasalahan tersebut. 

Metode yang digunakan yaitu dengan menggunakan metode Design Thinking. 

Metode ini mudah untuk memahami kebutuhan user serta membantu menciptakan 

inovasi baru. Design Thinking memiliki lima tahapan yaitu Emphatize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Testing.  Dengan menggunakan motode tersebut maka 

ditemukan beberapa solusi, yaitu membuat alur yang mudah, posisi dan informasi 

pada navbarnya konsisten, merubah tampilan pasarpolis mitra yang tidak konsisten, 

icon Pasar Polis yang dapat kembali kehalaman utama, dan merubah tampilan dan 

memberi informasi yang jelas mengenai jenis asuransi.  
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Setelah dilakukan seluruh tahapan, hasil dari metode Design Thinking yaitu 

tampilan desain nyaman di lihat dari segi warna, font, button, dan sebagainya. 

Selain itu, alur website dan informasi yang diberikan mudah dipahami. Terdapat 

feedback perbaikan dari responden yang telah mencoba redesain website yang dapat 

menjadi referensi bagi designer dan perbaikan bagi design di masa yang akan 

datang. 

Kata Kunci: Design Thinking, UI/UX Design, Figma, Asuransi
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