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Kegiatan ini bertujuan untuk mengembangkan kompetensi IT di kalangan pelajar, dan mendukung kemajuan UMKM lokal untuk kesiapan dalam menghadapi tantangan era digital.
Di MTsN 2 Trenggalek, kegiatan difokuskan pada pengembangan keterampilan web dan desain UI & UX. Siswa dilatih menggunakan HTML, CSS, serta perangkat lunak desain seperti Figma. Kegiatan ini bertujuan untuk memperkenalkan prinsip-prinsip dasar desain dan mengembangkan keterampilan teknis siswa dalam menciptakan tampilan web yang menarik.
Pada beberapa UMKM lokal seperti Fatta Manco dan , kegiatan berfokus pada transformasi marketing yang pada awalnya merupakan marketing tradisional diubah menjadi marketing digital dengan menciptakan branding logo visual. Kegiatan ini bertujuan agar UMKM lokal agar lebih dikenal oleh publik.
Secara keseluruhan, kegiatan ini dirancang untuk memberdayakan pelajar dan mendukung UMKM lokal dengan pengetahuan dan keterampilan dalam teknologi informasi, marketing digital, yang diharapkan memberikan dampak positif bagi perkembangan kompetensi siswa.
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Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-Nya sehingga laporan pengabdian masyarakat ini dapat disusun dengan baik. Laporan ini merupakan hasil dari serangkaian kegiatan yang telah dilaksanakan sebagai upaya untuk mengembangkan kompetensi siswa dalam bidang Teknologi Informasi dan kontribusi dalam mendukung UMKM lokal.
Pengabdian kepada masyarakat adalah bagian penting dari pendidikan yang bertujuan untuk menciptakan generasi yang tidak hanya terampil secara akademis, tetapi juga memiliki keahlian yang dapat mendukung pengetahuan mereka. Melalui berbagai kegiatan yang dilaksanakan di MTsN 2 Trenggalek dan UMKM lokal diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata kepada pelajar dan masyarakat dalam menghadapi tantangan di era digital.
Ucapan terima kasih ditujukan kepada seluruh pihak yang telah mendukung terlaksananya kegiatan pengabdian ini. Semoga laporan ini dapat memberikan gambaran yang jelas tentang upaya mengintegrasikan pembelajaran dengan pengabdian sosial, serta menginspirasi berbagai pihak untuk terus berkontribusi dalam menciptakan perubahan positif di lingkungan sekitar.
Akhir kata, semoga laporan ini bermanfaat dan dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pembaca. Terima kasih.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pengabdian kepada masyarakat adalah suatu bentuk keterlibatan langsung untuk meningkatkan kualitas kehidupan masyarakat melalui berbagai program dan kegiatan. Dalam konteks laporan ini, pengabdian masyarakat difokuskan institusi pendidikan dan UMKM lokal di Desa Sugihan, Kecamatan Kampak, Kabupaten Trenggalek, Jawa Timur, yaitu MTsN 2 Trenggalek, Fatta Manco, Manco Ketan & Wijen.
Desa Sugihan terletak di Kecamatan Kampak, Kabupaten Trenggalek, Jawa Timur, dengan luas wilayah terdiri dari dataran rendah seluas 279,557 hektar, dataran tinggi seluas 38,480 hektar, dan aliran sungai seluas 9,650 hektar. Berdasarkan sensus penduduk tahun 2017, jumlah penduduk Desa Sugihan mencapai 4.015 jiwa, yang terdiri atas 2.064 laki-laki dan 1.987 perempuan. Seluruh penduduk desa ini merupakan keturunan etnis Jawa, dengan mayoritas menganut agama Islam, sementara sebagian kecil menganut agama Kristen.
MTsN 2 Trenggalek adalah lembaga pendidikan menengah yang telah berdiri sejak tahun 1975. Lembaga pendidikan ini ikut serta dalam menyelenggarakan program pembelajaran Teknologi Informasi (TIK) guna membekali siswa dengan pengetahuan yang relevan dalam dunia digital. Menurut data pada tahun 2020, sekolah tersebut, memiliki 782 Siswa yang dibagi menjadi 27 kelas dengan jangkauan kelas 7 hingga 9, namun dari total 56 guru yang bertugas hanya terdapat 1 guru yang bertugas sebagai pengajar teknologi informasi sehingga siswa kesulitan mengembangkan keterampilan dalam lingkup teknologi informasi karena kurang nya tenaga pendidik.Pengabdian yang dilakukan mencakup keterampilan dasar seperti pengembangan web dan desain UI/UX. Program ini dirancang untuk memberi siswa kesempatan mempelajari teknologi yang relevan, sehingga dapat mendukung mereka di masa depan, terutama dalam menghadapi dunia kerja yang semakin kompetitif.
Desa Sugihan, yang terletak di Kecamatan Kampak, Kabupaten Trenggalek, dikenal sebagai salah satu pusat produksi jajanan tradisional khas bernama manco. Para produsen manco di desa ini mayoritas adalah pelaku usaha rumahan yang telah melestarikan resep turun-temurun dari generasi ke generasi. Jajanan manco, yang terbuat dari bahan-bahan sederhana seperti beras ketan, gula merah, dan kacang tanah, memiliki cita rasa gurih dan manis yang khas, menjadikannya populer sebagai oleh-oleh khas daerah. Proses pembuatan manco dilakukan dengan cara tradisional, mulai dari pengolahan bahan hingga pengemasan, sehingga tetap mempertahankan keaslian rasa. Selain menjadi sumber mata pencaharian utama bagi banyak warga desa, produksi manco juga menjadi salah satu ikon kebanggaan Desa Sugihan, menarik perhatian wisatawan lokal maupun luar daerah.
Fatta Manco adalah sebuah UMKM lokal yang berlokasi di Trenggalek, Jawa Timur, yang mengkhususkan diri dalam penjualan kue manco dan jajanan tradisional lainnya.  Melalui pengabdian dalam mendukung UMKM ini, kami berusaha untuk memperkenalkan Fatta Manco ke khalayak yang lebih luas dengan menggunakan marketing digital. Dengan pendekatan ini, diharapkan penjualan jajanan Fatta Manco dapat meningkat, sekaligus membantu memperkenalkan kuliner khas Trenggalek ke pasar yang lebih besar.

Manco Ketan & Wijen merupakan UMKM lokal yang menawarkan berbagai jajanan tradisional khas Trenggalek, dengan andalan utama kue manco yang unik dan lezat. Sebagai usaha yang berfokus pada produk lokal, Manco Ketan & Wijen bertujuan untuk menjaga kelestarian jajanan tradisional sekaligus memperkenalkan rasa khas Trenggalek kepada masyarakat lebih luas. Dalam rangka mendukung perkembangan UMKM ini, kami melakukan pengabdian melalui pemanfaatan marketing digital, guna memperkenalkan produk Manco Ketan & Wijen kepada publik yang lebih luas. Sehingga dukungan kami terhadap strategi pemasaran digital ini ditujukan untuk meningkatkan penjualan.

