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ABSTRAK

PT. Reka Entertainment adalah perusahaan yang bergerak di bidang pembuatan
musik dan gambar yang bekerjasama dengan Volunteer untuk membuat karya
musik dan gambar yang dipromosikan melalui media social dan website.
Permasalahannya pada bulan Desember 2021 hingga bulan Januari 2022 terjadi
penurunan jumlah pengunjung website. Jumlah yang mengunjungi website Reka
Entertaiment pada bulan Oktober tahun 2022 sebesar 23 user yang mana
mengalami penurunan pada bulan November dan Desember sebesar 18 user. Pada
evaluasi awal pada website dilakukan pengujian SUS dengan responden 30
responden. Hasil dari kuesioner ini adalah 40,4 yang termasuk dalam kategori
“Poor” (kurang baik). Berdasarkan permasalahan tersebut maka Reka
Entertaiment membutuhkan sebuah perancangan kembali mengenai tampilan atau
user interface untuk mencapai tujuan Reka Entertaiment yaitu sebagai media
informasi dan promosi. Metode yang digunakan untuk melakukan desain ulang
website ini adalah metode Double Diamond yang dipilih karena dapat
memberikan kebebasan desainer dari batasan yang tidak diperlukan dan
mengevaluasi suatu desain yang sudah ada. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kelemahan dan kelebihan desain untuk diperbaiki. Setelah redesign dilakukan
evaluasi pada desain dengan kuesioner SUS. Hasil evaluasi mendapatkan score
75.16 dengan rating “good” yang dapat diartikan bahwa tampilan sudah lebih baik

dan memenuhi kebutuhan pelanggan.

Kata Kunci: User Interface / User Experience, System Usability Scale, Double

Diamond, jasa pembuatan musik dan gambar.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

PT. Reka Entertainment adalah perusahaan yang bergerak di bidang
pembuatan musik dan gambar. Gambar tersebut adalah gambar ilustrasi yang
berorientasi pada sesuatu cerita dan berfokus pada pembuatan musik dengan tema
cerita fantasi. Website Reka Entertainment menjual produk seperti merchandise
Kaos, dan melayani pembuatan gambar serta musik untuk video game. Tidak
hanya itu Reka Entertainment memiliki akun social media yaitu Facebook sebagai
media untuk memberikan informasi terkait pengembangan cerita Komik, beberapa
musik, dan game yang akan dibuat. Reka Entertainment berlokasi di Jawa Timur
tepatnya di jalan Sudermo Kecamatan Buduran, Sidoarjo. Studio Reka
Entertainment tersebut berdiri sejak tahun 2020 dengan pemilik yang bernamakan
Gani Sigit.

Website ini bertujuan untuk membantu para creator atau llustrator dalam
mempromosikan atau memperjualkan kreasi miliknya dan juga menjadikan
website tersebut menjadi website yang dapat digunakan dan dikenal banyak orang.
Pada Reka Entertaiment memiliki beberapa divisi yaitu Reka Sound Work, Mega
Reka Studio, Reka Story Dev, Reka Illustration, dan Reka Commissions. Reka
Sound work pada website tersebut berfokus pada pengembangan audio pada Reka
Entertaiment. Yang kedua Mega Reka Studio berfokus pada pengembangan game
untuk platform Android. Ketiga Reka Story Dev berfokus pada pengembangan
cerita komik online. Keempat Reka illustration berfokus pada pengembangan
visual pada Reka Entertaiment. Kelima Reka Commissions berfungsi untuk
pemesanan musik, ilustrasi gambar. Website yang dimiliki Reka Entertaiment
dapat menampilkan informasi mengenai Reka Entertaiment, biodata tim Reka
Entertaiment, divisi pada Reka Entertaiment, menampilkan produk yang telah
dibuat Tim Reka Entertaiment dan melakukan pemesanan yang diarahkan

menggunakan whatsapp.



Proses bisnis yang pertama pada Reka Entertaiment yaitu Tim Reka
Entertaiment bekerja sama dengan Volunteer untuk membuat suatu karya yang
dapat dinikmati pengguna dengan dipromosikan melalui media social dan website.
Proses yang kedua yaitu tim Reka Entertaiment membuat karya berdasarkan
permintaan pengguna. Dalam proses tersebut dibuatlah website Reka Entertaiment

yaitu https://officialreka.com/ yang dapat dilihat pada Gambar 1. Proses bisnis

pada pelanggan di website diawali dengan memilih produk di website lalu klik
pesan dan akan terhubung dengan whatsapp Reka Entertaiment. Permasalahan
pertama website ini pelanggan tetap harus membuka whatsapp untuk melakukan
pemesanan kekurangannya whatsapp business hanya dapat memiliki satu akun
pada satu perangkat. Hal ini tentunya akan menjadi masalah dikarenakan memiliki
lebih dari satu admin. Dalam pemesanan Reka Entertaiment hanya dapat melalui

whatsapp atau datang langsung ke tempat.

Reka is a New Label
Collaborations
Platform

Reka Entertainment adalch Label yang menaungi berbagai
macam keglatan produktif dan project berupa hiburan. Fokus
kami saat ini odaloh di Project MegoReka Studio dalam
pengembangan Game yang akan kita daftarkan di IGS1 2022.

