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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi don komunikasi sast ini membawa
pengaruh vang besar dalam berbagai aspek kehidupan, safah satunva pada bidang
bisnis don perdagangan. [ era serba_dipital. platform online sudah menjadi
kebutuhan penting a&qrperusahnmhh_mm dan bersaing. Tidak hanya
sebagai media untuk promosi atau penyampaisn informas. platform digital kini
juga menjadi wajoh ufama perusshasn dalam menjalin hubungan dengan
pelanggan. Karcna jtu, kualitas antarmuka penm (Usar Interfuce) dan
mhmau Iwnggma{ﬁwﬁpenmcﬂ] menjadi .hdmul;hﬂ: biza diabaikan
liphn’ﬂmnr.mbangm layanan digital [11].

UT (User Interface) dan UX (User Experience) bukan hanya ﬂndar
tumpilan visual pada aplikasi atau website, tetapi menjadi faktor puﬂng&la.m
‘menciptakan kenysmanan serta nilai tambah hagi pengguna. Ul herpmmhaw
penghubung antara sistem dan pengguna, sedangkan UX lebih menekankan pada
pthammt, reaksi, serta kepuasan pengguna ketika menggunakon produk digital.
Desain anfarmuka vang baik dapat membuat akses lﬁhmdnh.-lﬁslm dan
mmﬁn‘lhnpuugmm yang positif. Karena |lu,jmmnhln periu berinvestasi
daiarﬂmm UNUX yang efekiif dengan tetap berfokus pada kebutuhan
pengguna [14].

Salah satu tantangan dalam per an. UIUX adalah  memahami
kebutuhan serts perilaku pengoumna tlrn.gnn !ﬂpﬂ!‘ 'i'an.pn pemahaman  tersebut,
desain yang dihasilkan bisa jadi tidak sesuai dengan harapan pengguna. Untuk
mengatasi hal ini. diperfukan metode vang tidak hanya menekankan pada hasi
akhir, tetapi juga proses dalam mengidentifikasi kebutuhan pengguna. Salah satu
pendekatan yang banvak dipunakan dalam hal ini adalah Desigr Thinking [ 13].




Design Thinking merpakan metode penyelesaian masalah vang berfokus
pada pemahaman mendalam terhadap penggunn, menciptakan solusi kreatif, serta
melakukan pengujion secara berulang: Tahapan dalam metode ini meliputi
empathize (memahami pengguna), define (merumuskan masalah), ideate
{menghasilkan ide). prototype (membual rancangan), dan test ({mengu)i solusi).
Pendekatan ini sangat relevan diterapkan dalam perancangan ULUX karena
menjadikan kebutuhan manusia sehagai pusat dari proses desain [15].

PT Lokal Komaditi Indonesia adalah pervsshasn yang bergerak di bidang
pangan, khasusnyn mig berbahan baku lokal don gluten free. Bi tenpsh dominasi
produk mie berbshan gandum impor, perusshaan i hadic dengan visi
mgh:&nn mie mlﬂﬂh sehat, berkelanjutan, dan berbasis bahan lokal.
Namiin, hasil pengamatan awal menunjukkan bahwa website penisahaan masih
memiliki beberapa kekurangan. Tampilan antarmukanya |mm kurang
memanfaatkan clemen visual, seris belum tersedia fitur mtemhlfm imamhat
dan festimoni pelanggan. Kondisi i berdampak pada rendahnya jumiah
pengunjung, konversi, hingga loyalitas pengguna

Masalah tersebut menunjukkan bahwno plutl’urmdi!ﬁlﬁﬂ Lokal Komoditi
Indonesia belim sepenuhnya memperhatikan kebutuhan don kenyamanan
penﬂwh. Desain website lebih menekankan Pﬂdl.mlﬂﬂ informasi satu
arah tanpa melibatkan ?mm pengguna Secara menyeluruh. Di sinilah
pemrmww nking bisa menjadi solusi. Melalui tahap empathize,

kebutuhan dan harapan pengguna dapat dipshami dengan lebih mendalam.

Selanjutnya, tahap define membantu merumuskan masalah yang lebih spesifik
sehingpa solusi yang ditawarkan tepat sasaran.

