
1 
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PERANCANGAN ULANG DESAIN WEBSITE MTRN 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN PENYAJIAN 

INFORMASI PRODUK SUKU CADANG SEPEDA MOTOR 

Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar Ahli 

Madya Diploma III Politeknik Negeri Media Kreatif 

 

 

 

 

DISUSUN OLEH : 

AMANDA SALSABILA ZARHAN 

2390442014 

 

PRODI DESAIN GRAFIS 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

JAKARTA 

2026 



ii 
 

 

ii 



iii 
 

 

 

iii 



iv 
 

 

  

iv 



v 
 

 

  

iv v 



vi 
 

ABSTRAK 

 

A website is a digital media that plays an important role in conveying company and 

product information. Based on the observation results, the MTRN Indonesia website 

still has incomplete and unstructured information presentation, navigation that is 

less user-friendly, and an interface that does not provide an optimal user 

experience. Therefore, a website redesign was carried out using a User Interface 

(UI) and User Experience (UX) approach to produce information media that is 

more systematic, easily accessible, and oriented to user needs. The theoretical basis 

used includes graphic design, website, UI, UX, wireframe, and prototype. Data 

collection methods were carried out by observation, interviews, literature studies, 

and documentation. The results of the website design with an organized information 

structure, clear navigation, and a consistent visual appearance. Based on the 

results of the MTRN Indonesia website redesign, it can be concluded that this design 

produces a more complete and structured presentation of product information 

through the addition of product categories along with information on sizes, 

specifications, and prices, and is supported by the implementation of User Interface 

(UI) and User Experience (UX) to make it easier for users to obtain information. 

Keywords: Website, UI/UX, Product Information, Automotive. 

 

Website merupakan media digital yang berperan penting dalam menyampaikan 

informasi perusahaan dan produk. Berdasarkan hasil observasi, website MTRN 

Indonesia masih memiliki penyajian informasi yang belum lengkap dan terstruktur, 

navigasi yang kurang memudahkan pengguna, serta tampilan antarmuka yang 

belum memberikan pengalaman pengguna secara optimal. Oleh karena itu, 

dilakukan perancangan ulang website dengan pendekatan User Interface (UI) dan 

User Experience (UX) untuk menghasilkan media informasi yang lebih sistematis, 

mudah diakses, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna. Landasan teori yang 

digunakan meliputi desain grafis, website, UI, UX, wireframe, dan prototype, 

Metode pengumpulan data yang dilakukan observasi, wawancara, studi literatur, 

dan dokumentasi. Hasil perancangan website dengan struktur informasi yang 

terorganisasi, navigasi yang jelas, serta tampilan visual yang konsisten. 

Berdasarkan hasil perancangan ulang website MTRN Indonesia, dapat disimpulkan 

bahwa perancangan ini menghasilkan penyajian informasi produk yang lebih 

lengkap dan terstruktur melalui penambahan kategori produk beserta informasi 

ukuran, spesifikasi, dan harga, serta didukung oleh penerapan User Interface (UI) 

dan User Experience (UX) untuk memudahkan pengguna memperoleh informasi. 

Kata kunci: Website, UI/UX, Informasi Produk, Otomotif. 
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