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A
Analisis SWOT

Antarmuka

Brand

Brief

C

Color Palette

DAFTAR ISTILAH

Metode untuk mengidentifikasi kekuatan,

kelemahan, peluang, dan ancaman suatu organisasi atau
proyek.

Sistem atau bagian penghubung yang memungkinkan
dua atau lebih komponen berbeda untuk saling

berinteraksi dan berkomunikasi.

Identitas unik produk atau layanan yang mencakup
nama, logo, dan nilai-nilai untuk membedakan dari
pesaing.

Petunjuk singkat yang menjelaskan tujuan, kebutuhan,
dan batasan dari sebuah proyek untuk memberikan

arahan jelas kepada pihak yang terlibat

Kumpulan warna yang dipilih secara konsisten untuk
digunakan dalam desain, bertujuan untuk menciptakan
kesatuan visual dan menyampaikan pesan atau karakter

tertentu.
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D

Design Thinking

Desain Grafis

Identitas Visual

llustrasi

Interface

Layout

Pendekatan berbasis manusia dalam menyelesaikan
masalah yang melalui tahapan empati, definisi masalah,
pengembangan ide, pembuatan prototipe, dan uji coba
untuk menghasilkan solusi yang efektif.

Bidang kreatif yang menggabungkan teks, gambar, dan
elemen visual lainnya untuk menyampaikan pesan,
mengkomunikasikan informasi, atau menciptakan

identitas visual yang menarik.

Kumpulan elemen visual yang konsisten (seperti logo,
warna, tipografi) yang membangun citra dan karakter
unik sebuah brand.

Gambar atau visual yang dibuat secara kreatif untuk
menyampaikan pesan, memperindah, atau menjelaskan
konsep.

Rancangan tampilan yang memfasilitasi interaksi

pengguna dengan perangkat atau sistem.

Penataan sistematis dari teks dan gambar dalam sebuah
desain untuk mencapai keterbacaan, keterpaduan, dan

kesan yang menarik.
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Logo

M

Media Promosi

Mockup

N

Navigasi

P

Palette Warna

Prototype

Kombinasi teks dan gambar yang menjadi identitas
utama sebuah brand atau produk untuk dikenali dengan

mudah.

Sarana untuk menyebarkan informasi produk atau
layanan kepada khalayak sasaran guna meningkatkan
kesadaran dan minat.

Representasi visual yang mendekati tampilan akhir dari

sebuah desain.

Sistem yang memudahkan pengguna dalam berpindah
antar bagian atau halaman pada sebuah platform digital,

situs web, atau produk desain.

Kumpulan warna yang dipilih secara konsisten untuk
digunakan dalam desain, bertujuan untuk menciptakan
kesatuan visual dan menyampaikan karakter tertentu.

Model awal dari sebuah desain digital yang digunakan
untuk menguji fungsi, tampilan, dan pengalaman

pengguna sebelum diimplementasikan.
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R

Responsive Desain

S
Site Map

Strategi Branding

T

Target Audience

Tipografi

U
Ul (User Interface)

Pendekatan desain yang membuat tampilan situs web
atau aplikasi dapat menyesuaikan diri dengan berbagai

ukuran layar perangkat.

Daftar yang menunjukkan struktur dan hubungan antar
halaman pada sebuah situs web
Rencana yang dirancang untuk  membangun,

mengembangkan, dan memelihara citra serta nilai brand.

Kelompok orang tertentu yang menjadi sasaran utama
dari produk atau layanan berdasarkan karakteristik
tertentu.

Teknik memilih, mengatur, dan menyusun jenis huruf
untuk mencapai keterbacaan, keindahan, dan efektivitas

dalam menyampaikan pesan visual.

Elemen visual dan interaktif yang memungkinkan
pengguna berinteraksi dengan sebuah produk digital,

seperti tombol, ikon, dan tampilan layar
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UX (User Experience)

W
We Adventura

Wireframe

Keseluruhan pengalaman pengguna ketika berinteraksi
dengan sebuah produk, layanan, atau platform digital,

mencakup kemudahan penggunaan dan kepuasan.

Tempat persewaan alat pendakian gunung yang menjadi
objek penelitian.

Sketsa desain digital yang menunjukkan struktur konten,
tata letak, dan alur navigasi tanpa melibatkan elemen

visual akhir seperti warna atau tipografi.
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