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini dirancang untuk mendukung pengembangan kompetensi teknis pelajar dan mendukung UMKM lokal di era digital. Diharapkan, keterampilan yang diberikan dapat membantu pelajar menjadi pribadi yang terampil  dan dukungan kepada UMKM lokal dapat membawa keberlanjutan yang positif bagi UMKM lokal di Trenggalek.
1.2 Analisis Permasalahan
Di MTsN 2 Trenggalek, keterbatasan keterampilan teknis siswa dalam pengembangan web dan desain UI/UX menjadi tantangan utama. Faktor penyebabnya adalah fasilitas yang kurang memadai serta minimnya pengalaman praktis yang dimiliki oleh siswa. Kesempatan untuk belajar HTML, CSS, dan alat desain seperti Figma diharapkan dapat membantu mengatasi kendala ini. Namun, tanpa akses terhadap sumber daya yang memadai, siswa cenderung kesulitan untuk memahami aplikasi praktis dari teori yang diajarkan. Pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengisi kekurangan tersebut, memberikan pelatihan yang diperlukan, serta memperkenalkan siswa pada prinsip-prinsip desain yang dapat membantu mereka dalam membangun keterampilan dasar di bidang teknologi.
di Fatta Manco kendala yang dialami usaha ini adalah upaya menghadapi permasalahan dalam hal pengenalan produk yang terbatas hanya di pasar lokal. Kurangnya pemanfaatan pemasaran digital menjadi salah satu kendala utama, mengingat potensi pasar yang lebih luas belum dapat dijangkau secara maksimal. Sehingga jika tidak segera ditangani maka hal tersebut dapat berdampak pada keberlanjutan dan pertumbuhan Fatta Manco.
di Manco Ketan & Wijen tantangan yang dialami juga serupa, yaitu terbatasnya jangkauan pasar yang hanya mengandalkan pelanggan lokal. Mereka juga masih minim dalam memanfaatkan pemasaran digital, yang membuat promosi produk terbatas pada pasar yang sangat kecil. Selain itu, masalah daya saing yang rendah dengan produk serupa dari pesaing lain serta keterbatasan dalam inovasi produk dan pengemasan juga menjadi hambatan utama dalam meningkatkan volume penjualan dan memperluas pasar di luar Trenggalek.

1.3 Solusi Permasalahan

Di MTsN 2 Trenggalek, peningkatan keterampilan teknis siswa dalam pengembangan web dan desain UI/UX dilakukan melalui penyediaan sesi pelatihan yang dilengkapi dengan alat bantu dan fasilitas belajar yang memadai. Selain itu, kolaborasi dengan praktisi teknologi yang memiliki keahlian di bidang pengembangan web dan desain UI/UX memberikan siswa kesempatan untuk belajar langsung dari para profesional. Dengan adanya sesi pelatihan praktis, siswa diharapkan dapat mengasah keterampilan teknis mereka dan mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang penerapan desain yang fungsional dan estetis.
Di Fatta Manco untuk mengatasi kendala pengenalan produk yang terbatas hanya di pasar lokal, Fatta Manco dapat memanfaatkan strategi pemasaran digital yang lebih efektif dengan membuat logo yang menarik dan profesional. Pembuatan logo yang representatif akan membantu membangun identitas merek yang kuat dan mudah diingat oleh konsumen, serta menciptakan kesan profesionalitas yang dapat menarik minat pasar yang lebih luas. Logo yang unik dan mencerminkan keunikan produk Fatta Manco dapat digunakan di berbagai platform digital, seperti media sosial, website, dan marketplace, untuk meningkatkan visibilitas usaha ini. Selain itu, penggunaan logo yang konsisten pada semua materi promosi dan kemasan produk juga akan memperkuat branding Fatta Manco, sehingga dapat memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan penjualan di luar daerah lokal.
Di Manco Ketan & Wijen untuk mengatasi tantangan terbatasnya jangkauan pasar dan rendahnya daya saing, Manco Ketan & Wijen dapat memperkuat identitas merek melalui pembuatan logo yang menarik dan mudah diingat. Logo yang profesional akan membantu membedakan produk mereka dari pesaing lain dan memperkuat citra merek di pasar. Selain itu, inovasi dalam kemasan juga sangat penting untuk menarik perhatian konsumen, terutama pasar yang lebih luas. Dengan menciptakan kemasan yang menarik, fungsional, dan mencerminkan kekhasan produk, Manco Ketan & Wijen dapat meningkatkan daya tarik produk baik di pasar lokal maupun online. Penggunaan logo dan kemasan yang konsisten di berbagai platform digital akan meningkatkan visibilitas produk dan memperluas jangkauan pasar melalui promosi yang lebih efektif, sehingga mendorong peningkatan penjualan dan daya saing di luar Trenggalek.
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Tujuan pengabdian ini adalah untuk memberikan pelatihan praktis dalam pengembangan web dan desain UI/UX di MTsN 2 Trenggalek. Melalui pelatihan ini, siswa diharapkan dapat menguasai keterampilan teknis yang relevan dan siap menghadapi tantangan di dunia digital. Dengan kemampuan ini, siswa akan lebih percaya diri dalam menjelajahi berbagai peluang di bidang teknologi informasi.
di Fatta Manco tujuan pengabdian ini adalah untuk mendukung pengembangan usaha UMKM lokal dengan memperkenalkan produk jajanan tradisional mereka kepada pasar yang lebih luas melalui pemanfaatan pemasaran digital. Pengabdian ini bertujuan untuk membantu Fatta Manco meningkatkan visibilitas dan daya saingnya dengan menciptakan identitas merek yang kuat melalui pembuatan logo yang menarik, serta memanfaatkan platform digital untuk menjangkau konsumen di luar pasar lokal. Dengan demikian, diharapkan dapat meningkatkan volume penjualan, memperluas jangkauan pasar, dan memastikan keberlanjutan serta pertumbuhan usaha Fatta Manco dalam jangka panjang.
di Manco Ketan & Wijen pengabdian ini bertujuan untuk membantu memperkenalkan produk jajanan tradisional khas Trenggalek kepada khalayak yang lebih luas dengan memanfaatkan teknologi pemasaran digital. Melalui pembuatan logo yang representatif dan inovasi dalam kemasan produk, pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan daya tarik produk serta membedakannya dari pesaing lainnya. Selain itu, tujuan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan daya saing Manco Ketan & Wijen di pasar yang lebih luas, memperluas jangkauan pasar, serta mendukung peningkatan penjualan melalui strategi pemasaran yang lebih efektif dan menarik.

BAB II
METODE PELAKSANAAN

 2.1 Tinjauan Iptek
Dalam pelaksanaan pengabdian ini, beberapa aspek ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang digunakan dan diterapkan mencakup pengembangan keterampilan teknologi informasi, penggunaan media sosial secara bijak, serta implementasi dalam pengujian dan manajemen website. Berikut adalah penjelasan mengenai IPTEK yang diterapkan dalam kegiatan pengabdian,Tinjauan Iptek bisa dilihat pada Tabel 1.1,berikut:



Tabel 1.1 Tinjauan Iptek
	Aspek IPTEK
	Deskripsi
	Sumber
	Kesimpulan

	Pengembangan Web
	Penggunaan bahasa pemrograman HTML, CSS, dan JavaScript dalam pengembangan web sebagai dasar bagi siswa untuk membangun situs web interaktif dan responsif.
	Chen, X., & Wang, Y. (2022). Web Development Fundamentals: HTML, CSS, and JavaScript. Journal of Computer Science Education.
	Siswa memperoleh kemampuan dasar dalam pengembangan web menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript untuk menciptakan situs web interaktif dan responsif.

	Aspek IPTEK
	Deskripsi
	Sumber
	Kesimpulan

	Desain UI/UX
	Penerapan prinsip-prinsip desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk menciptakan aplikasi web yang user-friendly dan menarik.
	Smith, J. (2023). User Experience Design: Principles and Practices. International Journal of Design.
	Siswa mampu menerapkan prinsip desain UI/UX dalam membangun aplikasi web yang menarik, user-friendly, dan berorientasi pada pengalaman pengguna yang optimal.

