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PERANCANGAN USER EXPERIENCE

UNTUK WEBSITE INKORA
(Jade Charlotte)

ABSTRAK

Industri ekonomi kreatif di Indonesia telah mengalami pertumbuhan yang cukup
signifikan. Meski demikian, seniman dan desainer grafis masih menghadapi
kendala dalam menjangkau klien serta mengelola transaksi secara profesional.
Platform seperti Instagram sering digunakan oleh seniman/desainer untuk
pemasaran dan pembukaan jasa komisi. Akan tetapi, Instagram memiliki
keterbatasan fitur untuk mendukung proses transaksi, seperti tidak adanya sistem
pemesanan komisi yang terstruktur, batasan revisi, dan mekanisme pembayaran
escrow. Berdasarkan permasalahan tersebut, Inkora hadir sebagai media digital
berbasis website e-commerce sebagai solusi untuk transaksi jual beli seni digital
dan desain di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk membuat perancangan user
experience (UX) pada website Inkora. Metode penelitian yang digunakan adalah
design thinking. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa seniman dan desainer
Indonesia masih mengalami kesulitan dalam menemukan platform yang dapat
menjangkau dan menghubungkan mereka dengan klien secara lebih efektif, praktis,
dan aman. Oleh karena itu, Inkora dirancang untuk membantu desainer dan seniman
menjangkau klien lebih luas melalui sistem komisi yang jelas, proses transaksi yang
aman dan praktis dengan invoice generator, antarmuka intuitif, serta fitur kerjasama
dengan vendor lokal dan pre-order gateway untuk merchandise artist.

Kata kunci: Situs web, Pengalaman pengguna, E-commerce
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USER EXPERIENCE DESIGN

FOR INKORA WEBSITE

(Jade Charlotte)

ABSTRACT (English)

The creative economy industry in Indonesia has experienced significant growth.
However, Indonesian artists and graphic designers still face challenges in reaching
clients and managing transactions professionally. Platforms like Instagram are
commonly used by artists and designers for marketing and commission services.
However, Instagram lacks essential features to support transaction processes, such
as structured commission ordering system, revision limits, and an escrow payment
mechanism. Based on these issues, Inkora emerges as a digital e-commerce website
solution for buying and selling digital art and design services in Indonesia. This
study aims to design the user experience (UX) of the Inkora website. The research
method used is qualitative, employing interviews and questionnaires. The findings
indicate that Indonesian artists and designers still struggle to find a platform that
effectively, practically, and securely connects them with clients. Therefore, Inkora
is designed to help designers and artists reach a wider audience through a
structured commission system, secure and convenient transactions with an invoice
generator, an intuitive interface, as well as collaboration features with local
vendors and a pre-order gateway for artist merchandise.

Keywords: Website, User Experience, E-commerce
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