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ABSTRAK 

 

Abstract: This study aims to optimize the user interface (UI) design of the DemiFilm.co 

website using Design Thinking and Usability Testing methods. The research focuses 

on improving navigation, layout, and visual appearance to enhance user experience. 

The results demonstrate that UI design optimization can increase user engagement and 

satisfaction while strengthening DemiFilm.co's position as a trusted film news platform 

in Indonesia. The study highlights the effectiveness of Design Thinking in addressing 

user needs and the benefits of Usability Testing in refining design solutions. Key 

findings include intuitive navigation (average score: 5.5), ease of use (score: 6.0), and 

high system responsiveness (score: 5.8). Challenges such as visual appeal (score: 4.8) 

and confusing elements (score: 4.3) were also identified, providing direction for future 

improvements. 

Keywords: DemiFilm.co, Design Thinking, UI Design, Usability Testing, User 

Experience. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan desain antarmuka pengguna (UI) 

website DemiFilm.co dengan menggunakan metode Design Thinking dan Usability 

Testing. Fokus penelitian adalah meningkatkan navigasi, tata letak, dan tampilan visual 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa 

optimalisasi desain UI dapat meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengguna, serta 

memperkuat posisi DemiFilm.co sebagai platform berita film terpercaya di Indonesia. 

Studi ini menekankan efektivitas Design Thinking dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna dan manfaat Usability Testing dalam menyempurnakan solusi desain. 

Temuan utama meliputi navigasi yang intuitif (skor rata-rata 5.5), kemudahan 

penggunaan (skor 6.0), dan responsivitas sistem yang tinggi (skor 5.8). Tantangan 

seperti daya tarik visual (skor 4.8) dan elemen yang membingungkan (skor 4.3) juga 

diidentifikasi, memberikan arahan untuk perbaikan di masa depan. 

Kata Kunci : DemiFilm.co, Design Thinking, UI Design, Usability Testing, User 

Experience. 
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