	Branding Logo
	Pembuatan desain digital kreatif dengan menerapkan teori warna dalam logo untuk menciptakan daya tarik dan kesan positif terhadap merek.
	Community Development Journal, Vol. 4 No. 6 (2023), Hal. 11961-11969.
	UMKM tujuan memiliki branding visual logo yang dapat membantu menambah daya tarik produk terhadap konsumen.



2.2 Kerangka Kerja
Setiap kegiatan dirancang untuk memberikan manfaat, untuk pelajar dan UMKM lokal agar bisa memberikan dampak positif yang berkelanjutan.
A. Penetapan Base-line Kegiatan Berdasarkan Kondisi Eksisting dari Mitra
MTsN 2 Trenggalek
1. Kondisi Eksisting : Siswa memiliki ketertarikan dalam desain grafis dan pengembangan web, tetapi kurang pengalaman praktis.
2. Kebutuhan : Materi ajar yang mencakup praktik langsung menggunakan Figma dan VS Code agar siswa dapat memahami dan mengimplementasikan desain secara nyata.
3. Waktu Pelaksanaan : MTsN 2 Trenggalek,Kecamatan Kampak Kabupaten Trenggalek mengajar pada :
a. Kelas 8I & 8D pada tanggal 13 Agustus 2024 mulai pukul 07.00 – 14.00.
b. Kelas 8C,9D,8A pada tanggal 14 Agustus 2024 mulai pukul 07.00-15.00.
c. Kelas 9G,9F,8G dan 8A pada tanggal 15 Agustus 2024 mulai pukul 07.00 – 15.00
d. Kelas 8F & 9A ,pada tanggal 17 Agustus 2024 mulai pukul 07.00 – 14.00

Fatta Manco
1. Kondisi Eksisting : Pemilik UMKM membutuhkan logo baru untuk branding produk mereka sebagai bagian dari marketing digital.
2. Kebutuhan : Sesi wawancara mengenai usaha dan revisi hasil logo agar pemilik UMKM dapat melakukan branding secara optimal.
3. Waktu Pelaksanaan : Rumah Produksi Manco milik Fatta Manco, revisi dilakukan sebanyak 2 kali dan wawancara dilakukan pada :
a. Rumah Produksi Manco milik Fatta Manco, pada tanggal 12 Agustus 2024 mulai pukul 07.00 – 10.00
b. Secara Online, pada tanggal 12 Agustus 2024 mulai pukul 19.00 – 21.00


Manco Ketan & Wijen
1. Kondisi Eksisting : Pemilik UMKM ingin untuk branding ulang produk mereka dan logo baru diperlukan sebagai bagian dari branding ulang.
2. Kebutuhan : Sesi wawancara mengenai usaha dan revisi hasil logo agar pemilik UMKM dapat melakukan branding secara optimal.
3. Waktu Pelaksanaan : Rumah Produksi Manco milik Manco Ketan & Wijen, revisi dilakukan sebanyak 2 kali dan wawancara dilakukan pada :
a. Rumah Produksi Manco milik Manco Ketan & Wijen, pada tanggal 12 Agustus 2024 mulai pukul 11.00 – 13.00
b. Secara Online, pada tanggal 12 Agustus 2024 mulai pukul 19.00 – 21.00

B. Langkah-langkah Strategis untuk Merealisasikan Gagasan
MTsN 2 Trenggalek
1. Mengembangkan materi ajar yang mencakup teori dan praktik.
2. Melakukan workshop langsung di Figma dan VS Code.
3. Memberikan umpan balik individual untuk proyek desain siswa.
Fatta Manco
1. Melakukan wawancara untuk mengenal perusahaan.
2. Memberikan opsi sketsa sebagai tahap awal pembuatan logo dan revisi.
3. Pembuatan dan finalisasi logo.
Manco Ketan & Wijen
1. Melakukan wawancara untuk mengenal perusahaan.
2. Memberikan opsi sketsa sebagai tahap awal pembuatan logo dan revisi
3. Pembuatan dan finalisasi logo.


C. Uraian Bagaimana Partisipasi Mitra dalam Pelaksanaan Pengabdian
MTsN 2 Trenggalek
1. Siswa terlibat langsung dalam praktik menggunakan Figma dan VS Code.
2. Para guru mendukung proses pembelajaran dengan menyediakan alat dan fasilitas yang diperlukan.
Fatta Manco
1. Pemilik UMKM yang terlibat dalam wawancara menjelaskan secara detail mengenai produk dan usaha mereka.
2. Pemilik UMKM dan beberapa staf memberikan revisi yang diperlukan.
Manco Ketan & Wijen
1. Pemilik UMKM yang terlibat dalam wawancara menjelaskan secara detail mengenai produk dan usaha mereka.
2. Pemilik UMKM memberikan revisi yang diperlukan.

2.3 Indikator
Indikator keberhasilan dalam pelaksanaan pengabdian di MTsN 2 Trenggalek mencakup beberapa aspek penting yang menilai pemahaman dan keterampilan siswa lalu di Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen dapat dinilai dari kepuasan pemilik UMKM dan staf terhadap hasil final logo. 
di MTsN 2 Trenggalek, indikator keberhasilan diukur dari kemampuan minimal 80% siswa untuk menyelesaikan tugas yang diberikan terkait desain menggunakan Figma dan pengembangan web dengan HTML/CSS. Hal ini mencerminkan peningkatan keterampilan teknis siswa dalam bidang yang diminati, yang akan mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di era digital saat ini. Praktik langsung dalam penggunaan alat desain dan pengkodean diharapkan dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengembangkan proyek mereka sendiri.
Di Fatta Manco, Pemilik UMKM diharapkan mendapat kepuasan terhadap hasil final dari logo dan kemudahan ketika menggunakan logo setelah pelaksanaan Revisi sebanyak 2 kali. Dengan adanya logo untuk pengenalan produk dan branding pada produk mereka, Fatta Manco lebih siap untuk mengenalkan Produk mereka kepada publik dan pasar global.
Di Manco Ketan & Wijen, indikator keberhasilan adalah mendapat persetujuan terhadap hasil final dari logo. Dengan adanya logo untuk branding ulang pada produk mereka, Manco Ketan & Wijen dapat mengenalkan Produk mereka kembali dengan daya tarik yang baru kepada publik dan pasar global.
Dengan semua indikator ini, diharapkan dampak positif dari program pengabdian dapat dievaluasi dengan baik. Peningkatan pemahaman dan keterampilan pelajar di MTsN 2 Trenggalek, kepuasan pada branding logo Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen akan memberikan manfaat signifikan bagi mereka, serta mendorong keterlibatan aktif dalam dunia digital yang semakin berkembang. Program ini diharapkan dapat menciptakan pemahaman teknologi dan membantu jalannya usaha pada ranah teknologi.
[bookmark: _wwtknz97z4qb]BAB III
[bookmark: _5k9mmq4uqn0c]PELAKSANAAN DAN HASIL
3.1 Pelaksanaan Pengabdian

