BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hubungan simbiosis antara manusia dengan teknolog di ern modern ini
menjadi sangat penting. dengan menjadikan teknologi sebagai bagian yang tak
terpisahkan dari kehld'upun sehari-hari. Pemanfiatan teknologi sebagai pilar utama
memberikan dampak yong s.lgmﬁim‘mhit lnpm manusia berinteraksi dan
bersosial, bekerjs, thg m berbisnis (mulai dari bidang logistik, banking,
hinggn e-commerce) [1].13!&!!1 berbisnis. seiring dengan perkembangan teknologi
Mnﬂﬁm majii, W'ﬂlﬁﬂnaﬂ dan ﬂmumsl menjadi semakin
krusial. .uhmggl teknblogi menjadi tulang I‘m dalam nperaau:rnal dan
interaksi [2]. Seiring dengan perkembangan teknologi tersebut maka memunculkan
berhgnimgnu. baru, termasuk penvampaian informasi Wﬂnduk_
Dmmuﬁﬂu memainkan peran krusial pada setiap perusahasn atou h]mls?nng
lﬁq:ml 2 itani antara perusshasn dan sudiens (atan kustomernya),

‘Memperoleh informasi secara akurat dengan mudah dan cepat sangat
mﬂuh]uln. '[k-nga.n memanfiatkan komponen v.ehshmmnﬁbh sehagai
wadsh penyampaian informasi utama dalam sebuah perusahasn  dapat
memaksimalkan dan meningkatkan fingkat aworemess kustomer terhadap suatu
produk m ‘tﬂ!&ﬂ. Hluﬁmknl atau h:m seringkali mencari
mfurmmﬂhﬂmduk unfuk menget;hmlmghh—lmkah selanjutnya
terkait informasi yang sedang dicari tersebut. %mekat atan konsumen
memiliki kemudaban dafam mendapatkan informasi produk yang akurat dan lebi

cepil.

TransaBank merupakon salah satu perusshaan yang bergerak dalam
bidang perbankan. TransaBank memihiki berbagm jenis produk dengan detail alor
dan informasinyn masing-masing. Sehingga TransaBank membutuhkan sebuah
website sebagai “wadah® informasi dari berbagai produk yang dimilikinya [3].
Website atmu situs merupakan kumpulan halaman yang memoat informasi file



I3

digital yeng disimpan dalam web server vang dapat diokses melalui jaringan
internet [4]. Sebagai bentuk upaya untuk memberikan kemudahan akses informasi
produk dan meningkatkan awareress informasi dan mosing-masing  produk

tersebut maka dibuatkantah tampilan frontend corporate website banking.

Adapun PT, Suitmedia Kreasi Indonesia atau dikenal dengan Suitmedia
merupakan perusahaan  digital agencyoyang telah  berpengalaman  dalam
memberikan salusi digital kepada klign yang felah berkembang di Jakarta sejak
tahun 2009 sebagai bentuk mj;mﬂhmtmbﬁ:ﬁkﬂdalam pembuatan website
dan mobile apps. Eébugui'pmllﬁn konsultan dimital. PT Suitmedia Kreasi
Indonesia (Stitmedia) menyediakan beberapa layanan diantsranya adalsh wet
divelopmens, mobile. app developmen.  dan. digital M{.h:fmg Sehinggn
hm:luul‘.m ek record Suitmedia tersebut, M mempercayakan
pembuatan tampilin website frontend tersebut kepada Sqﬁ:mﬁl. Dengan

menggumakan 4D - Suitmedia Digital Framework. pengerjaan proyek pembuatan
tampilan frontend TransaBank tersebut diharapkan dapat berjalan dengan baik.
1.2 Profll

PT. Suitmedia Kreasi Indonesia atau dikenal dengafi Suitmedia merupakan
perusahaan digital agency yang telah berpengalaman dalam memberikan solusi
d.ghg] kepada klien yang telah berkembang di Jakarta sejak tahun 2009 sebagai
bentuk software howe yang hetﬂﬂtdn!nm pembuatan wuﬁm;_ dan mobile apps.
Pada tahun 2011 - 2014 trend terknit social media mulai naik sehingga Suitmedia
membuat  terobosan terkait  digital markéting. Selanjumya untuk  terus
mengembangkan bisnisnya, Suitmedia berganti menjadi PT Suitmedia Kreasi
Indonesia dan berpm1mr-ﬂengm MG!WHNH naungan KMEK Online.
Sehinggn sampai saal ini Suttmedia telah memiliki beberapa cabang yaitu Jakarta,
Singapura. Yogyakarta, Bandung, dan Malang.