Lihat Karya Terbaru Kami Join Reka Team

Sumber (www.officialreka.com)
Gambar 1. 1. Website Reka Entertaiment
Permasalahan kedua pada Reka Entertaiment traffic dari website yang dapat
menyimpan jumlah pengunjung yang mengunjungi website Reka Entertaiment
pada bulan Oktober tahun 2022 sebesar 23 user yang mana mengalami penurunan
pada bulan November dan Desember yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Sumber (Google Analytics)
Gambar 1. 2. Trafic Periode Bulan Oktober 2022

Sedangkan traffic pengunjung yang mengunjungi website Reka Entertaiment
pada bulan November dan Desember sebanyak 18 user, hal ini menjadikan tidak

terwujudnya harapan dari Reka Entertaiment yaitu dapat meningkatnya penjualan
dan dikenal oleh banyak orang.

© wivses ¢ Ak comparien +

Reports snapshot

Sumber (Google Analytics)
Gambar 1. 3. Trafic Periode Bulan November dan Desember 2022
Permasalahan ketiga yang didapat dari kuesioner menggunakan perhitungan
SUS System Usability Testing menyatakan bahwa 87,9% (29 orang) merasa
tampilan situs website Reka Entertaiment membingungkan, sedangkan 69,7% (23

orang) merasa penggunaan ukuran dan font pada website Reka Entertaiment




kurang tepat, 72,7% (24 orang) melihat tampilan web tidak mudah untuk
dipahami dan dijalankan, 100% (33 orang) merasa perlunya penambahan fitur
pemesanan tanpa melalui WA. Dari permasalahan tersebut didukung oleh
kuesioner yang telah dibagikan yang berjumlah 29 responden responden yang
terdiri dari Tim Reka Entertaiment, Volunteer yang telah bekerjasama dengan
Reka Entertaiment dan pelanggan yang dapat dilihat pada Lampiran 1.
Permasalahan ketiga Reka Entertaiment menginginkan penambahan fitur pada
bagian aplikasi namun kesulitan dalam melakukan riset dan perancangan aplikasi
sesuai dikarenakan Reka Entertaiment belum memiliki tim riset yang berdampak
tim Reka Entertaiment sulit untuk mengetahui keinginan pengguna terhadap
website Reka Entertaiment. Berdasarkan pengujian SUS yang berjumlah 30 orang
pelanggan, hasil evaluasi website menunjukkan angka 40,4. Hasil ini mengaitkan
bahwa tampilan website termasuk “Poor” yang berarti buruk.

Berdasarkan permasalahan diatas maka Reka Entertaiment membutuhkan
sebuah perancangan kembali tampilan atau user interface website Reka
Entertaiment untuk mencapai tujuan Reka Entertaiment yaitu sebagai media
informasi dan promosi. Perancangan user interface dapat digunakan sebagai
pedoman oleh developer yang akan melakukan penambahan fitur pada website.
Pada pembuatan user interface peneliti menggunakan model double diamond.
Kelebihan model Double Diamond adalah memberikan kebebasan desainer dari
batasan yang tidak diperlukan dan mengevaluasi suatu desain yang sudah ada,
memiliki peran dalam penggambaran visual yang jelas dan bersifat komprehensif
dalam proses desain. Dengan dibuatnya desain dengan menggunakan model
Double Diamond sesuai dengan hasil riset kepada pelanggan, sehingga
memudahkan pelanggan dalam menggunakan website tersebut dengan baik dan

jelas. Pengujian yang digunakan pada penelitian ini yaitu system usability scale.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan permasalahan yaitu
bagaimana mendesain website Reka Entertaiment untuk memudahkan dan

meningkatkan kepuasan pelanggan dan menampilkan konten yang informatif?



1.3. Batasan Masalah
Dalam pembuatan tugas akhir ini, ruang lingkup penelitian ini hanya akan

dibatasi pada:

1. Hasil dari tugas akhir ini berupa analisis serta perancangan tampilan visual
(User Interface) serta interaksi pengguna (User Experience).

2. Prototype yang dirancang merupakan versi tampilan aplikasi berbasis website.

3. Responden dari penelitian ini berjumlah 30 orang yang merupakan pegawai,
pelanggan serta memberikan uji coba test skenario.

4. Dalam penelitian ini kuisoner dilakukan dengan menggunakan google form
sebagai media pengambilan data dan pengujian.

5. Dalam penelitian ini menggunakan pengujian system usability scale.

1.4. Tujuan

Tujuan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah untuk menghasilkan user
interface dengan menggunakan model Double Diamond sehingga dapat menjadi
pedoman pengembang Reka Entertaiment untuk dapat memudahkan dan

meningkatkan kepuasan pengguna.

1.5. Manfaat
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
1. Menghasilkan rancangan UI/UX Aplikasi pemesanan untuk Reka Entertaiment.
2. Memaksimalkan user interface pada aplikasi tersebut sehingga mudah
dipahami oleh pengguna.