Pelaksanaan pengabdian di MTsN 2 Trenggalek dilakukan selama empat hari, di mana penulis mendapatkan kesempatan untuk mengajar di berbagai kelas mulai dari kelas 7 hingga kelas 9, dengan total 11 kelas. Pada kegiatan ini, penulis membuat materi dan memberikan pembelajaran mengenai desain UI/UX menggunakan aplikasi Figma, serta materi dasar HTML dan CSS menggunakan aplikasi Visual Studio Code (VS Code). Hari pertama dimulai dengan pengenalan konsep dasar UI/UX melalui materi yang disampaikan secara interaktif. Setelahnya, penulis melibatkan siswa dalam sesi tanya jawab untuk mendalami pemahaman mereka. Penulis kemudian memberikan contoh desain yang dapat diikuti oleh siswa, serta memberikan pendampingan kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami fitur-fitur Figma. Proses ini bertujuan untuk memastikan setiap siswa mampu mengaplikasikan materi yang telah diajarkan.Pada hari kedua, pembelajaran berlanjut dengan materi  HTML dan CSS. Penulis memberikan pengenalan tentang perintah-perintah dasar HTML melalui presentasi yang dilengkapi dengan contoh pembuatan website sederhana. Siswa diajak untuk mempraktikkan pembuatan website tersebut secara langsung menggunakan VS Code. Selama proses ini, penulis memberikan panduan terkait penggunaan warna untuk objek seperti teks, pengaturan ukuran elemen, serta penambahan gambar ke dalam website.Untuk mendorong semangat siswa, penulis memberikan penghargaan berupa hadiah kepada kelompok yang mampu menciptakan desain website yang menarik. Sistem kerja kelompok diterapkan agar siswa dapat meningkatkan kemampuan komunikasi dan kerjasama dalam tim, sekaligus mengasah nilai-nilai karakter seperti kolaborasi dan tanggung jawab. Metode ini berhasil membuat siswa merasa tertantang untuk menghasilkan desain yang kreatif dan inovatif. Dokumentasi kegiatan dapat dilihat mulai gambar 3.1 hingga 3.6 sebagai berikut:
[image: ]
Gambar 3.1 Pemberian Materi Pembelajaran Desain UI/UX
	
Penulis menyampaikan materi mengenai dasar desain pada umumnya yang dilanjutkan dengan materi dasar pada Desain UI/UX, setelah penyampaian materi dilaksanakan, penulis membentuk kelompok dengan jumlah anggota yang disesuaikan dengan jumlah keseluruhan siswa pada saat pembelajaran. Setelah itu, penulis mengenalkan perangkat lunak Figma yang digunakan untuk desain UI/UX dan melakukan praktik bersama untuk mengenal lebih dalam mengenai materi maupun perangkat lunak yang digunakan. Penulis memberi tantangan pada praktik kedua untuk mengkreasikan desain mereka sesuai dengan selera dan persetujuan kelompok masing-masing.
[image: ]
Gambar 3.2 Susana Pembelajaran Desain UI/UX

Penulis membantu kelompok siswa yang mengalami kebingungan atau kesulitan ketika melakukan praktik desain menggunakan Figma. Selain itu, penulis juga memberikan kritik dan saran mengenai desain yang dibuat oleh siswa dengan harapan agar membantu para siswa agar mendapatkan hasil yang baik.

[image: ]
[bookmark: _vaolfzcolov4]Gambar 3.3 Salah Satu Hasil Desain UI dan UX Siswa
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[bookmark: _wooz7y8m6dds]Gambar 3.4 Pemberian Materi Pembelajaran Web Development

Penulis menyampaikan materi mengenai dasar web development dan keuntungan yang dapat siswa dapatkan jika mampu menguasai materi tersebut, setelah penyampaian materi dilaksanakan, penulis membentuk kelompok dengan jumlah anggota yang disesuaikan dengan jumlah keseluruhan siswa pada saat pembelajaran. Setelah itu, penulis mengenalkan perangkat lunak Visual Studio Code yang digunakan untuk praktik. Praktik bersama dilakukan terlebih dahulu agar siswa dapat mengenal lebih dalam mengenai materi maupun perangkat lunak yang digunakan. Penulis memberi tantangan pada praktik kedua untuk membuat sebuah website sederhana sesuai dengan pemahaman materi masing-masing kelompok.

[image: ]
Gambar 3.5 Susana Pembelajaran Web Development

Penulis membantu kelompok siswa yang mengalami kebingungan atau kesulitan ketika melakukan praktik menggunakan Visual Studio Code. Penulis menyampaikan penjelasan lebih lanjut untuk memperdalam pemahaman materi siswa. Selain itu, Penulis memberi kritik dan saran mengenai kode yang ditulis oleh siswa dengan harapan agar membantu para siswa agar mendapatkan hasil yang baik.
[image: ]
[bookmark: _dv1t4clser9o]Gambar 3.6 Salah Satu Hasil Web Development oleh Siswa

Penulis juga mendapatkan kesempatan untuk menciptakan branding visual berupa logo untuk UMKM lokal di Trenggalek, diantaranya adalah Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen. Pembuatan logo berlangsung selama satu hari, melibatkan pemilik UMKM dengan jumlah revisi masing-masing sebanyak 2 kali. Wawancara dilaksanakan di rumah produksi Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen, wawancara berisi tentang pengenalan produk dan usaha mereka kepada penulis. Penulis memberikan hasil berupa opsi sketsa. Setiap sesi revisi dilaksanakan selama 30 menit dengan 2 kali sesi revisi yang dilaksanakan melalui media sosial WhatsApp. Finalisasi Logo dibuat menggunakan software Clip Studio Paint dengan menggunakan model rasterize sehingga dapat memangkas waktu lebih cepat. Dokumentasi kegiatan dapat dilihat pada gambar 3.7 dan 3.8  sebagai berikut :
[image: ]
Gambar 3.7 Pembuatan Logo Fatta Manco

Penulis membuat logo dengan campuran visual dan typography. Penulis ingin agar logo dapat menyampaikan dengan jelas mengenai produk yang dijual.

[image: ]
[bookmark: _iwjm89t0gh0m]Gambar 3.7 Pembuatan Logo Manco Ketan dan Wijen

Penulis membuat logo dengan campuran visual dan typography, tambahan daun pada logo mengisyaratkan bahwa produk Manco Ketan & Wijen memiliki varian rasa. Penulis ingin agar logo dapat dengan mudah dikenal oleh masyarakat dan membantu branding dari Manco Ketan & Wijen.



3.2 Hasil Pengabdian

Pada pembelajaran di MTsN 2 Trenggalek, kegiatan dilaksanakan selama empat hari, yang memberikan cukup waktu bagi penulis untuk menyampaikan materi secara maksimal kepada para siswa. Dengan dukungan dari guru IT di sekolah tersebut, penulis dapat memberikan materi yang tidak diajarkan dalam kurikulum sekolah, namun sangat bermanfaat untuk menambah wawasan siswa dalam bidang informatika. Materi yang diberikan mencakup pembuatan desain UI/UX menggunakan Figma dan pengembangan website sederhana dengan HTML dan CSS menggunakan aplikasi Visual Studio Code. Proses pembelajaran dirancang secara terstruktur, mulai dari penyampaian teori, sesi tanya jawab, hingga praktik langsung yang memungkinkan siswa untuk memahami konsep dan penerapannya dengan baik. 
[image: ]
[bookmark: _pmdz1ut3h08l]Gambar 3.8 Salah satu Hasil Desain dan Development Website Siswa

Hasilnya, sebagian besar siswa mampu menghasilkan website sederhana dan memahami dengan jelas fungsi serta langkah-langkah pembuatan website tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa mereka tidak hanya dapat menangkap materi yang diajarkan, tetapi juga menerapkannya dalam praktik.


