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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak besar pada berbagai aspek
kehidupan, termasuk industri fashion. Melalui internet dan media sosial, pelaku
bisnis dapat menjangkau konsumen secara lebih luas. Namun, media sosial
memiliki keterbatasan dalam menyampaikan informasi produk secara lengkap,
terutama bagi merek fashion seperti Achevée yang berdiri sejak 2023 dengan
konsep vintage. Achevée menghadapi tantangan dalam menyampaikan informasi
produk, harga, dan ketersediaan stok secara efisien, yang memengaruhi efektivitas
pembelian online dan menimbulkan keraguan calon pembeli. Karya akhir ini
bertujuan untuk merancang prototype website informatif berbasis UI/UX yang
mudah digunakan. Perancangan dilakukan dengan metode Design Thinking melalui
lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Data dikumpulkan
melalui proses observasi serta wawancara, lalu diolah menjadi rancangan prototype
dengan menggunakan Figma. Hasil perancangan berupa profotype website bergaya
vintage yang menarik, user-friendly, serta dilengkapi fitur untuk memudahkan
akses informasi, pembelian, dan penjelajahan produk. Uji kelayakan kepada
desainer dan calon pengguna menunjukkan respon positif, menandakan desain
mampu memenuhi kebutuhan informasi dan meningkatkan citra merek Achevée.
Perancangan ini diharapkan dapat memperluas jangkauan pasar daring dan
meningkatkan pengalaman pembelian digital.

Kata kunci: Teknologi Informasi, Website, UI/UX, Design Thinking
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ABSTRACT

The development of information technology has had a significant impact on various
aspects of life, including the fashion industry. Through the internet and social
media, businesses can reach a wider audience. However, social media has
limitations in delivering complete product information, especially for fashion
brands such as , established in 2023 with a vintage concept. faces challenges in
providing efficient information on products, prices, and stock availability, which
affects the effectiveness of online purchases and creates doubts among potential
buyers. This final project aims to design an informative and user-friendly UI/UX-
based website prototype. The design process applies the Design Thinking method
through five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Data were
collected through observation and interviews, then developed into a prototype
design using Figma. The result is a vintage-style, visually appealing, and user-
friendly website prototype equipped with features that facilitate access to
information, purchasing, and product exploration. Feasibility testing with designers
and potential users shows positive responses, indicating that the design meets
information needs and enhances ’s brand image. This project is expected to expand
the brand’s online market reach and improve the digital purchasing experience.

Keywords: Information Technology, Website, Ul/UX, Design Thinking
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Lampiran 1. Hasil Uji Kelayakan



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini
mengalami kemajuan yang sangat pesat, ditandai dengan masifnya
penggunaan internet oleh masyarakat. Internet telah menjadi kebutuhan
pokok yang mempermudah manusia dalam bertukar informasi,
berkomunikasi, hingga melakukan aktivitas ekonomi. Kemajuan ini
dimanfaatkan oleh para pelaku usaha untuk mempromosikan produk serta
menyampaikan informasi secara daring melalui berbagai platform digital.

Industri pakaian di Indonesia juga mengalami pertumbuhan
signifikan. Hal ini didorong oleh meningkatnya kesadaran masyarakat
terhadap penampilan, di mana berbusana tidak hanya berfungsi sebagai
kebutuhan dasar, tetapi juga sebagai media ekspresi diri dan gaya hidup.
Seiring dengan meningkatnya permintaan pasar, para pelaku usaha busana
memanfaatkan media daring untuk menjangkau konsumen yang lebih luas.

Merupakan salah satu merek pakaian lokal yang berdiri pada Maret
2023 di Kota Tangerang Selatan, didirikan oleh Yuri Karina, Said Rifkie,
Raka Naufal Wibowo, dan Alta Greinaldi. mengusung konsep
bergaya vintage, dengan karakter visual menggunakan palet warna coklat

dan putih kekuningan.



Target pasar utamanya adalah konsumen berusia 20-28 tahun yang aktif
dan memperhatikan gaya berpakaian. Saat ini belum memiliki toko fisik,
sehingga aktivitas penjualan dilakukan melalui event-event lokal

sebagai fenant, serta secara daring melalui media sosial Instagram.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendiri, diketahui bahwa
sistem penjualan daring yang dilakukan melalui tautan WhatsApp di
bio Instagram belum berjalan optimal. Yuri Karina menyampaikan bahwa
hasil penjualan online masih jauh di bawah ekspektasi, meskipun
penjualan melalui fenant di acara lokal berjalan dengan baik. Hal ini
sejalan dengan pernyataan Alta Greinaldi yang mengungkapkan bahwa
calon konsumen sering kali menanyakan informasi detail seperti jenis
produk, ketersediaan stok, harga, promo yang tersedia, dan informasi rinci
lainnya sebelum memutuskan pembelian. Kondisi ini menunjukkan bahwa
media sosial yang digunakan saat ini belum mampu memberikan informasi

secara lengkap dan efisien.