3. Menjadi referensi bagi Reka Entertaiment dalam pengembangan website-nya.
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2.1. Penelitian Terdahulu

Dalam penulisan penelitian ini, peneliti menggunakan informasi dari
penelitian sebelumnya serta celah atau kekuatan yang ada sebagai bahan referensi.
Penelitian sebelumnya sebagai referensi untuk memperkaya teori dan
memverifikasi penelitian yang dilakukan. Namun penulis menyoroti beberapa
penelitian untuk memperkaya sumber penelitian dan bahan pembelajaran penulis.
Judul-judul penelitian berikut dianggap referensi dan studi:

Tabel 2. 1. Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian

Ekky Analisis dan Perbaikan Hasil yang didapatkan pada penelitian ini adalah

Febrihandani User Interface/ user rancangan user interface dan user experience

Rahmawati experience dengan menggunakan metode Double Diamond dengan hasil

(2022) metode Double pengujian akhir 0,94 dan 0,97 yang dapat diartikan
Diamond pada website bahwa responden setuju jika prototype yang telah
CV. Bangun Bina diberikan dapat mudah untuk digunakan dengan
Bersaudara tampilan interaktif dan konsisten.

Perbedaan: Pada penelitian yang dilakukan oleh Ekky Febrihandani Rahmawati menggunakan
metode Double Diamond yang dilakukan di CV. Bangun Bina Bersaudara menggunakan pengujian
webuse sedangkan dalam penelitian ini menggunakan SUS. Dimana terdapat perbedaan metode
pengujian, webuse terdiri dari 4 komponen dan 6 pertanyaan pada penelitian Ekky Febrihandani
sedangkan SUS memiliki 10 pertanyaan. Selain itu perhitungan webuse menggunakan merit
sedangkan SUS menggunakan skalalikert.

Putri ~ Fitriana Perancangan User Hasil dari penelitian ini adalah desain antarmuka
Hapsari (2021) Experience  Website pengguna berdasarkan level modul Double Diamond
Layanan  Kesehatan dan hasil penilaian desain antarmuka pengguna. Hasil
Pada Puskesmas evaluasi prototype dengan menggunakan teknik
Sumberjo usability testing diperoleh rata-rata nilai variabel

Menggunakan Metode
Double Diamond

pembelajaran 84,7%, efisiensi 82,1%, retensi 85,4%,
error 69,1%, kepuasan 85,8%. Berdasarkan nilai

masing-masing variabel rata-rata seluruh variabel
adalah 81,4% yang berarti respon pengguna terhadap
produk prototype sangat baik.

Perbedaan : Pada penelitian yang dilakukan oleh Putri Fitriana Hapsari merancang user interface
dengan menggunakan metode Double Diamond dengan menggunakan pengujian usability yang
dengan 5 tingkat pengukuran. Sedangkan pada penelitian ini menggunakan pengujian SUS (system
usability scale).

2.2. User Interface

Antarmuka pengguna adalah yang

mempengaruhi pengguna atau sistem pengguna, dimana antarmuka pengguna

tampilan secara langsung



mampu mengenali ciri khas pengguna dan perangkat antarmuka pengguna.
Menurut Anggara (2021) tampilan adalah komponen yang tidak terpisahkan dari
aplikasi yang fungsinya untuk menghubungkan antara aplikasi dan pengguna agar
dapat berinteraksi dengan mudah. Dalam merancang antarmuka pengguna, ada
beberapa hal yang perlu diperhatikan:

1. Interface yang sederhana serta interface yang baik adalah interface yang
tidak terlihat rumit.

2. Interface yang konsisten serta elemen yang biasa digunakan.

3. Penempatan item yang tepat akan dapat menarik perhatian pada informasi
yang penting dan membantu dalam memudahkan memahami informasi
dengan cepat.

4. Typografi jenis font, serta penyusunan tulisan akan membantu meningkatkan
scanability, legibility, dan readability.

5. Pilihan default untuk mengurangi kebingungan dari pengguna.

Kesimpulannya dalam membuat user interface harus memperhatikan keinginan

pengguna dalam menerapkan setiap atribut yang dipakai.

2.3. User Experience

Menurut Hasan (2017) Pengalaman pengguna memiliki banyak definisi
berdasarkan kebutuhannya, salah satunya adalah "mengubah nilai pengguna dan
memvisualisasikan aliran pengguna dalam desain yang indah dan dapat diuji",
yang dapat diartikan sebagai pengalaman pengguna bertujuan untuk membuat
produk yang teruji, indah, dan mudah dipahami.

Sedangkan menurut Heny (2018) pengalaman pengguna adalah sikap,
perilaku, dan perasaan pengguna saat menggunakan suatu produk, sistem, atau
layanan dan terkait dengan pengamatan individu terhadap manfaat yang dialami
dan kenyamanan yang dicapai. Intinya dalam menciptakan pengalaman pengguna
harus dilihat pada betapa mudahnya pengguna mendapatkan apa yang diinginkan
dari produk dengan desain bukaan yang ringan dan cepat, menu navigasi yang
sederhana dan mudah dipahami, informasi yang ditampilkan konsisten Desain

masing-masing elemen hanya informasi penting.



2.4. Double Diamond

Ledbury (2017) memperkenalkan model Double Diamond pada desain dan
pengembangan pakaian berkualitas tinggi. Model Double Diamond ditunjukkan
pada Gambar 2.1, yang meliputi penemuan, definisi, pengembangan, dan

(Leadbury, 2017)
Gambar 2. 1. Metode Double Diamond

penyebaran.

1. Discover: Mencari informasi yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga dapat
mengetahui kebutuhan pengguna. Berdasarkan informasi tersebut dituangkan
ke dalam bentuk visual seperti empathy map dan user journey mapping.

