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ABSTRAK

Di era teknologi digital yang mendominasi saat ini, perancangan desain Ul/UX
aplikasi pemasaran produk arsitektur menjadi langkah strategis penting bagi
perusahaan arsitektur. Dalam persaingan industri yang semakin ketat, adopsi
teknologi dan aplikasi digital menjadi keharusan untuk menjangkau konsumen
lebih luas, meningkatkan daya saing, dan memperkuat kehadiran digital
perusahaan. Salah satu tantangan utama dalam pemasaran produk arsitektur adalah
kompleksitas produknya sendiri, yang melibatkan berbagai elemen teknis dan
estetika. Visualisasi produk arsitektur memegang peran krusial dalam membantu
calon klien memahami konsep dan bentuk dari proyek yang ditawarkan. Dengan
desain UI/UX yang tepat, aplikasi dapat menyajikan visualisasi menarik perhatian,
foto berkualitas tinggi, bahkan memantau proyek untuk memudahkan pengguna
dalam mewujudkan bangunan yang akan dibangun. Pentingnya fokus pada
pengalaman pengguna tidak boleh diabaikan. Pengalaman pengguna yang positif
menciptakan kesan baik bagi calon klien. Responsivitas dan aksesibilitas dari
berbagai perangkat, mulai dari smartphone hingga komputer desktop, menjadi
aspek penting dari desain UI/UX aplikasi. Desain aplikasi juga harus
mencerminkan identitas merek dan citra perusahaan arsitektur, dengan konsistensi
visual dan brand identity untuk meningkatkan kesan profesionalisme dan
membangun hubungan emosional dengan calon klien. Dengan menerapkan prinsip-
prinsip desain UI/UX yang efektif dan mengintegrasikannya dengan tujuan

pemasaran perusahaan, perancangan aplikasi pemasaran produk arsitektur dapat
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menjadi sarana kuat dalam meningkatkan visibilitas perusahaan, keterlibatan
pengguna, dan mencapai kesuksesan bisnis secara keseluruhan. Mencari arsitek
bukanlah tugas yang sederhana; diperlukan suatu aplikasi yang mampu
memberikan daftar lengkap studio arsitek di Indonesia, menampilkan portofolio
tanpa informasi harga, memungkinkan calon klien untuk menemukan studio sesuai
kebutuhan mereka, dan menjamin keamanan pembayaran serta memantau

kemajuan proyek dengan cermat.

Kata Kunci : desain ui/ux, pemasaran produk arsitektur, teknologi digital,

pengalaman pengguna (user experience), visualisasi produk arsitektur