Sebagai perusahaan kensultan digital, PT Suitmedia Kreasi Indonesia
{Suitmedia) menyediakan beberapa layanan diantaranya adalah web development,
mobile app development, dan digical marketing. Layanan pertama merupakan
layanan strategi yang berfokus pada perancangan bueprint untuk menyelesaikan



permasalahan klien melalui konsultasi aligical don IT. riset pasar dan UX,
development consultation, serty monitoring dan anadvtics. Layanan selanjutnya
adalah layanon crearive dengan membantu membuat desain aplikasi sesuai
reguirements yang telah ditentukan sebelumnyn dengan memperhatikan ow dan
Jeurpey pengguna, membunt story vang menarik, serta memproduksi video -video
yang menghibur klien serts customer melalui brand developmens, desain UIVUX,
pembuatan konten. serta motion dan sidee _' 3
memberikan layanan mafﬂg} mm:gkn aplikasi 105, Android,
dan Web {hﬁl 'SEQ). Terskhir, Suitmedia juga ‘memberikan layanan
communiéation dimana Suitmedia-membuat 360° digital :nfwunn lewal media
sosial, Il]ﬂm:'nm.f m “dan advertising #hhﬂ I-'F':"I'Iﬂ'ﬁ' campaign,
mmd;: sosial, periklanan digital, dan Gyffiee
Layanan pengembangan e-commerce Sumwﬂhwm satu yang
terbaik di Indonesia karena sudah menghasilkan dua perusahadn teknolog: o
eonmtence temama yaitu Bukalapak.com don Hijup.com Layanan ecomamerce
yang m oleh Suitmedia dapat membawa perkembangan ekonomi
dﬁmﬁ]ﬂnh‘f!ﬂiunem karena miset yang dilakukan Market Research Future
mentinjukkan bahwa diprediksi sampai tahun 2023 mendatang platform pendukung
bisnis. e-commerce akan berkembanng hingga belasan miliar US dolar yang
dmdﬂhﬂl oleh pmlqgir.am penggunaan smartphone #hmtehﬁpan sehari -
_Limn.m akan mmﬂnhnﬂnﬁmhyﬂkkmpnrﬂsihesar
diantaranya yakni Bank. Iuhulh, MNC Group. Yamaha Motor. Telkom Group.
Summarecon, Courts, K-LINK. HIS Travel. dsh. Lebih lanjut, Suitmedia juga telah
membantu berbagai BUMN seperti BPJS Kesehatan, Jasa Marga, JIEP Ecogreen,
Kementerian Keuangan, KPK. UKP'—PFP' dan se!iu-gain].rn. Tidak banya itu,
Suitmedia jugn membantu UMEKM dalam mengembangkan bismisnva, khususnya
dalam membantu UMEM mengembangkan media sosial dan iklan digital yang

SESUalL

. Selanjutnys, Suitmedia juga

Magang dan Studi Independen Bersertifikat ( MSIB) pada Kampus Merdeka
merupakan program persiapan karier untuk memberikan kesempatan mengasah
kemampuan yang komprehensif vang  diselenggarakan oleh Kementeran