2. Define: Membuat ringkasan untuk desain yang dirangkum ke dalam user
persona dan sticky note berupa poin kesulitan (pain) dan poin keinginan (gain)

3. Develop: Pembuatan prototype dengan mengembangkan, menguji, meninjau
untuk disempurnakan.

4. Deliver: Pengumpulan masukan dan Prototype terselesaikan.

2.5. System Usability Scale (SUS)

SUS adalah alat ukur yang mengevaluasi kegunaan suatu produk. SUS
memiliki beberapa keistimewaan yang membuatnya menarik dan berbeda dengan
kuesioner lainnya (Sidik, 2018). Pertama, SUS terdiri dari sepuluh pertanyaan
yang ditunjukkan pada Tabel 2.2., sehingga relatif cepat dan mudah dijawab oleh
responden. Kedua, SUS adalah agnostik teknologi, artinya dapat digunakan dan
dievaluasi secara luas di hampir semua jenis antarmuka pengguna termasuk situs
web, ponsel cerdas, respons suara interaktif (IVR), sistem (batu sentuh dan suara),
televisi, dll. Ketiga, hasil survei adalah nilai individu dari 0 hingga 100 poin dan
relatif mudah dipahami dari sudut pandang berbagai disiplin ilmu, baik individu
maupun kelompok. Skala Kegunaan Sistem (SUS) memiliki beberapa aturan



untuk menghitung skor SUS. Aturan berikut berlaku untuk perhitungan poin
kuesioner:
1. Untuk setiap soal ganjil, skor soal yang dihasilkan dari skor pengguna
dikurangi satu.
2. Skor akhir untuk setiap soal bernomor genap adalah 5 dikurangi skor soal
yang diterima oleh pengguna.
3. Nilai SUS adalah penjumlahan nilai dari setiap pertanyaan, kemudian
dikalikan 2,5.
Aturan penilaian berlaku untuk satu responden. Untuk perhitungan
selanjutnya, nilai SUS setiap responden ditentukan dari nilai rata-rata dengan
menjumlahkan semua nilai dan membaginya dengan jumlah responden. Kategori

kemudian dapat ditentukan dengan melihat Gambar 2. 2. SUS Score.

g=2= .. (1)

n

Keterangan:
x = skor rata — rata
¥ x = Jumlah skor SUS
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A 07l 7 BT 7 LOW ] FiGH RN VAN
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(Bangor, Kortum, & Miller, 2009)
Gambar 2. 2. SUS Score
Tabel 2. 2. Pertanyaan System Usability Scale

Kode Pertanyaan

P1 Saya sedang mempertimbangkan untuk menggunakan sistem ini lagi

P2 Saya menemukan sistem ini rumit untuk digunakan

P3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan

P4 Saya merasa tidak membutuhkan bantuan orang lain atau teknisi untuk menggunakan
sistem ini

P5 Saya pikir fitur-fitur sistem ini berfungsi sebagaimana mestinya

P6 Menurut saya sistem ini konsisten (font digunakan, warna digunakan, simbol digunakan)

P7 Saya merasa orang lain akan segera memahami cara menggunakan sistem ini

P8 Saya menemukan sistem ini membingungkan

P9 Saya pikir tidak ada hambatan untuk menggunakan sistem ini

P10 Saya harus membiasakan diri sebelum menggunakan sistem ini
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Tabel 2. 3. Score Penilaian

No Jawaban Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2
3 Cukup Setuju 3
4 Setuju 4
5 Sangat Setuju 5

2.6. User Persona
Persona pengguna adalah dokumen yang berisi pernyataan tentang

karakteristik pengguna yang digabungkan dengan pengalaman, tujuan, tugas,
peringkat, dan kondisi lingkungan untuk memenuhi kebutuhan dan minat
pengguna atau pengguna yang sebenarnya. Menurut Garret (2011), Persona
pengguna adalah karakter fiksi yang diwakili oleh segmen pengguna atau
pengguna. Persona dapat membantu mengingat pengguna target selama desain
produk. Langkah-langkah dalam pembuatan user persona, sebagai berikut:

1. Menentukan jumlah responden, umumnya 3 hingga 5 orang yang sejenis,

dan 3 responden utama.
2. Membuat jenis pengguna.
3. Menggali informasi responden yang akan diambil.

4. Menganalisis informasi yang didapat.

2.7 Tipografi Open Sans

Menurut Pradika et al., (2020) tipografi adalah membuat teks
bermanfaat dan bersahabat. Tipografi berbicara tentang kemudahan membaca teks
(keterbacaan) dan kemudahan mengenali setiap huruf dan kata (keterbacaan).
Tulisan dinyatakan dalam bentuk kata, yang terdiri dari rangkaian jenis huruf
tertentu untuk membentuk suatu pesan. Elemen desain estetika berikutnya adalah
warna. Elemen warna paling menarik perhatian ke eye-catcher atau gambar
penonton, memberikan kesempatan untuk interaksi antara paket dan pengguna.
Menurut Matteson (2021) Open Sans adalah font sans serif humanistik yang
dirancang oleh Steve Matteson, Typeface Director di Ascender Corp. Rilisan ini
mencakup set 897 karakter lengkap, yang mencakup karakter standar 1SO Latin 1,
Latin CE, Yunani, dan Cyrillic. Open Sans dirancang dengan gaya vertikal,

bentuk terbuka, dan tampilan yang netral namun ramah. Ini dioptimalkan untuk
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antarmuka cetak, web, dan seluler, dan fontnya memiliki sifat keterbacaan yang

sangat baik.
Font Open Sans 13 px
Font Open Sans 16 px
Font Open Sans 16 px
(Sumber: fonts.google.com)
Gambar 2.2. Perbedaan Ukuran Font Open Sans
2.8. Warna

