BAR I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital swat ini, tantangan uniuk meningkatkan kreativitas dan
inovasi semakin relevan. Internet menjadi  sarana  yang  memfasilitasi
pertukaran  informasi  dengan  cepat dan mudah. Seirng  dengan

. | kan bahwa kelompok
usia yang paling o - yaitu didominasi oleh
kelompok usia 19-24 i, lalu ditkuti oleh usia 25-
30 whun (659%), < 19 tahun (69%), 31-35 tabun (63%), dan =35 thun (53%).
Sedangkan pada riset yang sama berdasarkan gender, 77% perempuan
mengaku memilih berbelanja di Shopee, dibanding laki-laki sebesar 52%. Jika
dilihat dari kelompok usio 19-24 tahun tersebut rata-rata merupakan berstatus
miahasiswa dengan klasifikasi Mohasiswa Pendidikan 51 menurut Kemendikt,
wailu rata-rata berasin 18-23 Tahun.



Hurlock {(1973) memberi batosan masa remaja berdasarkan usia kronologis,
yaitu antara 13 hingga |8 tahun. Menurut Thornburgh (1982), batasan usia
tersebul adalah batusan tradisional, sedangkan alran kontemporer membatasi
usia remaja antara 11 hingga 22 tahun

Dralam era digital yang semakin maju, industri fashion telah menjodi salah
satu sektor vang mengalami transformasi signifikan. Perusahann-perusahoan
fashion seperti Clothing Srand Soulniv tidak mengandalkan toko fisik untuk

anling yang lebih
pencrapan Liyer Contered Design (UCD) dolam perancangan antarmuka weh
store. Dengan memprioritaskan kKebunihan, preferensi, dan keterampilan
pengguni akhir, UCD dapat membantu menghosilkan antarmukas yang lebih
intuitif, mudah digunakan, dan responsif.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan wntuk menerapkan prinsip-
prinsip UCD dalam perancangan antarmuka web store untuk Clothing Brand



Soulniv sebagai acunn implementasi dolam pembuntan website. Diharapkan
bahwa dengon menggunakan pendekatan ind, Clodhing Brand Soulniv dapat
meningkatkan  pengalaman  berbelanja  onfine bapi pelanggan  mereka,
meningkatkan loyalitas pelangpan, dan memperkuat posisi mereka di pasar e-
commerce yang semakin kompetitif,

1.2 Perumusan masalah
Berdasarkan penjobaran pads latar belakang masalah, maka dapat
dinmbil rLtn'lus'&nIuh seperti

yiuyg meliputi aspek Usability Testing.
6. Hasil evaluasi diserahkan kepada pihak “SOULNIV™

1.5 Manfant Penelitian
1. Menghosilkan desain anturmuks website SOULNIV yang optimal,

yang mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna akhir.



Hal ini akan memastikan bahwa pengguna dapat dengan mudah
menggunakan situs web, menemukan produk yang mereka cani, dan
menyelesaikan proses pembelian dengan lancar,

. Menghasilkan desain aptarmuka yang dopat meningkatkan pengalaman
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