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1.1 Latar Belakang

Pada saat ini. perkembangan teknologi dan informasi sudah sangatlah
pesat. Keberadaan internet telah menvediakan akses secara mudah untuk
menemukan  informasi. Kemajuan teknologi  sangat erat kaitannya dengan
aktivitas sehari-hap sehingoa mﬂmmmmng baik znak-anak, remaja
maupun :IEWHHMEE!"IHHH- _' ]

Mﬁmsm EK Hhug& "keseluruhan pm,galam;n manusia” saat
b&ﬁmﬂh dengan mp!odlﬂ-: atau layanan, mmlmaﬁhn antara UX
M‘{H’, dmgan Ul (User Interface) merujuk pada aspek wisusl dan interaksi
]m dengan pengguna [6]. Singkstan dari U&crm iuﬂ-E;penance
{Antarmuka Pengguna dan Pengalsman), odalab konsep yang menekankan
pentingnya menyatukan desnin antarmuka pengguna (U} dan desain pengalaman
pengouna {EJ)E} dalam pengembangan produk atau aplikasi. UVX udnlﬂtttnlang
mﬂ]:ulm;tﬂmn desain-antarmuka pengguna yang baik-hanya akau:ﬂhfjlka
it juga menghasilkan pengalaman pengguma yang baik [T]

Lunding page adalah elemen pentmg dalum mﬁpﬂnsmﬂigltal yang
berfokus untuk mengonversi pengunjung menjadi pelanggan atou prospek.
Meskipun Wmm terdapat Wmm&luhan yang bisa
timbul mﬁnfhp deing page. Salah satunya uﬂﬁ hmmgnya relevansi antara

konten landing page dengan iklan atau sumib
pengunjung merasa tertipn aton kecewn karenn: mﬂ:ﬂmum yang dijanjikan tidak

sesual dengan yang mereka temukan. Selain itu, desain vang kompleks dan tidak
user-friendly dopat menyulitkan pengunjung dalam navigasi dan menemukan
informasi yang dibutuhkan, sehingga berpotensi mengurangi tingkat kenversi.

Berdasarkan uralan studi diatas maka penerapan  metode Design  Thinking
diaplikasikan untuk  membuat  desain UFUX Landing page untuk tujuan
pemasaran. Harapannya Melalui desain yang menarik dan fungsicnalitas yang baik.



landing page adalah dapat menciptakan pengalaman yang menarik dan memikat
bagi pengunjung. Dalam penelitian ini pepulis memberikan batasan agar tidak
menyimpang dari tujuan guns mendapatkan hasil vang optimal. Batasan tersebut
antara lain:

I. Perancangan ULUX Landing Page ini menggunakan metode Design

Thinki
2, Ih.mj’lnﬂ h

gan UVUX Landing Page Aplikasi
ingkatkan penjualan, meningkatkan efekt

misalnya mengisi formulir, mhlmkmpemballm. atau mendafiar.

2. Navigasi yang mudah; Ul dan UX yang baik akan memastikan pengguna
dapat dengan mudah menemukan informasi yang mereka cari.

3. Mengurangi Bounce Rates: Landing Page vang dirancang demgan baik
dengan pengalaman pengguna vang baik dapat membanty menurunkan
Bounece Rate.



1.2 Frofil

Binar Acsdemy merupakan pelopor startup edtech yang fokus pada
pengembangan skill dan talenta digital dengan meningkatkan pengalaman belajar.
Binar sendiri memiliki visi untuk saling menginspirasi dan menyemangati. Kelika
talenta potensial bersatu membentuk cahaya pembaruan dalam bidang digital, hasil
dan kelaborasi mereka harus bisa menghidupkan serta menginspirasi banyak orang.
Selain itu Binar memiliki misi unmk,lqﬁa:lgmmukm untuk saling berproses,
dan untuk saling terkoneksi.

Dalam privses l:udnj:r di PT. Imﬂangm Bmﬂmg {Binar Acodemy)
mnw}km rq:M’.E diﬁﬂvmm urox I.'gm & 'F!'r.ﬂ End. Penulis
tergabung dakam divisi UNUX Designer vang memiliki sebuak tanggung jawab
pada project akhir MSIB yaitu membantu dalam riset dan melakukan perancangan
User Interface (Ul) pada Landing Page Aplikasi E—[‘w&ﬂi?ﬂ Lentera
Bmﬂﬂ:ﬂﬂm&g {Binar Academy), 5