Pembuatan branding visual logo yang dilakukan oleh penulis di Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen berjalan dengan lancar. Hal ini didukung oleh kejelasan wawancara dan revisi. Meskipun logo belum sempat dicetak dan diaplikasikan pada kemasan produk Fatta Manco dan Manco Ketan Wijen, mereka tetap puas dengan hasil final yang diberikan oleh penulis. Namun sebagai salah satu cara untuk memberi gambaran lebih jelas mengenai penggunaan logo, penulis membuat Mock Up untuk membantu Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen memvisualisasikan hasilnya tanpa perlu mencetak terlebih dahulu, hasil dapat dilihat pada gambar 3.9 dan 3.10 sebagai berikut:

[image: ]
Gambar 3.9 Mockup Kemasan pada Produk Fatta Manco

[image: ]
Gambar 3.10 Mockup Kemasan pada Produk Manco Ketan & Wijen


BAB IV
PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Selama pelaksanaan kegiatan pengabdian, penulis telah berhasil memberikan kontribusi positif di MTsN 2 Trenggalek, penulis memberikan pembelajaran desain UI/UX menggunakan Figma serta pengenalan HTML dan CSS melalui aplikasi VS Code. Untuk mendorong kreativitas dan daya saing siswa, penulis mengadakan kompetisi pembuatan website terbaik. Dari 11 kelas yang mengikuti, masing-masing kelas dibagi ke dalam kelompok kecil yang terdiri dari 2 hingga 3 orang. Setelah melalui penilaian, dua kelompok terbaik dari setiap kelas diberikan penghargaan berupa uang tunai sebagai motivasi tambahan. Kegiatan ini memberikan siswa pengalaman praktis dalam teknologi informatika, terlihat dari hasil karya mereka berupa website sederhana yang mampu mereka buat. Hal ini menunjukkan bahwa siswa dapat memahami dan mengimplementasikan materi yang telah diberikan dengan baik.
Sementara itu, pada UMKM Lokal Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen, penulis melaksanakan branding logo dengan lancar. Wawancara dilakukan sebelum pembuatan logo pada rumah produksi UMKM Lokal. Penulis juga memberikan sketsa awal sebagai bahan pertimbangan logo. Pengerjaan logo Fatta Manco dan Manco Ketan & Wijen dilakukan di rumah inap, revisi dilakukan secara online melalui media sosial WhatsApp dan dilakukan hingga dua kali. Selain itu, pemilik umkm juga mendapatkan mockup serta cara penggunaan agar branding dapat lebih optimal.
Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini memberikan dampak positif dalam meningkatkan wawasan siswa di bidang teknologi, sekaligus melatih mereka untuk memahami dan mengimplementasikan ilmu pengetahuan serta teknologi dalam kehidupan sehari-hari, dan membantu produk UMKM Lokal agar dapat dikenal lebih luas oleh masyarakat.
4.2 Saran

Agar kegiatan pengabdian di masa mendatang dapat berjalan lebih optimal, berikut rekomendasi untuk masing-masing jenjang pendidikan:
Untuk kegiatan di MTsN 2 Trenggalek, direkomendasikan untuk:
1. Melibatkan guru IT dalam perencanaan dan pelaksanaan materi seperti UI/UX, HTML, dan CSS, agar siswa mendapatkan pendampingan yang lebih intensif.
2. Menambahkan praktik penggunaan alat lain seperti JavaScript atau dasar-dasar WordPress untuk memperluas cakupan pengetahuan siswa.
3. Melakukan evaluasi hasil pembelajaran siswa secara langsung, seperti membuat sesi presentasi atau demonstrasi hasil karya mereka.
Untuk kegiatan di Fatta Manco, saran yang dapat diberikan adalah:
4. Bersedia untuk melakukan revisi secara offline atau bertemu langsung untuk meminimalisir kesalahan saat penyampaian revisi.
Untuk kegiatan di Manco Ketan & Wijen, saran yang dapat diberikan adalah:
5. Memilih berdasarkan sketsa yang telah dibuat khusus untuk Manco Ketan & Wijen tanpa meminta sketsa yang memiliki kesamaan dengan UMKM sebelumnya, hal ini untuk meminimalisir plagiasi dan mengoptimalkan branding produk.
Dengan penerapan rekomendasi ini, diharapkan kegiatan pengabdian berikutnya dapat berjalan lebih efektif dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi siswa dan pihak sekolah.


[bookmark: _9q1j1xdybvs7]DAFTAR PUSTAKA

Chen, X., & Wang, Y. (2022). Web Development Fundamentals: HTML, CSS, and JavaScript. Journal of Computer Science Education.
Smith, J. (2023). User Experience Design: Principles and Practices. International Journal of Design.
Community Development Journal, Vol. 4 No. 6 (2023), Hal. 11961-11969.

[bookmark: _ygaxrv6hc1wj]LAMPIRAN
1. [bookmark: _h98lz53s64ss]Curriculum Vitae (CV)
[image: ]
[bookmark: _vlepaodutkyf]

2. [bookmark: _dorcbfmc2tu0]Materi Pembelajaran MTsN 2 Trenggalek (Desain UI/UX)
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
3. [bookmark: _ey3u4iogrmk4]Materi Pembelajaran MTsN 2 Trenggalek (Web Development)
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

4. [bookmark: _iwtct9rr61yn]Tanda Bukti Pelaksanaan Kegiatan di MTsN 2 Trenggalek
[image: ]

5. [bookmark: _sts7j1cgew5e]Tanda bukti Pelaksanaan Kegiatan di Fatta Manco[image: ]

[bookmark: _gz9p0ufnyk27]

6. [bookmark: _nht73g6frqh7]Tanda Bukti Pelaksanaan Kegiatan di Manco Ketan & Wijen
[image: ]
[bookmark: _onixbkwonh8o]

7. [bookmark: _l9s0d57sn4ty]Tanda Bukti Pelaksanaan Kegiatan di Desa Sugihan
[image: ]



image32.jpg




image34.jpg
SELAMAT MENEMPUH

IASIONAL BERBASIS KOMPUTER
ISWI KELAS VIl MTsN 2 TRENGGALEK
“T*'N'PELAJARAN 2023/2024

" SEPTEMBER 2023





image47.jpg
o

o

wa
wean ®

i
[
8
]
i
1
8





image31.jpg




image35.jpg




image6.jpg




image3.png
Fle Edt Ammation Layer Select View Fiter Window Help
G~ R - Jiuie)

/= soroorn R v E 8 e
Q" [PiwE 2 pen
s [P Piiose
Basic round Brushi-Huse this

T

A e shcpes

Some panci¥Beturemosty

Soft arbriéhfor sof gradient
St 2

e Main

s
00

G Lo
Bfect

Expression color
b Coor

S laer
0 | ol ] ] 100

L S

>NOO8®

A

r'e;

1 BE .wm;xwamaw
| | Layer 8 s
EmECOEGCE&RO ~ow Zg

o0

Q Search

Fe
s




image24.png
RendiPutralogo - CLIP STUDIO PAINT PRO _ox

Fle Edit Animaion Llayer Select View Fiter Window Help

@ QW

RendiPutralogo X = Naig

/= Aisirosiren
Q" [PiwE 2 pen
s [P Piiose
Basic round Brushiuse ths |~

T lineat

A e shcpes

K Some pentMesturcimosty | S
/| ot arbrlshiorsoft gradient Rendi Putra
V2] sch2
;ﬁ Yer Main
4 7] 1000%
=y 00 DCD[lex
\ @ ayer
o 07 1 s 2 s e ®
&
=]
® .