Setelah masalah terdefinisi dengan jelas, tohap ideate memungkinkan tim
untuk menghasilkan berbagal ide kreatif sebagai altermatif solusi. lde terbaik
kemudian diwujudkan dalam bentuk prototype. misalnys melalui wireframe,
maockup. stau desain interaktif dengan tools seperti Figma. Prototype il kemudian
diuji pada tahap test dengan melibatkan pengmma langsung. Umpan

(%]



balik dari proses pengujian dapat dijadikan dasar untuk memperbaiki desain
secara iteratifl hingga mencapai hasil vang optimal.

Dalam konteks PT Lokal Komoditi Indonesia, penerapan Design Thinking
tidak hanya berpotensi menghadirkan desam UUX yang lebih baik. tetapi juga
mampu meningkatkan citra perusahasn, memperfuas jangkauan pasar, sertas
memberikan pengalaman yang lebih menyenanglan bag pengguna. Dengan begitu.
perusahaan bisa lebili kompetitif dalam menghidapi persaingan digital yang
semakin ketat.

Selain manfaat praktis, pencrapan Design Thinking juga memberi dampak
strategis bagi perusahann. Metode mi membantu organisasi menghasilkan produk
digital yang lebih baik sekaligus memperkuat budaya inovasi, kolaborasi, dan
kmmm bereksperimen. Hal ini menjadi p.ﬁqhﬁ'l"’[m Komoditi
Indonesia yang sedang bertransfommasi dari sistem pﬁd&pﬂmw ke
ekosistem digital yang lebih adaptif [12].

- Secars keseluruhan, pengembangan UVUX dengan pendekatan Design
Tﬂhkmgdnhm ‘wshudi kosus PT Lokal Komodit Indmmﬂqutme@ﬁ langkah
strategis untik meningkatkan days saing di era digitall m ini ﬂlhk hanya
menghasilkan desain yang febih baik, tetapi jugs membantu membentuk budaya
ﬂrgmmmh‘bﬂm M wub&hn n dan berorientast pada pengguna. Oleh

karena itu, penelitian dan i asi metode ini sangat relevan untuk dilakukan.

1.2 Rumusan Mmllh

Berdasarkan latar hekhn’glj:m’gﬂh'Mﬂéimm:m. adapun rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu “Bagaimana hasil perancangan Ul (Dlser
InierfoceUX {User Experience) dengan pendekatan Design Thinking  dapat

meningkatkan pengalaman pengguna don efektivitas penyampaion  informasi
produk?”,



13 Batasan Masalah

Untuk memperjelas ruang lingkup penelitian dan agar pengembangan sistem
dapat dilakukan secara terfokus, makoa batasan-batasan masalah dalam penelitizn
ini adalah sebagai berikut:

1} Penelitian imi hanya mencakup perancangan ulang UNUX untuk website
resmi PT Lokal Komoditi Indonesia sebagai media informasi dan promosi
prodik.

1) Proses desain mengscu pjdl-ﬁﬂlhhlpﬁhﬁti‘_&fnkmg_ yaitu: empathize.
define, ideate, prototype, dan test. Tahapan difakukan secara irerarif.

3) Data pengount w melaiui metode terbatas, nq:em kuesioner
terhadap calon atau pengguna potensial, bukan selurl pe‘f:lnggm PT Lokal
Komoditi indonesi secara menyelunh.

4}?1*\:5 pengujian i'l.ﬂll\'ﬂ pada aspek wsabifity din user experience. seperti
kmhﬁnlm navignsi, ftampilan visual, dan alur w m.mn
Penelitian tidak membahas aspek tekmis seperti performs server, keamanan

. mlhru SEO secara mendalam:

'5) Konten dan fitur website disesunikan dengan_kebutuhan promesi dan
penvampaian informasi produk. bukan untuk kmm Jangsung
alau sistem e-commerce (misalnya, tidak ternisuk fitur
alay mum;ame.n.mk}-

1.4

Tﬁmmmmdﬂﬂn penelitian Tugas Akhir ini adalsh
Peranrmga.u D’P’U'l.'menggmﬂknn Dlesign Thinking: M Kasus Pada PT Lokal
Komaoditi Indonesia.
1.5 Manfaat Penelltian
Berikut adalah contoh manfast penelition secara teoritis meupun prakts.
Adapun manfaat penelitian yang dimaksud adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Membantu dalam memperkayva penelittan di bidang desain
antarmuka dan pengalaman pengguna (ULIUX) dengan pendekatan



Design Thinking.

Bl iy snal wosiali o welile peniiiie
dengan desain yang lebih rapi. kreatif, dan sesuai
Eibetilin e apkan Bl il Bl
meningkatkan cara komunikasi informasi produk,
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