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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Manusia memiliki kebutuhan dasar yang harus dipenuhi, menurut 

Abraham Maslow dalam makalahnya yang berjudul Theory of Human 

Motivation pada tahun 1943 menyatakan bahwa setiap manusia memiliki lima 

kebutuhan dasar salah satunya yaitu: kebutuhan fisiologis. Kebutuhan fisiologis 

merupakan untuik mempertahankan hidupnya (Muazaroh et al., 2019), 

kebutuhan-kebutuhan yang di maksud adalah kebutuhan sandang, pangan, dan 

papan. 

Tempat tinggal merupakan salah satu kebutuhan pokok yang harus 

dipenuhi baik dengan cara memiliki atau menyewa tempat tinggal. Alasan 

kebutuhan tempat tinggal menjadi salah satu kebutuhan yang sangat penting 

dikarenakan rumah menjadi suatu tempat yang memiliki banyak fungsi di 

kehidupan manusia seperti sebagai tempat tinggal dan tempat berlindung dari 

factor external seperti hujan, sinar matahari, dan suhu tinggi (Iskandar & 

Nurdyastuti, 2019). 

Kelebihan dari memiliki rumah sendiri adalah rumah bisa diwarisi kepada 

anak dan cucu selain itu rumah juga bisa dijadikan sebagai investasi dikarenakan 

harga rumah yang terus naik. Rumah juga digunakan sebagai simbol dari 

tercapainya kesejahteraan rakyat dengan ditandai dengan meningkatnya kualitas 

kehidupan yang layak (Ratna Widyawati & Fahmi, 2020). Tetapi dikarenakan 

banyak sekali manfaat dari memiliki rumah membuat banyak sekali orang yang 

berkeinginan memiliki rumah sendiri dan harga tanah yang terus naik membuat 
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harga rumah semakin tinggi. Hal tersebut membuat masyarakat menengah ke 

bawah kesulian unuk memiliki rumah sehingga pemerintah mengeluarkan 

program perumahan subsidi dengan tujuan untuk membantu masyarakat 

mengengah ke bawah memiliki rumah. 

Melihat semakin banyaknya kebutuhan rumah membuat beberapa orang 

atau kelompok mengambil peluang dengan mendirikan perusahaan property 

salah satunya adalah Diana Maju Property, Diana Maju Property 

mempromosikan rumah subsidi dengan menggunakan banner dan menyebarkan  

pamflet, sebelumnya Diana Maju Property sudah memiliki sosial media seperti 

Instagram dan Facebook tetapi pernah diretas sehingga harus membuat baru,  

Diana Maju Property juga pernah membayar iklan untuk mempromosikan 

produknya tetapi tidak banyak yang menghubungi, diharapkan dengan adanya  

Website Promosi Rumah Subsidi akan melengkapi sosial media yang yang sudah 

ada dan bisa digunakan sebagai media pemasaran property milik Diana Maju 

Property. Dalam hal ini, memungkinkan perusahaan atau organisasi untuk 

mengkomunikasikan informasi terbaru tentang produk, layanan, atau kegiatan 

mereka kepada khalayak denga aman secara efektif dan efisien. Oleh karena itu,  

menjadi salah satu media komunikasi yang paling efektif dan populer dalam era 

digital ini (Hasugian, 2018). 

Untuk membuat prototype website Promosi rumah, peneliti memutuskan 

untuk menggunakan metode Design Thinking Karena metode ini adalah 

kerangka kerja untuk pendekatan berpusat pada manusia dalam melakukan 

inovasi strategis dan menciptakan nilai di dunia yang terus berubah. (Anabil 

Sabil Hussein, 2018). 
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Berdasarkan uraian di atas, penulis memutuskan melakukan penelitian 

dengan judul “Penerapan Metode Design Thinking Dalam Perancangan Website 

Promosi Rumah Subsidi Pada Diana Maju Property”.  

1.2  Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang bisa diambil dari latar belakang diatas adalah 

bagaimana menerapkan metode Design Thinking sesuai dengan keinginan user? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode design thinking dalam 

membuatan rancangan website promosi rumah subsidi. 

1.4  Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu Diana Maju Property akan mendapatkan 

rancangan website sesuai dengan keinginan dari Diana Maju Property. 

1.5 Batasan Masalah 

a. Sistem yang akan dibangun hanya merupakan prototype yang ditawarkan 

ke pelanggan. 

b. Sistem yang dirancang hanyalah prototype  yang akan digunakan 

customer.
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