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KATA PENGANTAR

Dengan mengucapkan syukur kepada Allah SWT atas karunia, nikmat,
dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan tugas e-book monograf ini
untuk program akademik. Salam dan shalawat untuk Nabi Muhammad (SAW)
yang kami haturkan. Kami juga mengakui dukungan penting dari orang tua,
teman, penerbit, dan sejumlah orang lain yang tidak dapat kami ucapkan
terima kasih secara individu karena telah membantu kami menyelesaikan
buku ini.

Judul "Mengoptimalkan Pengalaman Pengguna: Mengintegrasikan
Prinsip Desain Berkelanjutan Dan Inovasi Bisnis Digital" menguraikan
langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek inovasi bisnis digital
yang berkelanjutan. Kejadian tak terduga tentu memberikan rintangan untuk
proses e-book monograf ini, mengharuskan penulis untuk mengerahkan upaya
yang signifikan selama fase persiapan dan pengumpulan data.

Banyak masalah, hambatan, dan kesulitan yang dimiliki penulis saat
membuat buku ini hampir membuatnya menyerah. Namun, penulis tidak
dapat meremehkan bantuan, dukungan, dan dorongan yang diterima dari
berbagai individu untuk menyelesaikan tesis ini. Pada akhirnya, penulis
sampai pada kesimpulan bahwa e-book monograf ini masih jauh dari harapan
dan kesempurnaan, dengan beberapa kekurangan. Untuk membantu e-book
monograf ini menjadi lebih baik di masa depan, karena penulis menghargai
rekomendasi dan kritik yang bermanfaat.

Sukabumi, Februari 2024
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BAB |
PENDAHULUAN

Mengingat betapa cepatnya teknologi berkembang, ada banyak
teknopreneur muda yang sedang naik daun di Indonesia yang kreatif dan
mampu meningkatkan perekonomian negara. Baik kompetensi bisnis maupun
teknologi adalah prasyarat untuk menjadi technopreneur yang sukses.
Wisaksono dan Nurmida (2017) menyatakan bahwa selain keahlian dalam
keterampilan teknologi seperti inovasi, penawaran dan permintaan teknologi,
manajemen hak milik, atau HKI, dan desain produk atau kemasan,
pengembangan technopreneurship membutuhkan keterampilan bisnis seperti
kewirausahaan, pemasaran, perencanaan bisnis, dan manajemen bisnis.

Technopreneur adalah pebisnis yang menggunakan teknologi untuk
menciptakan ide-ide yang menurut masyarakat umum menarik. Secara umum,
technopreneur mengoperasikan perusahaan mereka secara berbeda dari
pengusaha tradisional. Bisnis technopreneur memiliki potensi pertumbuhan
yang lebih besar, menunjukkan hubungan erat antara kewirausahaan, inovasi,
dan pengembangan teknologi. (Sahnaz, 2020).

Organisasi dalam bisnis adalah sistem yang terdiri dari beberapa
subsistem dengan input, proses, dan output. Selain itu, tidak mungkin untuk
mengisolasi entitas komersial dari sistem yang lebih luas, seperti sistem
ekonomi yang berkembang yang berdampak pada mereka baik secara
langsung maupun tidak langsung (Alteza ,2011).

Menurut Hasolan (2018), bisnis mencakup serangkaian tindakan yang
bertujuan memaksimalkan keuntungan melalui penciptaan barang dan jasa,
memenuhi kebutuhan sehari-hari, dan meningkatkan standar hidup melalui
penggunaan sumber daya yang sudah ada. Kegiatan ini dapat dilakukan secara
individu atau kelompok.

Selama 20 tahun terakhir, perubahan signifikan telah dibawa oleh dunia
digital, internet, dan seluler. Dunia analog di masa lalu telah berkembang
menjadi lebih cepat dan lebih efisien berkat kemajuan digital. Dunia digital
dapat terhubung ke tempat lain melalui arsitektur internet. Informasi dapat
dikirim dengan cepat antar lokasi sebagai konsekuensinya. Pada akhirnya,
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teknologi seluler meningkatkan penggunaan dunia digital menjadi produk
yang demokratis, terjangkau, dan dapat diakses secara luas yang dapat
memenuhi tuntutan sehari-hari.

