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ABSTRAK 

Mufida Hana. User Interface Design and User Experience Website Renjana 

Enterprise (supervised by Fadly and Luckytta). 

One type of technology implementation in terms of increasing business 

competition and product sales is to use a website. For this reason, a website must 

have a user interface design and user experience that can increase the number of 

views and visits. User experience can also be applied to almost any type of 

business and greatly affects the brand, user loyalty and increase in the number of 

users. It is an effective media solution by Renjana Enterprise to introduce 

themselves to the public. Therefore, the Renjana Enterprise website user interface 

and user experience were designed. Based on the analysis of competitors and the 

needs of the target audience, the content that will be displayed is determined, and 

grouping the information needed, sketching ideas and implementing the results in 

the form of digital prototypes. It is hoped that this user interface and user 

experience design can be implemented into a real web form so that it can help the 

public get information about the Enterprise Plan. 

Keywords: User Interface, User Experience, Website, Renjana Enterprise. 

 

Mufida Hana. Perancangan User Interface dan User Experience Website Renjana 

Enterprise (dibimbing oleh Fadly dan Luckytta). 

Salah satu jenis implementasi teknologi dalam hal meningkatkan 

persaingan bisnis dan penjualan produk adalah dengan menggunakan website. 

Untuk itu sebuah website harus memiliki desain user inteface dan user experience 

yang dapat meningkatkan jumlah views maupun visit. User experience juga dapat 

diterapkan ke hampir semua jenis bisnis dan sangat mempengaruhi merek, 

loyalitas pengguna dan peningkatan jumlah pengguna. Hal ini solusi media yang 

efektif oleh Renjana Enterprise untuk memperkenalkan diri ke masyarakat. Oleh 

karena itu dirancanglah user inteface dan user experience website Renjana 

Enterprise. Berdasarkan analisis kompetitor dan kebutuhan target audience, di 

tentukan konten-konten yang akan ditampilkan, dan mengelompokkan informasi-

informasi yang dibutuhkan, sketsa ide serta implementasi hasil dalam bentuk 

prototipe digital. Diharapkan desain user interface dan user experience ini dapat 

diimplementasikan ke dalam bentuk web sebenarnya sehingga dapat membantu 

mayarakat mendapatkan informasi seputar Renjana Enterprise. 

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Website, Renjana Enterprise. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi memberikan sumber informasi dan komunikasi 

yang sangat luas dari kemampuan yang dimiliki manusia. Perkembangan 

teknologi dan komunikasi memudahkan seseorang dalam menjalankan berbagai 

kegiatan setiap harinya. Kehadiran berbagai penemuan teknologi komunikasi 

dapat memudahkan kegiatan di berbagai bidang komunikasi. Salah satunya pada 

bidang Internet Marketing. Internet marketing merupakan salah satu bentuk usaha 

dalam memasarkan produk digital atau jasa serta membangun komunikasi dengan 

konsumen melalui internet. Internet sudah mengubah masyarakat dunia saat ini, 

terutama dalam dunia bisnis seperti online marketing, e-commerce, dan web 

marketing, lalu dibantu dengan adanya internet yang telah berkembang pesat 

menjadi bagian paling penting dalam kehidupan masyarakat.  

Penggunaan internet pada bidang bisnis juga telah mengalami 

perkembangan yang luar biasa terutama pada perusahaan skala besar. Sejak 

ditemukannya teknologi internet tersebut pada tahun 1990-an penggunaannya 

meluas karena dipandang memberikan manfaat yang sangat besar bagi kelancaran 

proses-proses bisnis (Edwin Agung W. : 2014). Penggunaan internet sebagai 

sarana bisnis juga meningkatkan daya saing perusahaan dengan menggunakan 

internet untuk membantu program pemasaran perusahaan, maka perusahaan akan 

semakin dikenal oleh konsumen perusahaan di seluruh dunia. Oleh karena itu, 
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penggunaan internet, dapat meningkatkan daya saing perusahaan, terutama dalam 

meningkatkan wilayah pemasaran.  

Saat ini, menurut Kementerian Komunikasi dan Informatika yang 

membahas tentang jumlah pengguna internet di seluruh dunia menyebutkan 

bahwa, data statistik mengenai jumlah pengguna internet di seluruh dunia sampai 

dengan 2017 telah mencapai sebesar 3,41 Miliyar orang. Melihat besarnya pasar 

bagi para pengguna internet, banyak dari pelaku bisnis melakukan inovasi demi 

mendorong minat belanja konsumen dari yang tradisional menjadi modern, 

dengan munculnya situs-situs belanja di beberapa website.  

