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DAFTAR ISTILAH
A

Analisis SWOT = Metode untuk mengidentifikasi kekuatan,
kelemahan, peluang, dan ancaman suatu organisasi atau proyek.

Antarmuka = Bagian dari sistem atau perangkat yang menjadi
penghubung interaksi antara pengguna dan teknologi.

B

Brand

Identitas unik yang membedakan produk atau

layanan dari kompetitor.

Brand Image Persepsi yang terbentuk di benak konsumen
terhadap merek, mencakup aspek emosional dan rasional.

Brief = Dokumen ringkas berisi informasi inti yang
menjadi panduan perancangan.

C

Color Palette = Kumpulan warna utama yang digunakan dalam
identitas visual suatu merek atau desain.

D

Design Thinking = Pendekatan kreatif yang berfokus pada kebutuhan
pengguna melalui tahapan sistematis.

Desain Grafis = Proses menciptakan komunikasi visual dengan
menggunakan elemen seperti tipografi, ilustrasi, dan warna.

E

E-commerce = Proses jual beli barang atau jasa melalui media

elektronik, khususnya internet.
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F

Funnara UMKM fashion keluarga di Karanganyar yang
menjadi objek penelitian.

Identitas Visual Ciri khas visual yang mewakili merek, meliputi

logo, warna, dan tipografi.

lustrasi Gambar atau visual pendukung yang digunakan
untuk memperjelas atau memperindah desain.
Interface = Rancangan tampilan yang memfasilitasi interaksi

pengguna dengan perangkat atau sistem.

L

Layout Susunan atau penempatan elemen visual dalam

suatu desain.

Logo Simbol atau tanda grafis yang merepresentasikan
identitas merek.

M

Marketplace = Platform daring yang mempertemukan penjual dan
pembeli untuk bertransaksi.

Media Promosi = Saluran atau alat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan pemasaran kepada target audiens.

Mockup = Representasi visual yang menyerupai bentuk akhir

desain sebelum diproduksi.

N
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Navigasi = Mekanisme untuk memandu pengguna berpindah
antarbagian dalam situs atau aplikasi.

=)

Palet Warna = Sekumpulan warna yang dipilih untuk membangun

kesan visual tertentu pada desain.

Prototype Model awal suatu produk untuk menguji fungsi
atau konsep.

R

Rebranding Proses memperbarui identitas merek untuk
memperkuat atau mengubah citra di pasar.

Responsive Design = Teknik desain yang membuat tampilan situs atau
aplikasi menyesuaikan berbagai ukuran layar.

S

Site Map = Peta struktur halaman situs yang menunjukkan
hubungan antarhalaman.

Strategi Branding = Rencana terstruktur untuk membangun, mengelola,
dan memperkuat citra merek.

T

Target Audience = Kelompok sasaran utama yang dituju oleh produk,
layanan, atau kampanye.

Tipografi = Seni dan teknik mengatur huruf agar dapat dibaca

dengan nyaman dan menarik secara visual.

U
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Ul (User Interface) = Bagian dari sistem yang menjadi perantara

interaksi antara pengguna dan perangkat.

UX (User Experience) = Pengalaman keseluruhan yang dirasakan pengguna
saat berinteraksi dengan produk atau layanan.

W

Wireframe = Kerangka visual sederhana yang menunjukkan

struktur dasar halaman atau aplikasi sebelum tahap desain akhir.
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