) 5
5 =S
el &
&2 Qem
14 = Foder3 ®
A 30°% Noms
o Layer 1 oy
.’% 100 % Nomal
e \ ’ E Layer 1
G =¥ - ~oo® ot
— 780 © % o < |

e L LA ~ow ZMg




image29.png
G  @Fie Cilatihan/JAINPEKOK html

agus lapar supri juga
list web kita

YOUTUBE SAYA INSTAGRAMKU TIKTOKU

rombongan





image4.png
File Edit Animaion Layer Select View Fitr Window Help

/= dsuwTootOpention
2" (@ operain

Ot
o]
orttale

*

Vi Edttinene

»

& © Add sub tool

;ﬁ

<J ues

& 44 ool propery: o

|| Otieet

. -

vy Operation

(Operation ofransparent pat.

Selectable object

>NOO8®

A

i

&

m2nm57a100 O

@ Gw

R

0l

140l

ol

a40l

g

Al

a-ls

« FattaMancologor =

FIwIOD

Q Search

@ macoEr

G Lo
Bfect

S laer

DO DT

0 ] o ] ] 1002
T &

Qem
®/zbm

Qio®

100 % Nomal
()

36% Noml
Layer 1
R 00
Mockp

Paper

220PM
17372025 =




image2.png
Fle Edit Animation Layer

s
2 R

Referonyto eding layer

Refercther layers

L]
& Enclose and fill

x*
Vi Pait ufiled rea
»

o & e corn
L‘ -
< |

& 4 ool propery: e
N Feferonyto eding ayer
> [
L W ety
= Qe >
VO

=W frea scaling

KA

>N 08$

A

"

RendiPutral ogo® (1024 - CLIP STUDIO PAINT PRO

Select Filter

QwEa~ |5

View Window  Help

QL

M O o

Rendipuiraloget o Fattaviar .

lono.....1480. 1360, J240.. 1120, .10, 1120, 1240, 1360, 1480, 1600, 1720, . 1840, 1960, 12080, 132001320

40l 1200 ol

0]

4801

ol 600

400

960]

EL.s0800

+ wog PN ANOR

Q Search

@ =

magocome

CACd-N)

7] 00®%

00 DCD[lex
& e

Bfect g
S laer

0 | ol ] ] 100

T o adt
Qem

Layer 16

- I . 100 %o
Layer 17

Nomal
Lyer 15
Nomal

Layer 20

| . 100 %Nomal
Layer21

- I 100 %1

Mockup

231PM
17372025 =




image23.png
ABOUT

Merupakan mahasiswa Teknologi Informasi. Memiliki minat pada bidang desain dan pemrograman.
Mengasah kemampuan dalam bekerja sama dan komunikasi pada kegiatan perkuliahan. Melatih
kreatifitas dengan menjadi illustrator. Saya siap untuk menjelajah hal dan pengetahuan baru.

| E

DUCATION

SMAN 01 Ngantang
Jurusan MIPA

2019 - 2022

Lulus dengan nilai rata-rata
87,77/100

STMIK PPKIA Pradnya Paramita
S1 Teknologi Informasi
2022 - Sekarang

KILLS

Programming
Leadership
Teamwork
Communication
Creativity

Word, Excel, PowerPoint

|[LANGUAGE

Indonesian
English

™ rizky.fajarbusiness945@gmail.com

lenix.yo

Rizky Fajar Maulana

Mahasiswa

© +62-821-425-504-50

@ Kab. Malang, Jawa Timur.

|EXPERIENCE

Juara dua Short Film BPPD Kota Batu
2022
Oktober 2022

Sebagai penata suara, bertanggung jawab memastikan
lingkungan syuting film aman dari polusi suara.

[llustrator

April 2023 - Sekarang Freelance

Menciptakan ilustrasi 2D bergaya anime dengan
menggunakan software Clip Studio Paint.

Badan Eksekutif Mahasiswa
Januari 2024 - Sekarang  STMIK PPKIA Pradnya Paramita

Sebagai anggota departemen Kominfo. Bertugas
mengabadikan dan mendokumentasi setiap kegiatan.
Membuat konten berupa poster dan flyer.

Lomba Mikrotik Se-jawa Timur
April 2024 STMIK PPKIA Pradnya Paramita

Penanggung jawab membantu menyiapkan kebutuhan
dan peralatan yang dibutuhkan saat acara berlangsung,
membantu menerbitkan dan mengawasi kegiatan acara.
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PENGENALAN UI/UX

Dalam perkembangan teknologi saat ini, pembuatan UI/UX yang
efektif baik untuk website maupun aplikasi mobile. Ul (User Interface)
dan UX (User Experience).

User Inteface (Ul)

Ul adalah cara membuat tampilan sebuah produk aplikasi digital
yang memiliki estetika dan mudah digunakan dan menyangkut
sebuah informasi dapat ditampilkan.Desain Ul fokus pada elemen
visual seperti tata letak, warna, ikon, tombol, dan elemen grafis
lainnya.untuk menciptakan antarmuka yang estetis, mudah
digunakan, dan memberi pengalaman visual yang baik bagi setiap
pengguna
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PENGENALAN UI/UX

User Experience (UX)

Menciptakan pengalaman yang menyenangkan, efisien, dan
memuaskan user dengan memahami, memenuhi kebutuhan dan
tujuan pengguna.

Desain UX fokus pada aspek kemudahan, proses navigasi, dan
efisiensi keseluruhan proses interaksi user dengan
produk,membuat produk agar pengguna merasa nyaman dan
mudah menggunakannya dari awal hingga akhir.
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Perbedaan Ul & UX

User Interface

Berkaitan dengan kualitas visual
yang dimiliki suatu produk.

Memiliki komponen artistik yang
berkaitan dengan desain dan antarmuka
produk. Hal ini mempengaruhi apa yang

dilihat, didengar, dan dirasakan oleh
pengguna

User Experience

Berkaitan dengan tujuan dan
fungsionalitas produk

Memiliki lebih banyak komponen
sosial untuk riset pasar dan
berkomunikasi dengan pengguna
untuk memahami apa kebutuhan
mereka.
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Perbedaan Ul & UX

User Interface User Experience
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* Color « User Journey
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Jadi?

Ul # UX

Kesimpulan yang bisa di ambil dari contoh barusan adalah User Interface
itu berbeda/tidak sama dengan User Experience.

Belum tentu sebuah produk yang memiliki tampilan/visual yang bagus
memiliki pengalaman pengguna yang baik, dan juga sebaliknya.
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TECRI WARNA

“Color Theory”

Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak lepas dari yang namanya warna. Dimana
setiap hal yang kita lihat dapat kita gambarkan melalui sebuah warna yang sudah
kita pelajari sejak kecil. Namun, khususnya pada dunia desain, unsur warna ini
menjadi sangatlah penting.
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KATEGORI WARNA

Dalam serarah Sir Isaac Newton membagi warna menjadi 3 kelompok yaitu :

SEKUNDER

Kedua, berbeda dengan

warna primer, warna
sekunder dapat dihasilkan
menggunakan gabungan
dari dua maupun tiga
warna primer yang ada di
atas.
con : hijau, kuning, unggu
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PSIKCLOGI
COLCR

Psikologi warna adalah cabang dari
ilmu psikologi yang digunakan untuk
mengetahui pengaruh warna terhadap
perasaan, suasana hati, dan emosi.
Tak hanya tentang emosi, warna juga
bisa memengaruhi perilaku manusia
dan reaksi fisiologis.
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RAGAM ARTI WARNA MENURUT TEORI PSIKOLOGI WARNA

Tak hanya tentang emosi, warna juga bisa memengaruhi perilaku
manusia dan reaksi fisiologis, sebagai contoh

MERAH

Merah identik dengan gairah, keberanian, dan kekuatan. Tak hanya itu, warna ini juga
dianggap sebagai warna yang paling kuat.

