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INTISARI 

 

Landing page merupakan elemen kritis dalam desain sebuah situs e-commerce yang 

memiliki peran penting dalam menarik perhatian pengunjung dan mempengaruhi tingkat 

konversi. Dalam penelitian ini, kami bertujuan untuk menciptakan desain UI/UX yang menarik 

dan efektif untuk landing page e-commerce guna meningkatkan pengalaman belanja pengguna.  

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan desain berbasis pengguna 

dan mengintegrasikan prinsip-prinsip UI/UX yang terbaik. Kami mulai dengan menganalisis 

kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis situs e-commerce. Selain itu, kami memperhatikan 

faktor estetika dalam desain dengan memilih kombinasi warna yang menarik dan 

menyelaraskan elemen visual secara konsisten. Kami juga mengoptimalkan responsifitas 

landing page agar dapat diakses dengan baik di berbagai perangkat, seperti desktop, dan ponsel 

pintar. Dalam hal interaksi pengguna, kami menerapkan prinsip-prinsip UX yang 

memprioritaskan kemudahan penggunaan dan pengalaman yang intuitif. Selain itu, kami 

menambahkan elemen interaktif seperti animasi halus, efek transisi, dan tampilan gambar yang 

menarik untuk meningkatkan keterlibatan pengguna.  

Hasil penelitian ini adalah desain UI/UX landing page e-commerce yang 

menggabungkan estetika yang menarik dengan pengalaman pengguna yang optimal. Desain ini 

diharapkan dapat meningkatkan konversi pengunjung menjadi pelanggan aktif dan 

memperkuat citra merek situs e-commerce. Penelitian ini dapat memberikan wawasan berharga 

bagi desainer UI/UX dan pemilik bisnis e-commerce untuk menciptakan pengalaman belanja 

yang memikat dan memuaskan bagi pengguna. 

 

Kata kunci: E-learning, Pemikiran Desain, Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna. 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

Landing page is a critical element in the design of an e-commerce site that has an 

important role in attracting visitors' attention and influencing conversion rates. In this 

research, we aim to create an attractive and effective UI/UX design for e-commerce landing 

pages to enhance the user's shopping experience. 

This research was conducted using a user-based design approach and integrating the 

best UI/UX principles. We start by analyzing the user needs and business goals of the e-

commerce site. In addition, we pay attention to the aesthetic factor in the design by choosing 

attractive color combinations and consistently aligning visual elements. We also optimize the 

responsiveness of the landing page so that it can be accessed properly on various devices, such 

as desktops and smartphones. When it comes to user interaction, we apply UX principles that 

prioritize ease of use and an intuitive experience. In addition, we added interactive elements 

such as smooth animations, transition effects and attractive display of images to increase user 

engagement. 

The result of this research is the UI/UX landing page design for e-commerce that 

combines attractive aesthetics with optimal user experience. This design is expected to increase 

visitor conversions into active customers and strengthen the e-commerce site's brand image. 

This research can provide valuable insights for UI/UX designers and e-commerce business 

owners to create engaging and satisfying shopping experiences for users. 

 

Keyword: E-learning, Design Thinking, User Interface, User Experience. 