Warna kepala yang digunakan dalam prototipe yang diproduksi adalah hitam.
Warna hitam dipilih karena warnanya cocok dengan warna khas Design
Entertainment. Untuk warna tombol dan manajer, gunakan warna biru, "raja
warna klasik", yang konon melambangkan "kepercayaan diri dan kedewasaan".
Menurut riset 99design, warna ini sudah muncul di lebih dari separuh logo
perusahaan di semua industri. pasar mandiri. (Franedya, 2018)

Ajakan Bertindak (CTA) adalah tombol yang mengarahkan pengunjung iklan
dan situs web ke suatu tindakan dengan warna biru. Warna biru digunakan karena
warna biru dapat menimbulkan kesan profesional. Selain itu, warna biru juga bisa
tampil percaya diri. Diyakini bahwa warna biru merangsang keterampilan
komunikasi (Kurniasih, 2022).

Warna utama yang digunakan adalah putih, yang melambangkan kepolosan
dan kemurnian. Putih cerah dapat menciptakan kesan luas atau aksen yang
ditetapkan. Desainer sering menggunakan warna putih, tujuannya agar ruangan
terlihat lebih luas dan besar (Kurniasih, 2022).

2.9. Icon
Ikon adalah gambar dalam bentuk verbal atau gambar. Simbol ini merupakan
tanda yang mengandung kesamaan sehingga dapat dikenali oleh penggunanya
(Ilmi, 2018). Ada banyak jenis simbol. Beberapa ikon populer dalam berbagai
desain digital dan cetak, antara lain: (Rizal, 2021):
1. Outline Icon
Suatu jenis simbol yang cukup familiar. Sering juga disebut ikon garis
karena biasanya menggunakan gaya warna monokrom sehingga memberikan

kesan lebih bersih dan modern.
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(Sumber: (Rizal, 2021))
Gambar 2. 3. Outline Icon

2. Glyph Icon

Jenis ini sering menggunakan gaya warna monokromatik dan blok warna
tebal sebagai garis tepi. Namun, mereka digunakan lebih tebal dan dalam balok,
sehingga lebih jelas dan memanfaatkan ruang kosong dengan baik dalam desain.

Mirip dengan ikon garis yang menggunakan warna namun menimbulkan kesan
lebih berani dan kuat.

M B9 P & =

(Sumber: (Rizal, 2021))
Gambar 2. 4. Glyph Icon

3. FlatlIcon
Versi warna yang disederhanakan dari ikon mesin terbang dengan palet warna
yang lebih besar untuk menciptakan gaya warna Anda sendiri. Jenis ini sering

digunakan pada latar belakang berwarna terang untuk kontras yang jelas.

. £ o\
) O
(Sumber: (Rizal, 2021))
Gambar 2. 5. Flat Icon

4. Colored Icon

Versi berwarna dari simbol kerangka, dengan rentang warna yang lebih luas dan

kontras yang jelas antara kerangka dan isian.

@ B & W @ &

(Sumber: (Rizal, 2021))

Gambar 2. 6. Colored Icon

2.10. Layout
Tata letak adalah keputusan tentang penempatan mesin yang terbaik (di

lingkungan manufaktur), meja dan meja (di lingkungan kantor), atau pusat
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layanan (di lingkungan rumah sakit atau supermarket) (Rauan & Kindangen,

2019). Berikut merupakan prinsip website layout (Patria, 2021):

1.

Single/One Column, layout satu kolom menampilkan konten utama.

2. Split Screen, Website layout split screen (satu layar yang terbagi menjadi dua).
3.
4

. Cards Grid, Dengan preview berukuran kecil berupa gambar dan deskripsi

Asimetris, layout asimetris layout ukuran tidak sama.

singkat cards.

Magazine, konsep majalah cetak, majalah digital menggunakan grid multi
column.

Boxes, website layout yang digunakan untuk portofolio individu dan untuk

website perusahaan atau e-commerce.

. Fixed Sidebar, layout website yang terdiri dari kolom vertikal di bagian Kiri

atau kanan halaman web.
Featured Image, gambar atau foto pada satu halaman.
Layout F, Layout F berguna untuk halaman beranda atau halaman situs berita

yang berisi hasil pencarian.

10. Layout Z (Zig-Zag), dengan pola membaca dari kiri dan dapat bergerak dari

Kiri atas ke kanan atas yang membentuk garis horizontal.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi ini berisi kerangka kerja penelitian dari tahapan awal penelitian
hingga mendapatkan hasil yang diinginkan dan tidak menyimpang dari tujuan
yang telah ditetapkan di awal. Penelitian ini menerapkan konsep Double
Diamond sebagai metodologi penelitian yang akan dilakukan. Berikut adalah

tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian menggunakan konsep Double

Keluaran

Tampilan Desain
menggunakan adobe xd

Y

(Sistem Usability Scale)
Dokumentasi LI

Diamond:
Metodologi Penelitian
Tahap Awal Tahap Pengembangan Tahap Akhir
Define
1. Studi Literatur —
2 \Wawancara 1. Membuat Keinginan dan
3. Observasi Kesulitan
2. Karakteristik User
Keluaran
¥ 1. User Persona
Discover 2. Pain and Gain
1. Pengumpulan Informas
2. Brainstorming
v
Develop
- Deliver 1
1 Er-"-a'{ri'Lﬁ;;n 1. Alur navigasi aplikasi
- ETRetly Ve 2. Wireframe » Evaluasi Desain
2. Kompetitor anaslisis 3 Prototvoe
3. User Journey Mapping ' P ~ Keluaran
Hasil pengujian desain SUS

Gambar 3. 1. Tahapan Penelitian
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3.1. Discover
Fase penemuan adalah proses penemuan yang dimulai dengan pemicu, yang
dapat berupa ide, masalah, tantangan, atau perubahan pada tingkat makro atau

mikro.