Permasalahan tersebut menegaskan perlunya media digital yang
lebih informatif, mudah digunakan, dan dapat menjawab kebutuhan
konsumen secara mandiri. Oleh karena itu, perancangan website dengan
pendekatan UI/UX menjadi  solusi  strategis. Website ini  diharapkan
mampu menghadirkan pengalaman pengguna yang baik melalui tampilan
visual menarik, navigasi yang mudah, serta penyajian informasi produk

yang lengkap dan terpercaya. Dengan adanya website ini, konsumen dapat



lebih mudah mengakses informasi dan melakukan pembelian, sekaligus
mendukung citra sebagai merek yang eksklusif dan profesional di ranah

digital.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Belum adanya website sebagai media utama yang dapat menyampaikan
informasi produk secara lengkap sekaligus memfasilitasi proses
pembelian daring secara lebih terstruktur.

2. Keterbatasan media sosial, khususnya Instagram, yang belum mampu
menampilkan informasi produk secara detail, seperti deskripsi lengkap,
harga, stok, ukuran, dan promosi yang tersedia.

3. Proses pembelian daring yang kurang efisien, karena masih dilakukan
secara manual melalui tautan WhatsApp, sehingga memperlambat
proses transaksi dan berpotensi menimbulkan keraguan pada calon
konsumen.

4. Belum adanya media digital yang konsisten dan profesional untuk
memperkuat citra eksklusif merek Achevée, meningkatkan
kepercayaan konsumen, serta memperluas jangkauan pasar secara

optimal.



C. Batasan Masalah
Perancangan dalam karya akhir ini hanya difokuskan pada
pembuatan rancangan awal UI/UX website sebagai media informasi dan
promosi. Perancangan tidak mencakup proses implementasi teknis atau
pengembangan sistem secara fungsional, melainkan terbatas pada
rancangan visual yang menampilkan informasi produk, merek, serta
simulasi alur pembelian untuk memberikan pengalaman pengguna yang
lebih optimal.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalah diatas, maka penulis membuat rumusan
masalah yaitu: Bagaimana Perancangan UI/UX Website sebagai media jual
beli dan informasi yang lebih baik dalam memaparkan informasi produk,
mempermudah calon pembeli dalam proses pembelian serta melakukan
promosi penjualan yang lebih baik dan menarik sehingga dapat membantu
penyebaran promosi yang lebih luas dari sebelumnya dan menjadikan
sebagai merek yang eksklusif.
E. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan UI/UX Website adalah untuk menciptakan
suatu media yang lebih informatif dengan memberikan informasi lengkap
mengenai produk serta latar belakang merek sehingga mempermudah

konsumen.



F. Orisinalitas
belum memiliki website sebagai media online untuk mempermudah
konsumen dalam berbelanja dan memperoleh informasi tentang produk
maupun latar belakang merek. Hal ini berdampak pada kurangnya
kepercayaan konsumen dan terbatasnya jangkauan promosi. Berdasarkan
hasil observasi, perancangan Ul/UX Website ini merupakan karya orisinal,

murni dari ide dan pemikiran sendiri tanpa menjiplak karya lain.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan UI/UX Website dalam bentuk prototype ini dilakukan
untuk menjawab tantangan minimnya pemaparan informasi baik mengenai
brand maupun produk yang ditawarkan. Desain yang dihasilkan tidak hanya
menyajikan informasi yang jelas dan terstruktur, tetapi juga menyediakan
proses pembelian yang mudah dilakukan, dengan tampilan visual yang
menarik serta mudah dipahami oleh pengguna.

Berdasarkan hasil uji  kelayakan yang dilakukan kepada 11
responden, website ini memperoleh skor total 584 dari 660 poin, yang
dikategorikan sangat baik. Keunggulan utama website terlihat pada aspek
estetika desain, kejelasan informasi produk, kemudahan navigasi, serta
kemampuan membangun kesan profesional dan meningkatkan kepercayaan
calon konsumen. Meskipun terdapat sedikit catatan pada optimalisasi
performa teknis dan responsivitas di beberapa perangkat, secara
keseluruhan website ini telah memenuhi standar kenyamanan dan efisiensi
pengguna.

Dengan demikian, UI/UX Website dinilai layak secara visual
maupun fungsional, mampu meningkatkan citra profesional brand, serta
berpotensi menjadi media promosi yang efektif untuk menarik dan

mempertahankan minat beli konsumen.

84



85

B. Saran

Berdasarkan pembahasan serta kesimpulan dari perancang UI/UX
Website Achevée dalam bentuk protoype, perancang ingin memberikan
saran sebagai berikut :

1. Diharapkan hasil perancangan profotype ini dapat direalisasikan menjadi
website yang dapat diakses secara publik dan digunakan secara optimal
oleh pihak brand, sehingga manfaatnya dapat dirasakan secara langsung
oleh target audiens.

2. Website ini diharapkan mampu menjadi media yang efektif dalam
membantu audiens memperoleh informasi yang jelas, lengkap, dan
mudah dipahami mengenai brand serta produk yang ditawarkan .

3. Dengan adanya website ini, diharapkan dapat meningkatkan minat beli
calon konsumen, membangun citra profesional, serta memperkuat

kepercayaan terhadap brand di mata pasar.
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