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1.1 Latar Belakang

Penetlitian ini dilakukan karena adanyva permasalahan vang terlihat dalam
pengembangan aplikasi dan desain antarmuka pengouna (ULIUX). Perkembangan
pesat teknologi dan internet telah mengubah pola perilaku pengguna, di mana
desain antarmuka mnuadl nspotkmni m.:-mmstikaﬂ penerimaan dan
kepuasan P‘:‘W Snmn!mih‘ thgﬁlm pemasaran digital,
khususnya  melalui landing page. scmokin meningkat unfuk mengonvers:
pengunjung menjadi pelanggan ata prospek. Narmun, terdapat beberapa tantangan
w ketidaksesuaian konten dengan sumber pmmgmhiuhtm navigasi
akibat desam yang kompleks. Oleh karena itu, penerapan metode MMing
dalam merneang UVUX Landing poge diharapkan dapat mengntasi permasalahan
lum dengan memperbaiki pengalamin penggunn. Selsin i, desain ;qgfa.ng
menatik dan fungsionalitas yang buik diharapkan dapat menciptakan pengalaman
yang positif bagi pengunjung. Dengan demikian. penelitian ini memiliki tujuan
untuk nﬁﬂﬂgﬁﬂmn kualitas UVUX Landing page sebagai langkah awal dalam
meningkatkan penjualon. efektivitas kampanye pemasaman, serid mengurangi
tingkal barnce rata,

Desain dari sebuah aplikasi menjadi salah satu faktor penting dari
perancangan scbush sistem karena menjudi salah satu penghubung sccara langsung
antara user dengan sistem untuk dapat dj_uemq: lhn mudah dimengerti oleh
pengguna dar aplikasi tersebut [1]. Desain sntarmuka atau User Interface (L)
dapat dikatakan berhasil apabila desain tersebut dapat menghasilkan peningkatan
kepuasan pengpuna atau User Experience {UX) vang positif [2]. User Experience
(UX) juga merupakan faktor penting dalam menentukan kualitas dan suatu
informasi yang dihasilkan serta untuk menentukan spakah sistem tersebut dapat
diterinea atau tidak. Salah satu perusabaan vang menerapkan desain aplikasi yang
baik salah satunva adalah Starbucks. Starbucks merupakan perusahaan yang
menerapkan customer experience sejak awal dibangun, starbucks bahkan menjadi



top four best custemer experience pada tahun 2011 menurut Global Custamer

Experience Management Survey [3].

Landing page adalah elemen penting dalam strategi pemasaran digital yang
berfokus untuk mengonversi pengunjung menjadi pelonggan otau prospek.
Meskipun memiliki banyak keunggulan, terdapat beberapa permasalahan yang bisa
timbul terhadap landing page. Salah satunya adalah kurangnya relevansi antara
konten fanding page dengan iklan nlﬁMmunjung yang dapat membuat
PETEUNjung merns) 'hl:li‘pu atqu'kﬂm kminh:mm yang dijanjikan tidak
sesuai densmm me:r# temukan. Selain itu d&sahtw ,knmplcl:s dan tidak
user-friendly dspat menyulitkan pengunjung dalam navigasi dan menemukan
informisi yang dibutuhkan, sehingga berpotensi mengurangi tingkat konversi.

Dalam penelitian ini. penerapan metode Design Thinking diaplikasikan secara
konsisten unfuk merancang UI'UX Landing page yang memikat bagi per
Fokus utama adalah pada penggunaan datn yang terkumpul -:Inhnmmﬁaﬂmﬁlm
berbagai fase Design Thinking. Proses perancangan dilakukan melilui pembuatan
pﬁlutrp}lﬂgﬂmmgkmhn untuk iterasi dan perbaikan berkelanjutan. Selain
hll_. desain _antarmuka tampilan front-end dari m landing page ini
diimplementasikan dengan Bootstrap, memastikan konsistensi don kegunaan yang
optiil), Servs batasan ini dirancang untuk meRRERERERERa k@ Hasil akhir
el SERIEEY S G ooy PSSR dMg yoou (elsh
ditetnphan.