3.1.1. Studi Literatur
Pada tahap penelitian kepustakaan ini, penulis mencari sumber teori yang
sesuai dengan kasus dan permasalahan yang ditemukan. Referensi meliputi kira-
kira:
user Interface
Double Diamond
System Usability Scale
Dasar perancangan desain
User persona
Emphaty map

User journey mapping

© N o g K~ w0 D PP

Typography, Warna, icon, dan layout

3.1.2. Wawancara

Tahap wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara mengajukan pertanyaan atau berdiskusi langsung dengan narasumber
yang berkaitan dengan topik yang sedang dibahas. Dalam hal ini, pembekalan
berlangsung sesuai dengan kebutuhan penelitian, yaitu penggunaan website,
keluhan pelanggan yang pernah diterima dan keinginan tim Reka Entertaiment.
Wawancara dilakukan kepada pemilik Reka Entertaiment dengan pertanyaan yang
dapat dilihat pada Tabel 3. 1.

Tabel 3. 1. Daftar Pertanyaan Wawancara

Kode Pertanyaan

P1 Apakah aplikasi website Reka Entertaiment sangat berpengaruh terhadap proses bisnis?
P2 Apakah Tim Reka Entertaiment dapat menggunakan website dengan baik?

P3 Apakah Tim Reka terdapat kesulitan menggunakan website tersebut?

P4 Apakah ada keinginan tim untuk pengembangan website tersebut?

P5 Apa keinginan tim untuk pengembangan website?

P6 Apakah ada tambahan fitur pada website tersebut?

P7 Apa saja fitur yang ada di website tersebut?

P8 Bagaimana proses bisnis pada aplikasi tersebut?
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Berdasarkan wawancara diatas kesimpulan yang dapat diambil adalah Reka
Entertaiment membutuhkan acuan desain yang diambil secara langsung pada
pelanggan. Pengguna pelanggan dan volunteer kesulitan dalam menggunakan
website dan terdapat fitur yang belum ada pada website tersebut. Sehingga Reka

Entertaiment inginmelakukan redesain pada website tersebut.

3.1.3.Observasi

Untuk mengumpulkan data dan memahami sistem yang sedang berjalan,
dapat dilakukan tahap observasi. Pengamatan dilakukan melalui pengamatan
langsung ke website Reka Entertaiment. Observasi dilakukan pada bulan 12
Februari 2022 dengan melakukan pengamatan pada setiap fitur website tersebut,
meliputi tugas divisi, sejarah perusahaan, produk dan jasa yang ditawarkan dan

proses alur sistem.

3.1.4. Analisa Kebutuhan Pengguna

Analisa kebutuhan dalam perancangan user interface pada Reka
Entertaiment antara lain:

a. Kebutuhan Volunteer
1. Volunteer dapat melihat project pada reka entertainment.
2. Volunteer dapat masuk kedalam halaman dengan menggunakan username
dan password.
3. Volunteer dapat mengajukan diri pada setiap project.
b. Kebutuhan Pelanggan
1. Pelanggan dapat melihat product yang dihasilkan oleh Reka Entertaiment.
2. Pelanggan dapat melakukan pemesanan product.
3. Pelanggan dapat menghubungi Reka Entertaiment untuk dapat melakukan
pemesanan custom.
c. Kebutuhan Reka Entertaiment
1. Reka Entertaiment dapat menerima pesanan produk.
2. Reka Entertaient dapat melihat volunteer yang mengajukan.
3. Reka Entertaiment dapat memilih Volunteer tersebut.
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3.1.5.Emphaty Map

Emphaty map dilakukan untuk mendukung tim produk dalam membangun
pemahaman aspek yang lebih luas “mengapa” dibalik kebutuhan dan keinginan
pengguna melalui survei dan penyebaran kuesioner kepada pengguna yaitu tim
Reka Entertaiment dan Pelanggan. Dari data hasil wawancara dapat disajikan
dalam bentuk peta empati seperti pada gambar Gambar 3.2 yang berisi seperti, apa
yang dirasakan, dilihat, didengar dan dilakukan oleh pengguna. Pengguna
mendengar informasi mengenai Reka Entertaiment dari pelanggan lain, komunitas

dan volunteer.

Think & Feel

- Adakah seseorang yang bias membuat animasi
yang terpercaya?

- sulit mendapatkan ide animasi

- apa yang harus volunteer kembangkan?

< apa saja yang harus ada pada animasi?

Hear See
- Pelanggan - Memperoleh Informasi
- Komunitas melalui internet
- Volunteer - Survey website
Pelanggan dan
\Volunteer
Say & Do

- Mencari referensi di internet

- Mencari volunteer yang dapat

membuat sesuai keinginan

- Berbicara kepada pelanggan untuk diskust
ide

Gambar 3. 2. Emphaty Map.