Pendidikan, Kebudayaon, Risef. dan Teknologi {Kemendikbudristek). Program
magang memberikan pengalaman terjun langsung ke dunia kerja sebagai awal
langkah persiapan karier. Adapun mengenai bidang magang adalab system analyst.
Dengan base office Suitmedia di Yogyakarta, Dengan skema kegmtan luring dan
durasi kegiatan selama 20 minggu atau selama lima bulan dimulai dari 14 Agustus
2023 sampai 31 Desember 2023, Syaral ketkutsertuan kegiatan diantaranya yaitu
yang pertama, mahasiswa perguruan tinggi aktif jurusan jurusan Teknologi
Informasi atau urusan lain dengan ?mgghhunp:g relevan. Kedua, memiliki
kemampuan_analisis yong sangat baik, muli dari memahami klien hingga
nwrﬂeﬂh'ﬁsi: Tﬂﬂh mmiﬁu pengetahuan. IEM' mengenai MVC
framework, ER model, dan OO0 desicn dengan baik.
Dengan tahapan seleksi vang yang harus dilshn dan dilakukan terdapat 3
langkah seleksi, yang pertama vaitu seleksi administratif untuk memeriksa
hghpmﬁm kesesunian berkas kandidat. Kemudian, mmwm
I:I'hElEhI anline screening test,  don ternkhir vailu seleksi langsung - ‘melalui
wawanears oleh manajer atau direktur. Setelah proses seleksi lerseluﬁﬁi_in_-_uﬂa
terdapat kegistan penerimaan sebagai berikut:
I, P@s-ﬁmn&hn mahasiswa dengan Suitmedia,
2. Proses pengenalan mahasiswa di divisi yang Mmﬁi tempat magang.
3 Peugumhnu.kurﬂwlumpgmhqlajmsehmm )

terkait sofware yang digunakan se nagang.
Smingthuﬂmpﬁaﬂuhﬁnmmm
Mengenai link kegiatan  dapat Mﬂu pada  halaman  berikut:
kampusmerdeka. kemdikbud.go.id.

1.3 Landasan Teorl
1.3.1 Website

Website merupakan sustu dokumen yang memiliki directed link tertentu
yang dapat dinkses atau dikunjungi melalui berbagai platform browser. Untuk lebih
tepatnya website adalah sebuah dokumen yang dapat dibuka dengan menggunakan

jaringan internet. dimana seseorong dupat melakukan pencarian berbagsi informasi,



mulai dari perusahaan, seseorang. tempat, preduk, dan lain sebagainya, Adapun
secara  feknis, website merupakan sekumpulan  dokumen yang  dibangun
menggunakan berbagal bahasa pemrograman vang memiliki perannyn masing-
masing. Sedangkan situs web merupakan sekumpulan halaman web. Dan halaman
web merupakan dokumen yang mewakili bagian data vang ada di dalam situ web
terkait [3].

Situs web yang hagus dapat mq:mnvmml dan fungsi yang menarik
sesual dengan kzhﬂﬂﬁn pénggmi, MMM baik dapat menyampatkan
informasi yang jelas. Sehuw halaman web yang saling mﬁnimng satu sama lain
yang - disedinkan oleh personal.  kelompok. mmupun organisasi  dapat
memaksimalkan tujuan dalam menyampaikan informasi dengan bak dan jelas [6].

1.3.2 HTML

Hyper Text Markup Langunge (HTML) merupaiﬁﬂ mmm;:
yang dupat digunakan dalam membuat website untuk menampilkan warna, grafik,
font, ‘gombar, dan media lainnyn. HTML dapot terdiri dori berbagai tag yang
digunakan uniuk mendeskripsikan struktor halaman web dan memberi tahu

 Prinsip dasar dibalik carn pembuatan halaman dalam setiap web yakni
dengan menmberikan markup dengan benar. Sehingga platform web browser akan
mm ﬁﬂnﬂmhlﬂmﬂlhm&n Wehmdmgkmd Pada beberapa
kehl:ltuh.d. pembuat n web dapat digunakan €SS untuk mendukung fungsi
yang lebih kurrpk-ks Semru umum, kumpulan elemen yang digunakan dalam

HTML dapat didefinisikan menjadi beberapa bagian dokumen mulai dari hcader,
Jooter, heading., dan badan teks [8].

1.2.3 Tallwind C55

Cascading Stvle Sheet (CS5) memiliki tzngoung jawab dalam mengatur
gaya, desain, dan tampilan dokumen web. Schingga dapat menyederbanakan proses
perancangan web dan juga meningkatkan fleksibilitas sebuah situs web [7).



Pendamping penting HTML untuk memastikan teks HTML dan komponennya
tertata secara konsisten dan juga terstruktur dapat digunakan dengan CSS [9].

S5 memiliki beberapa framework yang dapat menyediakan berbagai kelas
dengan masing-masing fungsmya dengan baris kode yang sama banyaknya. Namun
dengan framework Tailwind CSS definisi tersebut akan sedikit berbeda. Tailwind
CS8 merupakan sebuah kerangka kerja (fainework) yang mengutamakan utilitas,
sehingpa dapat mambm design hulam web secara cepat. Kode pada Tailwind
sangat eksplisit, dmL mnuﬂghihn untuk dapat dipahami tampilannya hanya
dengan melihat markup HTML, Sehingga akon memaksimalkan feksibilitas dan
estetika [Hl].

