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INTISARI 

 

Kehadiran berbagai penemuan teknologi komunikasi tentu saja 

memudahkan kegiatan di berbagai bidang komunikasi. Saat ini segala kebutuhan 

hidup kita di berbagai bidang secara perlahan mulai merambah ke sektor digital 

berbasis online (daring).  Salah satunya pada bidang Internet Marketing. 

Penggunaan internet marketing sebagai media komunikasi pemasaran dipengaruhi 

oleh pesatnya perkembangan teknologi komunikasi yaitu internet. Menurut 

internetworldstats.com Indonesia sendiri menduduki peringkat ketiga sebagai 

pengguna internet dengan 143,3 juta penduduk. Perancangan situs company profile 

yang baik dan tepat secara user interface (UI) dan user experience (UX) dapat 

meningkatkan jumlah views maupun visit, dengan kata lain, perancang dan klien 

telah berhasil merancang sebuah situs berdasarkan unsur IMK, dari segi pengguna, 

dan segi usability. Situs yang tidak teroptimasi dengan baik setelah dipublish akan 

menjadi permasalahan para pengusaha karena dapat menyebabkan kurangnya 

traffic, sehingga mereka tidak dapat memasarkan produknya dengan mudah.  

Dengan memanfaatkan website sebagai media promosi dan informasi, 

pengguna dapat dengan mudah dengan perangkat yang mereka miliki, mencari, 

serta mengakses kapan saja dan dimana saja. Karena website adalah salah satu 

media promosi yang mudah untuk di akses kapan saja dimana saja, dengan 

perangkat apa saja. Dengan memberikan konten yang relevan, memberikan desain 

yang menarik, penyajian informasi yang lengkap & rapi, dan menerapkan dasar-

dasar IMK. Dari segi usability, pengguna pada umumnya lebih tertarik jika laman 

yang sedang dikunjungi dapat diakses kapan saja dan dimana saja tanpa ada 

gangguan. 

 

Kata kunci: user interface, user experience, website, usability, internet marketing 
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ABSTRACT 

 

 The presence of various inventions of communication technology certainly 

facilitates activities in various fields of communication. Currently, all our life needs 

in various fields are slowly starting to penetrate the online-based digital sector.  One 

of them is in the field of Internet Marketing. The use of internet marketing as a 

marketing communication medium is influenced by the rapid development of 

communication technology, namely the internet. According to 

internetworldstats.com Indonesia itself is ranked third as an internet user with 143.3 

million inhabitants. Designing a good and appropriate company profile site in terms 

of user interface (UI) and user experience (UX) can increase the number of views 

and visits, in other words, designers and clients have successfully designed a site 

based on IMK elements, in terms of users, and in terms of usability. Sites that are 

not well optimized after publication will be a problem for entrepreneurs because it 

can cause a lack of traffic, so they cannot market their products easily.  

By utilizing the website as a medium of promotion and information, Users 

can easily with the devices they have, search, and access anytime and anywhere. 

Because the website is one of the promotional media that is easy to access anytime, 

anywhere, with any device. By providing relevant content, providing attractive 

designs, presenting complete & neat information, and applying the basics of IMK. 

In terms of usability, users are generally more interested if the page being visited 

can be accessed anytime and anywhere without any interference. 

Keyword: user interface, user experience, website, usability, internet marketing 