Perancangan UI'UX Landing page Aplikasi E-Commerce sehagai bagian dari
tugas akhir dalam program MSIB di Ym.m*&:hmd Zaky (Startup
Campus) bertujuan sebagai langkah wal Hatn pembuatan  sistem  oleh
pengembang. Diharapkan bahwa landing page ini memberikan penpgalaman yang

njung.

menarik bagi pengunjung sebagai langkah awal dalam membuat website. Selain itu,
perancangan ULUX Landing page Aplikasi E-Commerce bertujuan untuk
meningkatkan penjualan dan efektivitas kampanye pemasaran. Manfast yang
diharapkan dari penelitian ini meliputi peningkatan tfingkat konversi melalui UT dan
X yang baik, memastikan navigasi yang mudah bagi pengguna, serfa mengurangi

]



memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan.

1.2 Profil
Yayasan Bakti Achmad Zaky adalah organisasi non profit yang mendukung
berbagai kegiatan sosial dan pendidikan§flittup Campus adalah salah satu Studi




Organizational structure

dalam tim. Desain berpikir menekankan pada ETET)

pengalaman pengguna, mempertanyakan asumsi yang ada, dan mencan solusi yang
berfokus pada kebutuhan pengguna. Pendekatan imi biasanya terdiri dari
serangkaian langkah yang dapat dilakukan secara berulang-ulang, dan seringkali
melibatkan pengguna dalam proses iteratif. Berikut adalsh beberapa tahapan umum
dalam desain berpikir:



a. Empathize
Empathize (berempati) adalah mekanisme untuk memahami pengguna
mendalam dan dapat mengungkap insight dan kebutuhan pengguna [5].

Mengumpiilkan umpan balik dari pengguna terkait profotipe yang dibual.
Menganalisis tanggnpan mereka. mengevaluasi keefektifan solusi yang
diusulkan, dan melakukan perubshan dan perbaikan jika diperlukan. Usability
merupakan bagian dari keilmuan Human Computer Interaction. vang fokus
mempelajari design antarmuka dan interaksi antara manusia dengan computer
[7].



1.3.2

1.3.3

134

User interface

User interface (antarmuka pengguna) memujuk pads segala yang
menghubungkan pengguna dengan sistem atau perangkat, termasuk
perangkat lunak, perangkat keras, dan interaksi di antara keduanya.
Shneiderman menekankan pentingnys desain antarmuka yang efisien,
efektif, dan memuaskan untukmkan pengguna dapat berinteraksi
dengan sislem secara mn.uufdm-lnndukjir[ll

‘User Experience

User Experience adalah studi femtang perilaku. motivasi, dan
kebutuhan masyoarakat (pengguna) dalam  konteks tertentu, yang

-miarum cara orang memahami dan menggunakan m dalam

kehidupan sehari- hari [3]

Pemrograman HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) adalsh sebush bahasa
ihrmﬂtti.ng }r:mn ::Iiguuakan untuk nmnhuiﬁ ﬂmh_hlm website. Di

| mﬁuﬂﬁ?mhﬂhf?ﬂ‘hlnmm “M‘lﬂﬂh fle HTML di simpan

‘dengan ekstensi html (dot himl), dan dapal di cksekusi atau diakses
mengpunakan web browser (Googie Chrome, Muzil]n Firefox, Oper.
Safari dan lain-lain). mbﬁbmj':dmgmmgmkan elemen-elemen
markup (penandn) yang ditempatkan dalam teks untuk memberi tahu
browser bagaimana cara menasmpilkan konten. Setiap elemen HTML
dikelilingi oleh fanda kvrung sudut (< =) dan memiliki tag yang
mendefinisikan jenis elemen tersebut. Misalnya, tag <p> digunakan untuk
paragraf teks, tag <img> untuk gambar, dan tag <a> untuk tautan (link)
[8].
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