@&
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Wendyr
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BIRV

Biru membangkitkan perasaan tenang dan rileks Sering digambarkan sebagai warna
yang damai, tenteram, aman, dan teratur.
Biru dipandang sebagai tanda stabilitas dan keandalan . Bisnis yang ingin menampilkan
citra keamanan sering kali menggunakan warna biru dalam upaya periklanan dan
pemasaran mereka.
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HITAM

Dalam psikologi warna, hitam berarti kekuasaan dan kendali, berpegang tequh pada
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Typogaraphy

Tipografi, seni cetak atau tata huruf adalah suatu kesenian dan teknik memilih dan
menata huruf dengan pengaturan penyebarannya pada ruang yang tersedia, untuk
menciptakan kesan tertentu, guna kenyamanan membaca semaksimal mungkin.
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Anatomi Landing Page
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FIGMA

Figma adalah aplikasi desain UI/UX berbasis cloud yang memungkinkan akses online dan kolaborasi
real-time tanpa perlu instalasi tambahan. Ini memudahkan kerja tim dengan fitur pembuatan

prototipe interaktif untuk visualisasi dan pengujian desain.

Antarmuka intuitif dan fitur komponen Figma menjaga konsistensi desain. Aplikasi ini juga
mendukung integrasi dengan alat lain, plugin, serta menawarkan keamanan data dan manajemen

versi untuk melindungi informasi dan melacak perubahan.
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Refrensi Design

Instagram

@halodesigners
@tokopediadesign
@designjam.id
@kukuhaldy
@hey_detya
@ux_indonesia

@duniadalamdesign

Dan masih banyak lagi.

Website

https://chamjo.design
www.awwwards.com
https://mobbin.design
WWww.uisources.com
https://dribbble.com
www.behance.net
https://land-book.com

Dan masih banyak lagi.
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Example

403 ERROR

The request could not be
satisfied.

Request blocked. We can't connect to the server for
this app or website at this time. There might be too
much traffic or a configuration error. Try again later,
or contact the app or website owner.

If you provide content to customers through
CloudFront, you can find steps to troubleshoot and
help prevent this error by reviewing the CloudFront
documentation.

Generated by cloudfront (CloudFront)
Request ID: NkRxzySIuL5okm0d57CADtyFZm39AdPD.




image7.png
“Design is not just what it looks like and feels like.
Design is how it works.”

- Steve Jobs -
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THANKS FOR YOUR
ATTENTION
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Presentasi

HTML & CSS

Oleh: BEM STIMATA MALANG
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HTML (HyperText Markup Language) adalah
H I M I bahasa markup standar yang digunakan untuk

membuat dan mendesain halaman web. HTML
menyediakan struktur dasar dari sebuah halaman

web dengan menggunakan berbagai elemen atau
tag.

» Tag <IDOCTYPE html>
« Tag <html>

» Tag <head>

« Tag <title>

» Tag <body>
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Artibut ID & CLASS
O D

Atribut id pada pembuatan website adalah atribut
unik yang digunakan untuk mengidentifikasi satu
elemen spesifik dalam dokumen HTML.

€) Class

Atribut class dalam pembuatan website digunakan untuk mengelompokkan
elemen-elemen yang memiliki kesamaan gaya atau fungsionalitas. Dengan
menggunakan atribut class, Anda dapat menerapkan gaya CSS atau
fungsionalitas JavaScript yang sama pada beberapa elemen sekaligus.
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Hyperlink

Hyperlink dalam HTML sering disebut
sebagai link. Hyperlink digunakan untuk
menghubungkan satu halaman web
dengan halaman web lain, baik dalam situs
web yang sama atau situs web yang
berbeda. Fungsi utama dari hyperlink
adalah untuk navigasi. Pengguna dapat
mengklik hyperlink untuk berpindah dari
satu halaman atau dokumen ke halaman
atau dokumen lainnya.

o Navigasi
Hyperlink memungkinkan pengguna untuk

berpindah dari satu halaman ke halaman lain
dengan mudah.

) seo

Hyperlink, baik internal maupun eksternal,
membantu mesin pencari untuk mengindeks
halaman web dengan lebih baik.

0 Menghubungan Sumber Daya

Hyperlink dapat digunakan untuk menghubungkan
berbagai sumber daya seperti dokumen, gambar,
video, dan file lain.
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Praktek Hyperlink
<IDOCTYPE html>
<html lang="en">
H <head>
Cara !VI e n ggu nakan COde dl <meta charset="UTF-8">
sam p in g <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Contoh Hyperlink Sederhanac/title>
« Salin kode di atas. </head>
H <body>
° ;reekns.l pseelll;ghptikl\? Odtgllaaé.n& Z.?gfl) r <h1>Contoh Hyperlink dalam HTML</h1>
VSC 0 de <p><a href="https://www.example.com">Kunjungi Example.com</a></p>
 Simpan file dengan
e kstpe n Si X htm L n?i Salnya <p><a href="halaman-lain.html">Buka Halaman Lain di Situs Ini</a></p>
index.html. < R :
. . p><a href="#section2">Lompat ke Bagian 2</a></p>
 Buka file tersebut di
browser (misalnya, Chrome, _ _
Fl refOX). <!-- Hyperlink untuk kemba.ll ke atas -->
<p><a href="#top">Kembali ke Atas</a></p>
</body>
</html>
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CSS (Cascading Style Sheets) adalah bahasa
c s s stylesheet yang digunakan untuk mendesain
tampilan dan tata letak halaman web. Dengan
CSS, Anda dapat mengatur elemen-elemen HTML
seperti warna, font, jarak, tata letak, dan banyak

lagi.
GET STYLING WITH - Selektor

« Properti dan Nilai
. Cascade dan Spesifisitas
« Box Model
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PRAKTEKHTML & CSS

Buatlah sebuah halaman web sederhana yang berfungsi sebagai profil

kelompok. Halaman ini harus mencakup informasi dasar seperti nama

anggota kelompok, foto profil, dan deskripsi singkat tentang kelompok

kalian. Gunakan HTML untuk struktur halaman dan CSS untuk menata
tampilan.
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Contoh Bentuk

Nama Ketompek

Deskripsi Singkat

Website Kesukaan

nypertink
nyperiink

hyperiink
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ferima Kasih
BEM STIMATA MALANG 2024
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BADAN EKSEKUTIF MAHASISWA
STMIK PPKIA PRADNYA PARAMITA
240 A Malang_ 65154
ax @1 41278
ol b

Nom T O/STIMATA-BES VIR0
Perihal ngesahan kegiatan PMKM BEM
Kepada Yih,

Kepala Sckolah

MTSN 2 Trenggalek

Dengan Hormat,

Kami mengucapkan terima kasih atas izin dan dukungan yang telah diberikan kepada kami, Badan
Eksckutif Mahasiswa Kampus STMIK PPKIA Pradnya Paramita Malang, untuk melaksangkan kegiatan
Pengabian Mahasiswa kepada Masyarakat (PMKM) di MTSN 2 Trenggalek. Kegiatan Penyuluban dengan
toma-“Peingtan o Donom Des g dngn ennpan Dighalies i iksnaan dengan

Tanggal  :13,14,15,19 Agustus 2024
Tempat  :MTsN2 Trenggalek

Dengan ini, kami mengesahkan bahwa kegiatan tersebut telah berjalan sesuai dengan rencana dan
mendapatkan respon yang sangat positif dari seluruh pihak yang terkit. Kami berharap kegiatan ini dapat
‘memberikan manfaat yang berkelanjutan terutama pada aspek digitalisas.