Adapun beberapa kelebihan Tailwind dari penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya vakni yang pertama adalah kustomisasi; "IM"-ESS dapat
mengkonfigurasi berbagai aspek kerangka kerja, termasuk tipografi hingga warna
ngur'midﬁgnn proyek atou reguirenent tertentu [11]. Schnjutnya, Tailwind
mmlﬂihu lebih sedikit €SS untuk menulis sebagian besar desain vang berazal
.lﬁln jposisi utilitas Tailwind, sehinggi dapat menghabiskan mkmm lehih
sedikit dlllmpm’bwn nama kelas CS8 dan nwngeh’hﬂﬂﬂghha] !Iﬂl.

- 134 Visual Stadio Code ["r’ﬂ{‘]

wich &uﬁw ?m}.ﬂtwﬁ: mm]rkun behempl hﬂ,‘ﬁhuﬂ dmn'tm'nnvn yaitu
mmmmw serbagai platform utamal Mae, Windows, dan Linux),
Visual Studio Code (VSC) telah mm:umll udhtw memberkan pilikan dari
banyaknya atribut yang digunskan oleh seorang hk:per dalum tugas yang

dilakukan sehari-hari [12].

1.3.5 Figma

Figma merupakan platform desain yang memungkinkan desainer membuat
wirgframe. sitemap, mockup, animasi interaktif, dan prototipe yang memiliki
fidelitas tinggi, Selain hal tersebut, Figma menyediakan fitur kolaborasi, kontrol



versi, mode presentasi, dev-huilding yang menjadikan lingkungan Figma yang lebih
menarik dan profesional dalam proses pembuatan desain [ 13].

1.3.0 4D - Sultmedia DMgital Framework

AD Suitmedia Digital Framewaork merupakan standar kerangka kerja untuk
setiap pengerjaan proyek vamg ada pada PT Suvitmedia Kreasi Indonesia. 4D
Suitmedia Digital Framework menggabungkan pendekatan design thimking dan
lean startup. 4D Suitmedia Digital m terdiri atas 4 main fuse yuitu
discover, define, ﬁ'ﬁm&' “hirn m[lﬂ

Pada 'ﬁﬂ'pﬂlﬂh,ﬁﬂ I‘HMVH' Pada fase diwdw#'hrdapal beberapa
kegmtan yang dapat  dilakukan scbagni langkah awal pengumpulan  data
{requirement question guthering), benchmarking amalysis, dan pembentukan
msight daftar fitur sebapm dasar informasi }rmlgt'ﬂqm w pm:l:l. fase

W Kemudian. pada fase kedua terdapat fase define. Hjthpnplh fase
tersebut digunaknnish insight (featre list) pada fase sebelumnyn wlﬂn
tﬁ]ukmmd“ﬁm dengan kbien. Jika klien sudsh menyetujui requerl-;!‘SEhut
maka proses fuse define dapat dilanjutkan.

Pada fise Jofine. dapat dilakukan proses pemﬂﬁp-ﬂdcklm,hfum'ﬂn

sitemagr, URL mapping. perancangan wirg/rame, PEMW captent, mockup
sampling. dan checklist design. Dan apabila telah selesai seluruh p‘:ﬂles tersebut
akan Mumhdﬁm bpuda klien. &m&n,.pndﬂ-ﬂﬂ ketiga vaitu
fase delfver. Fase m merupakan fase dimana ﬁmm pengembangan
{development] 'ﬁmﬁ?"ﬂ‘}hﬁm."ﬁﬂehhnya akan difskukan pengujian untuk
memaksimalkan proses defivery kepada klien nantinya. Adapun fase yang terakhir,
vaitu fase defermine. Fase tersebul merupakan fase terakhir dari 4D - Switmedia
Digital Framework, sehingga hampir keseluruhan proses vang dapat dilakukan
adalah melakukan pemantaman dan evaluasi terhadap kinerja teknis dart produk
yang telah dikembangkan sebelumnya.
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