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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat telah memengaruhi berbagai 

sektor industri, termasuk industri furniture perkantoran di Indonesia. Seiring 

dengan kemajuan teknologi, banyak perusahaan menghadapi tantangan dalam 

strategi promosi yang masih bersifat konvensional dan kurang efektif. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang aplikasi marketplace berbasis online bernama furnifice 

dengan menggunakan pendekatan design thinking untuk mengatasi permasalahan 

tersebut.  

Metode design thinking digunakan untuk merancang antarmuka intuitif, 

sebagai rekomendasi desain UI/UX untuk solusi promosi produk dan memperluas 

jangkauan pasar perusahaan furniture perkantoran. Desain dievaluasi dengan 

system usability scale (SUS) untuk mengukur kepuasan pengguna, heuristic 

evaluation untuk penilaian ahli UI/UX, dan questionnaire for user interaction 

satisfaction (QUIS) untuk mengevaluasi antarmuka. Evaluasi menunjukkan desain 

telah efektif dengan peningkatan hasil dari iterasi tahap pertama ke tahap kedua, 

menandakan perbaikan yang signifikan dan kualitas yang lebih baik. 

Kata Kunci: Desain Antarmuka, Design Thinking, Marketplace. Furniture Kantor 
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