BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri  reradf  material bangunan menghadapi  tantangan  dalam
transformasi digital, khususnya dalam mengembangkan websire yang memenuhi
ekspekiasi konsumen modern. Banyak mﬁmp toko bangunan masih mengalami
permasalahan seperti navigasi rumil, informasi produk tidak lengkap. dan proses
checkour yang membingungkan. Toko Emglmm Sinar Papun menvadari
pentingnyn kehadirin digital untuk meningkatkan dayn ssing. namun memeriukan
m-et-pﬁ:hgl pﬂmc:m.m t;:siruktur dan hwjnﬁs nmt-'-p@gunn.ﬂm‘gn
pﬂmlhhn desain mala.lm proses terstruktur l:hhm ﬁmn tulqr wLinderstand,
Diverge, Decide, Prototype, dan Validated(1]. Pemilihan metode DesighSprint
untuk Toko Bangunan Sinar Papun didasarkan pada beberapa alusan strategis.

Pertama. metode ini memungkinkan validasi ide dan solusi desun secara
cepal cﬁhﬂt% lima hari, penting bagi toko yang membutuhkan solusi e fektif
tanpa mehghnbml;an waktu berbulan-bulan]2], Kmm%nr bersifat wver
cemtric  dengan melibatkan riset pengguna langsung sejak tahap awal,
menghasilkan desain yang sesusy dengan kebutuban dan perilaku target
penggunaf3]. Ketign, metode ini meminimalkan risiko kegagalan melalui
pembﬂhu m dan pengujian sebelum implementasi penuh. sehingga
n'henghelrmt bizya dan waklu.pengmbanpn[dlj.

Keempat, pendckatan kolaboratif dalam Desigsn Sprind memungkinkan
stakeholder dari berbagai latar belakang untuk bekerja sama  intensif,

menghilangkan hambatan birokrasi dan mempercepat pengambilan keputusan[3].
Kelima, metode ini memungkinkan identifikasi pain poines pelinggan secara
mendetail sepertl kesulitan mencari produk, ketidakjelasan imformasi harga, dan
proses pemesanan yang rumit. Keenam, Design Sprint mendorong iterasi cepat
berdassrkan feedback pengguna. memungkinkan penyvesuaian tanpa  harus



memulal dari awal [6], Ketujuh, dokumentasi sistematis darn setiap tahapan
memberikan pembelajaran berhargn untuk pengembangan ftur selanjutnya,

Penerapan Design Sprint diharapkan menghasilkan platform digital yang
tidak hanya menarik visual, tetapi juga fungsional, mudah digunakan, dan mampu
memfasilitasi proses pembelisn yang efisien. Berdasarkan wuraian tersebut,
penelitian ini berjudul “Perancangan LHFLY Website Toke Bangunan Sinar
Papua Mengpunakan Metode Dur,gu w Wn harapan memberikan solusi
permasalahan UK dan muﬂimﬁlﬂmm pelaky usaha sejenis.

1.2 Rumusan Musalah

Rumusan M'Mmp!mlltia.n ini adalsh bagainana merancang User
dnterface dan User Esperiencewebsite toko hilﬁgﬂun yang nyaman, mudah
m dun sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan menerapkan metode
Dasign Sprint.

1.3 mMIIIJIh
Penelitian ini memiliki beberapa batasan sebagai berikut:
. Pemncangan User atorface (L) dan User Experience (UX) dibatasi
sampai pada tahap pengembangan fonr-endwebsite.
2. Pengembangan front-end dilakukan menggunakan €58 dan HTML yang di
t!nsllng mﬂmﬂuklum
angm— !H i;iu lﬂ' difokuskan pada kebutohan pengouns sebaga)

1.4 Tujnu Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui proses perancangan User
fnterface (Ul dan User Experience (UXpwebsite menggunakan metode Design
Sprint.
1.5 Manfaat Penelltian

Manfaat vang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

l. Memberikan pemahaman mengenai proses perancangan UF dan D website
menggunakan metode Desigr Sprint.
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2. Mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi minat konsumen dalam
mengunjungi dan mengpunakan sebuah website.
1o Sistematika Penulisan
mengikuti alur yang ada dalam laporan skripsi ini. Sistematika ini sendin antara
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