Karena begitu banyak orang di Indonesia memanfaatkan internet, tidak
mungkin untuk mengabaikan pertumbuhan besar yang telah dilihat oleh
industri pemasaran digital negara ini selama lima tahun terakhir. Setelah
China, India, dan Jepang, Indonesia memiliki basis pengguna internet terbesar
keempat di Asia. Dengan 30 juta pengguna internet, Indonesia berada di posisi
ke-16 secara global dalam hal pengguna internet. Karena dampak internet
yang signifikan terhadap kehidupan sosial masyarakat Indonesia, pemilik
perusahaan didorong untuk menggunakan platform media sosial untuk
perusahaan mereka.

Bahkan desain yang indah pada akhirnya akan menjadi kuno. Sebuah
desain, betapapun bagusnya, hanyalah sementara. Terkadang desain harus
diperiksa relevansi dan kepraktisannya. Hal ini dapat mengakibatkan lebih
sedikit produk yang dijual karena target pelanggan yang lebih muda mungkin
tidak memperhatikan produk karena desainnya. Sebagai konsekuensi dari
melakukan penelitian pada media ini, desain ulang logo dibuat dan
diimplementasikan ke berbagai platform komunikasi visual, termasuk set alat
tulis, profil bisnis cetak, pedoman merek, dan merchandising. Fase desain
meliputi sketsa, menggambar ulang digital dengan Adobe Illustrator CC,
pewarnaan dan pengaturan objek, mencetak pada berbagai media, dan tenaga
kerja konstruksi. Perpaduan bidang, warna, dan ukuran dalam elemen desain
logo menghasilkan logotype yang menangkap esensi bisnis dengan sempurna.
Tiga warna kuning, merah, dan biru yang digunakan dalam logotype
membentuk komponen warna dalam desain ini.

Seorang desainer adalah orang kreatif yang menggunakan fashion
untuk menyampaikan pikiran dan ide-idenya. Sebuah desain diproduksi
dengan mengintegrasikan ilmu seni dan komponen tambahan - tambahan ke
dalam proses pemikiran yang komprehensif. Komponen yang membentuk
desain dan membuatnya dapat dibaca oleh orang lain. Di sini, "elemen"
mengacu pada elemen yang terlihat, juga dikenal sebagai elemen visual. Garis,
arah, bentuk, tekstur, ukuran, nilai, dan warna membentuk komponen desain
ini. Seorang desainer dapat membuat visinya menjadi kenyataan dengan
bantuan komponen grafis ini.
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Menurut Suyanto (2004: 37), karya dua dimensi dengan beberapa
fungsi yang terkait untuk membentuk keseluruhan terdiri dari komponen dasar
desainKomponen dasar desain adalah Nilai Kontras, Garis, Bentuk, Warna,
dan Tekstur. Suyanto (2004: 190) mengidentifikasi keseimbangan, hierarki
visual, kesatuan, dan ritme sebagai elemen dasar desain. Memahami ide-ide
ini diperlukan untuk menciptakan desain grafis yang berkualitas.

Prinsip yang dikenal sebagai "hierarki visual" mengatur komponen
yang terkait erat dengan titik utama dalam urutan perhatian. Mengutamakan
kepentingan seseorang di atas orang lain dikenal sebagai titik fokus (Suyanto
2004: 61). Untuk menghasilkan bentuk dengan kesatuan arah dan gerak yang
menunjukkan koherensi potongan-potongannya, ritme adalah pengaturan
elemen visual yang berulang dan berkelanjutan (Sunaryo 2002: 35). Menurut
Suyanto (2004:57), kesatuan dalam desain mengacu pada bagaimana semua
komponen presentasi grafis disusun. Di antara dasar-dasar menciptakan
kesatuan adalah aliran, grid, koneksi, dan penyelarasan.
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