The Breeye (Batik 3 - 130, JI. BSD Grand Boulevard, BSD. {J‘Itgr, Kee.
Cisauk, Km Tangerang, Banten 13343, Sistem belajar yang: dihmpkﬂn
selamn dj PT. Lentera Bangsa Benderang adalah daring, Dimitlai dari tanggal 14
Februari 2022 — 22 Juli 2022 | jam belajarnya mular dari jam 19: 00 = 22:00 WIB
dengan sistem 3 hari belajar. Untuk rincian kegiatan selama belajar yaitu pada awal
masih belajor mengenai Fumfamenta! UI'UX Designer. Kemudian setiap akhir
bulan maka akan diberikan challenge mini project. kemudian bulan Juli 2022
digunakan untuk mengerjakon project akhir yang di kaloborasikan dengan Front
End sesuai dengan brief yang diberikan. v
1.3 Landasan Teorl

.31 Design Thinking

Design thinking adalah fakta bahwa proses kerja desainer dapat
membantu kita secara sistematis mengekstrak. mengajar, mempelajari, dan
menerapkan teknik yang berpusst pada manusia untuk memecahkan
masalah dengan cara yang kreatif dan inovatif di dalam desain kita, di dalam

bisnis kita, bahkan di dalam kehidupan kita: Dan buku Design Thingking e-



book [1]. Design Thingking melekukan pendekatan kreatif dan holistik
untuk memecahkan masalsh dan mengembangkan solusi movatif. Ini
melibatkan memahami dengan baik kebutuhan penggune ateu konsumen,
mempertimbangkan aspek empati, berpikir divergen dan konvergen, serta
berkolaborasi secara efektif dalam tim. Desain berpikir menekankan pada

iitn Iafcalcan di i ol yang dapat
findaklanjuti,
. ldeate

Ideation adalah kesempatan untuk mengpabungkan pemahaman
yang kita miliki tentang rumusan masalah dengan imajinasi kita untuk
menghasilkan konsep solusi.



d. Prototype

Prototyping adalah memindahkan ide dan eksplorasi dari kepala
seorang desainer ke bentuk fisik. Prototype dapat berupa apa saja yang
berbentuk fisik — baik itu dinding, aktivitas bermain peran, ruang, ohjek,
antarmuka, atau bahkan storyboard.

e. Test

formatting }rangd:guunhnmmimmhmmhhalmm website. Di
dalam dunia pemrograman berbasis website{Web Programming). HTML
menjadi pondasi dasar pada halaman website. sebuah file HTML di simpan
dengan ekstensi .html (dot html) [4]. HTML dapat di eksekusi atau diakses
menggunakan web browser(Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Safari
dan lain-lain), HTML bekerja dengan menggunakan elemen-elemen



markup {penanda) yvang ditempatkan dalam teks untuk memben tahu
browser bagaimana carn menampilkan konten. Setiap elemen HTML
dikelilingi oleh tamda kunmg sudut (< >) dan memiliki tag yang
mendefinisikan jenis elemen tersebut. Misalnya, tag <p>= digunakan untuk
paragrafl teks. tag <img> untuk gambar. dan tag <a> untuk tautan (link).

1.3.5 Figma

Flgm.u adalah sebunt pﬁﬁmﬁ desain kolaboratif yang digunakan
oleh desaifier grafis dan pengembang produk untuk membuat prototipe,
cesqifl antarriuky penggunn (U1), den desain pengilaiig pengguna (UX).
‘Salah <atu fitur paling menonjol dari Figma adalah kemampuannya untuk
‘memungkinkan kolsborssi secara real-time di antara snggota tim yang
berbeda. bahkan jika mereka berada di lokasi yang berjauhan. Ini berarti
desainer, pengembang, dan pemangku kepentingan lainnya mm-]a
Hm dalam satu platform untuk merancang, meme !
mﬁm:ikm umpan balik wentang despin produk, menghum mkm dnﬂ
‘mempermudah proses pengembangan.

P&Ina juga memiliki sejumish fitar ﬂ memudabkan proses
desain, seperti kemampuan intuk membuat kompenen yang dapat
digunakan kembali, mengatur prototipe interaktif, dan berbagi tautan untuk
pengujian dan umpan balik.

Metode penelition vang digunakan dalam penelitian ini adalah

metode  deskriptif. Instrumen penelition yang digunakan dalam
menggumpulkan  data adalah  dengan  kuesioner System  Usability

Scale{SUS) vaitu kuesioner yang digunakan untuk mengukur nilai kepuasan
pengpuna  terhadap sistem. Kuesioner SUS  terdin  dari  sepuluh
pernyatazn  dengan lima pilihan  respon  untuk  responden  yang
direpresentasikan menggunakan skala Likert.



a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap perfanyaan yang
dnjapulthﬂsknrpenggmnnhnmimmml
genap, skor akhir didapat dari nilai
TR didanai ,ﬂlnmgmm_
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