Menurut Edwin Agung Wibowo (2014), Salah satu jenis implementasi 

teknologi dalam hal meningkatkan persaingan bisnis dan penjualan produk adalah 

dengan menggunakan website, untuk memasarkan berbagai macam produk atau 

jasa, baik dalam bentuk fisik maupun digital. Dengan semakin pesatnya teknologi 

internet dan web, teknologi-teknologi ini meningkatkan kemampuan perusahaan 

yang mahir dalam hal komunikasi bisnis dan dalam hal kemampuannya berbagi 

informasi, selain itu untuk berbagi sumber daya lain yang bernilai. 

Karakteristik website juga akan mempengaruhi kepuasan konsumen. 

Untuk itu sebuah website harus memiliki desain user inteface dan user experience 

yang dapat meningkatkan jumlah views maupun visit, dengan kata lain, perancang 

dan klien harus merancang sebuah situs berdasarkan unsur IMK (Interaksi 

Manusia dan Komputer).  User experience juga dapat diterapkan ke hampir semua 

jenis bisnis dan sangat mempengaruhi merek, loyalitas pengguna dan peningkatan 

jumlah pengguna. 



3 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dalam melakukan pemasaran 

menggunakan internet melalui website marketing, Renjana Enterprise dalam hal 

ini merupakan objek penulisan tugas akhir ini, merupakan suatu perusahaan yang 

memiliki berbagai bidang usaha seperti fnb, hospitality, home decor, serta 

distributor resmi salah satu merek minuman berkarbonasi. Telah berdiri pada awal 

tahun 2018, yang dalam kegiatannya Renjana Enterprise sampai saat ini masih 

menggunakan media sosial sebagai media promosinya dan belum memiliki 

website sendiri untuk memasarkan produk maupun jasa dari berbagai bisnisnya. 

Walaupun demikian, Renjana Enterprise ingin membangun brand image dan 

membuat ikatan atau engagement yang kuat dengan existing customer 

menggunakan website, yang memungkinkan untuk menjangkau pasar yang lebih 

luas.  

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik mengambil judul pada 

Laporan Tugas Akhir yaitu “Perancangan User Interface dan User Experience 

(UI/UX) Website Pada Renjana Enterprise”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang, maka dapat 

diidentifikasi masalahnya, yakni: 

1. Belum adanya rancangan user interface dan user experience website pada 

Renjana Enterprise.  

2. Media promosi yang digunakan saat ini hanya media sosial. 
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C. Batasan Masalah 

Untuk membatasi permasalahan yang ada dan memudahkan dalam 

penulisan, maka diperlukan batasan masalah yaitu: 

1. Rancangan karya tugas akhir hanya merancang user interface dan user 

experience website pada Renjana Enterprise. 

2. Hasil dari perancangan tugas akhir ini berupa prototype user interface 

dan user experience website pada Renjana Enterprise. 

 
D. Rumusan Masalah 

Dari beberapa uraian dikemukakan pada bagian batasan masalah tersebut, 

penulis dapat merumuskan permasalahannya yaitu,  

1. Bagaimana merancang desain user interface dan user experience 

website pada Renjana Enterprise? 

2. Bagaimana menghasilkan desain user interface dan user experience 

website pada Renjana Enterprise? 

 
E. Tujuan Penulisan 

Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang, maka 

penulis memiliki tujuan penulisan yaitu,  

1. Merancang user interface dan user experience website pada Renjana 

Enterprise. 

2. Menghasilkan desain user interface dan user experience website pada 

Renjana Enterprise. 
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F. Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penulisan ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Bagi Penulis : 

Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Ahli Madya 

dari Jurusan Desain Grafis, Program Studi Periklanan di Politeknik Negeri 

Media Kreatif PSDKU Makassar. 

2. Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif 

Sebagai ajang memperkenalkan kampus melalui mahasiswa yang 

melakukan observasi guna memperoleh data untuk menyusun tugas akhir. 

3. Bagi Masyarakat : 

Hasil penulisan ini diharapkan bisa menjadi bahan referensi atau 

masukan bagi khalayak luas, baik itu bagi penulis maupun masyarakat 

mengenai user interface dan user experience pada website sehingga 

masyarakat dapat merealisasikan strategi komunikasi pemasaran yang jitu 

untuk memasarkan produknya.    
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