‘Demikian surat pengesahanini kami buat sebagai benuk pertanggungjewaban kami atas pelaksanaan
Kegiatan PMKM. Atas pechatian dan kerjasama yang baik, kami sampaikan terima kasih.

Trenggalek, 16 Agustus 2024,
Ketua Pelaksana

Armolde Ray Ruby
NIM 22.51.6009
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?'”""3; ”‘}'iw" BADAN EKSEKUTIF MAHASISWA
STMIK PPKIA PRADNYA PARAMITA
| JI. Laksda Adi Sucipto No. 249 A Malang — 65154

Pt | Telp.(0341) 412699, Fax (0341) 412782
e | Official Website : www.stimata.ac.id E-mail : bem@stimata.ac.id

Nomor : 013/B.01/STIMATA-BEM/SPK/VIII/2024
Perihal : Pengesahan kegiatan PMKM BEM

Kepada Yth.
Pemilik Usaha UMKM Fatha Manco

Di Tempat

Dengan Hormat,

Kami mengucapkan terima kasih atas izin dan dukungan yang telah diberikan kepada kami, Badan
Eksekutif Mahasiswa Kampus STMIK PPKIA Pradnya Paramita Malang, untuk melaksanakan kegiatan
Pengabdian Mahasiswa kepada Masyarakat (PMKM) di UMKM Fatha Manco. Kegiatan Penyuluhan dengan
tema “Peningkatan Potensi Ekonomi Desa Sugihan dengan Penerapan Digitalisasi” telah dilaksanakan dengan

baik pada:

Tanggal : 11,12,18 Agustus 2024
Tempat : Tempat Usaha UMKM Fatha Manco
>

Dengan ini, kami mengesahkan bahwa kegiatan tersebut telah berjalan sesuai dengan rencana dan
mendapatkan respon yang sangat positif dari seluruh pihak yang terkait. Kami berharap kegiatan ini dapat

memberikan manfaat yang berkelanjutan terutama pada aspek digitalisasi.
Demikian surat pengesahan ini kami buat sebagai bentuk pertanggungjawaban kami atas pelaksanaan

kegiatan PMKM. Atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami sampaikan terima kasih.

Trenggalek, 18 Agustus 2024,
Pemilik Usaha Fatha Manco Ketua Pelaksana

A

Arnoldew Ray Rub
Robiah NIM 22.51.0009
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1 BADAN EKSEKUTIF MAHASISWA %

-.! ; STMIK PPKIA PRADNYA PARAMITA
i J1. Laksda Adi Sucipto No. 249 A Malang — 65154 A
e | Telp.(0341) 412699, Fax (0341) 412782 :
| TN—— | Official Website : www.stimata.ac.id E-mail : bem@stimata.ac.id

Nomor : 011/B.01/STIMATA-BEM/SPK/VII1/2024

Perihal : Pengesahan kegiatan PMKM BEM
Kepada Yth.

Pemilik Usaha Mancho Ketan & Wijen

Di Tempat

Dengan Hormat,

Kami mengucapkan terima kasih atas izin dan dukungan yang telah diberikan kepada kami, Badan
Eksekutif Mahasiswa Kampus STMIK PPKIA Pradnya Paramita Malang, untuk melaksanakan kegiatan
Pengabdian Mahasiswa kepada Masyarakat (PMKM) di UMKM Mancho Ketan & Wijen. Kegiatan
Penyuluhan dengan tema “Peningkatan Potensi Ekonomi Desa Sugihan dengan Penerapan Digitalisasi” telah

dilaksanakan dengan baik pada:

Tanggal : 11,12,18 Agustus 2024
Tempat : Tempat Usaha Mancho Ketan & Wijen

Dengan ini, kami mengesahkan bahwa kegiatan tersebut telah berjalan sesuai dengan rencana dan
mendapatkan respon yang sangat positif dari seluruh pihak yang terkait. Kami berharap kegiatan ini dapat

memberikan manfaat yang berkelanjutan terutama pada aspek digitalisasi.
Demikian surat pengesahan ini kami buat sebagai bentuk pertanggungjawaban kami atas pelaksanaan

kegiatan PMKM. Atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami sampaikan terima kasih.

Trenggalek, 18 Agustus 2024,

Pemilik Usaha Mancho Ketan & Wijen Ketua Pelaksana

/‘Y/

— (,5 — ;
Arnoldew Ray Rub
Rendi Saputra NIM 22.51.0009
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| 5 BADAN EKSEKUTIF MAHASISWA Al

| STMIK PPKIA PRADNYA PARAMITA $
“ JI. Laksda Adi Sucipto No. 249 A Malang - 65154

| —— 1 U7DSV7DSV A
I P ——— I Official Website : www.stimata.ac.id E-mail : bem@stimata.ac.id

Nomor + 006/B.01/STIMATA-BEM/SPK/VIII/2024

Perihal : Pengesahan kegiatan PMKM BEM

Kepada Yth.

Bapak Mukiyo

Kepala Desa Sugihan

Di Tempat

Dengan Hormat,

Kami mengucapkan terima kasih atas izin dan dukungan yang telah diberikan kepada kami, Badan
Eksekutif Mahasiswa Kampus STMIK PPKIA Pradnya Paramita Malang, untuk melaksanakan kegiatan
Pengabdian Mahasiswa kepada Masyarakat (PMKM) di Desa Sugihan. Kegiatan Penyuluhan dengan tema

“Peningkatan Potensi Ekonomi Desa Sugihan dengan Pencrapan Digitalisasi” telah dilaksanakan dengan baik
pada:

Tanggal : 10 s/d 20 Agustus 2024
Tempat : Desa Sugihan,Kecamatan Kampak,Kabupaten Trenggalek

Dengan ini, kami mengesahkan bahwa kegiatan tersebut telah berjalan sesuai dengan rencana dan
mendapatkan respon yang sangat positif dari masyarakat Desa Sugihan. Kami berharap kegiatan ini dapat
memberikan manfaat yang berkelanjutan bagi perkembangan ekonomi desa melalui digitalisasi.

Demikian surat pengesahan ini kami buat sebagai bentuk pertanggungjawaban kami atas pelaksanaan |
kegiatan PMKM. Atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami sampaikan terima kasih.

Trenggalek, 16 Agustus 2024,
Kepala Desa Sugihan Ketua Pelaksana

ol

Arnoldew Ray Ruby
NIM 22.51.0009

Mengetahui.

Dosen Pembimbing

Dr. Weda Adistianaya Déwa, S.Kom, MMSI
NIK. 0725118406
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LEMBAR PENGESAHAN

Pemberdayaan Kompetensi IT melalui Pembelajaran Web
Development, Desain UI/UX dan Dukungan Branding pada
UMKM Lokal

Oleh:
Rizky Fajar Maulana
NIM 22.52,0002

Telah disetujui olch pembimbing untuk diujikan
Pada tanggal 16 Januari 2025

Menyetujui,
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LEMBAR PERNYATAAN ORISINALITAS

Dengan ini saya menyatakan bahwa laporan PMKM yang telah saya tulis
‘merupakan hasil pemikiran saya sendiri dan tidak adanya kecurangan yang dilakukan. Semoga
laporan ini sesuai dengan yang diharapkan oleh pihak yang bersangkutan dalam memenuhi mata
kuliah PMKM.

Malang, 16 Januari 2025