3.1.6. Kompetitor Analisis

Kompetitor analisis pada pesaing Reka Entertaiment dapat dilihat pada
Tabel 3. 2. dan tampilan website competitor analisis dapat dilihat pada Lampiran
3.



Tabel 3. 2. Kompetitor analisis.
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Nama Kompetitor

Pelanggan

Analisis

Deviant Art Masyarakat umum 20 1. Tidak ada fitur pemesanan melalui website
www.deviantart.com  keatas yang 2. Terdapat fitur postingan karya illustrator
membutuhkan ilustrasi. seperti blog.

3. Tampilan membingungkan.

4. Berasal dari California

5. Website hanya untuk komunitas
Sribulancer Masyarakat umum 20 1. Tidak ada fitur pemesanan melalui website.
https://www.sribulan  keatas yang 2. Pemesanan diarahkan melalui whatsapp.
cer.com/id membutuhkan ilustrasi. 3. Terdapat pendaftaran freelancer.

4. Dapat mencari pekerjaan.

5. Tampilan Responsif
Educa Studio Masyarakat umum 20 1. Tampilan resposif
www.educastudio.co  keatas yang 2. Penjualan produk melalui WA
m membutuhkan ilustrasi. 3. Tidak ada pemesanan melalui website.

4. Product dapat diunduh di app store dan

playstore.
5. Product website digunakan untuk akademi

dan anak anak.

Kesimpulan dengan menganalisis kompetitor dapat mengetahui informasi
pada website pesaing sehingga dapat memberikan keputusan strategi yang dapat
dibuat. Strategi yang dibuat berupa kelengkapan fitur dan tampilan yang lebih
menarik sehingga mudah untuk digunakan oleh pelanggan. Dengan membuat
desain yang lebih menarik dan dengan tambahan fitur pemesanan melalui sistem
tanpa melalui Whattsapp yang sesuai dengan kebutuhan pengguna pelanggan
maupun tim Reka Entertaiment. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil melakukan
pengujian sesuai dengan target pasar dimana hasil tersebut memperoleh score

excellent.

3.1.7.User Journey Mapping

User journey mapping dilakukan pada tahap discover untuk membuat
diagram yang menggambarkan proses tujuan dari seorang pengguna dalam peran
tertentu untuk mencapai suatu tujuan. User journey mapping berfungsi untuk
mengetahui touchpoints yang penting dan dapat dimaksimalkan. Touchpoint yang
merupakan sesuatu hal yang dapat berinteraksi dengan user. User journey
mapping berguna pada saat tahap discover dimana tahap tersebut dilakukan
beberapa analisis yang dituangkan ke user journey mapping yang diambil dari
hasil analisis pada dan kuesioner.

wawancara penyebaran


http://www.deviantart.com/
https://www.sribulancer.com/id
https://www.sribulancer.com/id
http://www.educastudio.com/
http://www.educastudio.com/
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At Reka s Get The
Stages Want to Go Entertaimatit Waiting ArSweT
Memberitahu Menunggu
tujuan . . IMendapatkan
Actions kedatangan MBI ([ARERETED jawaban dari
di Reka Heianeata Rekg wawancara
. Entertaiment
Entertaiment
Touch Points 0
Menanyakan
proses bisnis
pada aplikasi Hasil
Menanyakan wawancara
website dapat dijadikan
digunakan acuan untuk
dengan baik menyelesaikan
Thoughts Mgnqnyakgn masalahnya
keinginan tim serta membuat
untuk desain UI/UX
perbaikan yang dapat
website meningkatkan
Menanyakan kepuasan
fitur yang pengguna
ingin
ditambahkan
Pain Points
Feelmg Cukup Baik Baik BC;%
Gambar 3. 3. User Journey Mapping
3.2. Define

Pada fase ini dilakukan penentuan responden, di mana informasi tentang

kebutuhan nyata pengguna, pemahaman dan empati terhadap pengalaman

pengguna dikumpulkan. Sebagai hasil dari langkah ini, persona pengguna dibuat

sebagai ringkasan informasi responden
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3.2.1.User Persona

User Persona digunakan untuk mengetahui informasi pribadi pengguna
produkyang Anda produksi. Persona pengguna berfokus pada informasi pribadi
karakter, seperti: B. Demografi, sikap atau perilaku, motivasi, pengaruh, tujuan
dan kesulitan.

Dimas Arif Ridwanul Fikri

18 - 03 - 1998
Palem selatan 5 No. MCI131. Sidoarjo
Bio Personality
Dimas Arif Ridwanul Fikri berumur 25 tahun adalah "™ Ekstrovert

pemilik studio ilustrasi yang berada di sidoarjo.

f z >, 3 Sensing Intuition
Dia membangun studio ilustrasi bersama

[
rekan - rekan untuk mendapatkan pengalaman Thinking Feeling
di dunia ilfustration design. Dia suka membuat [ em—
desain ilustrasi yang estetik, bersih dan di upload Judging Perceiving
di instagram pribadinya. [—)
Goal oo
Motivation
Membuat karya ilustrasi yang dapat membantu
dan mensupport dalam bidang pekerjaan lain. EE———————
Discipline
e
. .
Pain Point iees
e |
Waaktu terbtas, Jadwal padat, Tekanan, Self Improvernent
dan Deadine S ——)
Cre:

Gain Point g .
Preferred Media Social
Menghasilkan profit dan mendapatkan

beberapa pengalaman dalam bidang o e il E2a™
ilustrasi n
f) D
P . e _a BN
® wr wmmE®>D

Gambar 3. 4. User Persona Volunteer.

Berikut ini merupakan user persona dari volounteer dengan memiliki skill
desain animasi yang bagus dengan menggunakan berbagai platform device. Selain

itu terdapat hubungan yang baik dengan beberapa komunitas oleh volounteer ini.



Gani Sigit Rusdiatmaja

JL. Sudermo, Banjarsari, Buduran, Sidoarjo, Jawa Timur.

Bio

Gani Sigit berumur 26 tahun adalah pemilik
usaha web developer naomi media di daerah
sidoarjo. Dia membangun Reka bersama
rekan - rekan untuk mendapatkan pengalaman
di dunia entertainment. Dia suka membuat
desain website yang estetik, bersih dan di upload
di instagram pribadinya.

Goal

Membuat karya musik video dengan cerita
bertema fantasi yang dapat dinikmati oleh
semua orang.

Pain Point

Jadwal padat, Tekanan, dan Deadline

Gain Point

Menghasilkan profit dan mendapatkan
beberapa pengalaman

.
Personality

Introvert Ckstrovert

—
Sensing Intuition
—
Thinking Feeling
=1
Judging Perceiving
=

Motivation

Discipline

Invest

Self Improvement

Preferred Media Social
O eassss—————
¢ eaasss=————
)

Gambar 3. 5. User Persona Pemilik
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Pada user persona pemilik terdapat informasi mengenai pengalaman

Ifan Pratama

JL. Bratang Binangun IV no 6, Surabaya, Jawa Timur.

Bio Personality

Ifan Pratama berumur 29 Tahun adalah pemilik

Bisnis berkembang luas, dapat dikenal oleh  Motivation
semua orang dan golongan. mendapat profit
laba yang menguntungkan.

Discipline
. . e
Pain Point Invest
Kompetitor yang merajalela dan media | e—

promosi yang kurang memadai. Seif Improvemnant

Croativity
Gain Point

Menghasilkan profit dan mendapatkan
beberapa pengalaman

Introvert Ekstrovert

usaha konveksi di daerah Surabaya. Dia suka o,y _— Intuition
membuat desain baju yang kemudian dijahit dan [ —
di promosikan ke media sosial, online shop dan Thinking Feeling
ke toko-toko baju di surabaya. )

Judging Perceiving
Goal —

Preferred Media Social

Gambar 3. 6. User Persona Pelanggan

pemilik dan kemampuan yang dimiliki. Reka Entertaiment berpartisipasi dalam

event game incubator untuk developer game di Surabaya.

Pada user persona ini pelanggan merupakan secara umum yang memiliki

tujuan bertambahnya profit dan dapat dikenal oleh semua orang. Pada user
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persona tersebut hambatan yang dimiliki pelanggan adalah media promosi yang

kurang menyeluruh dan menarik.

3.2.2. Pain And Gain

Peneliti  kemudian ~ menggunakan  persona  pengguna  untuk
mendeskripsikan siklus dalam bentuk poin kesulitan (rasa sakit) dan poin yang
diinginkan (keuntungan). Tahap ini akan mengetahui letak kesulitan dan
keinginan pada pengguna hasil analisis pada wawancara dan penyebaran
kuesioner.
Tabel 3. 3. Analisis Pain and Gain

PAIN GAIN

1. Pelanggan merasa kesulitan dalam 1. Informasi produk yang dapat menjadi
membuat media promosi referensi pelanggan.

2. Pelanggan merasa promosi yang dimiliki 2. Dengan melakukan pemesanan kepada
kurang menarik volunteer yang terpercaya

3. Volunteer kesulitan dalam mencari 3. Volunteer dapat memudahkan
pelanggan. mendapatkan pelanggan

4. Pelanggan kesulitan dalam mencari 4. Akses untuk memberikan gagasan untuk
volunteer yang terpercaya pelanggan lebih mudah

3.2.3. Dasar Penggunaan Rancangan Desain
Pada tahap ini akan menjelaskan hasil studi literatur dan brainstorming
dengan Reka Entertaiment.

1. Penggunaan Warna

#FFFFFF #19242E #001A41

Gambar 3. 7. Warna Yang Digunakan

Warna dasar yang digunakan pada prototype yang telah dibuat yaitu berwarna
putih dikarenakan terlihat rapi, bersih, dan kesannya bebas dari gangguan fitur
yang tidak diperlukan.

Warna hitam dipilih untuk header dan footer dikarenakan warna tersebut
berkesinambungan dengan warna ciri khas dari Reka Entertaiment untuk

memperkuat perusahaan untuk memperkuat brand awareness perusahaan.
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Untuk warna button dan admin menggunakan warna biru adalah warna ini
simbol "kepercayaan dan kedewasaan". Pada warna button ini menggunakan hexa
warna #001A41.

2. Font Yang Digunakan
Font yang digunakan yaitu Open Sans dikarenakan font tegak lurus, bentuk
terbuka, dan tampilan netral namun ramah sehingga mudah terbaca. Font Open
Sans dapat untuk antarmuka cetak, web, dan seluler, dan font-nya memiliki sifat
keterbacaan yang sangat baik.
1. Tittle menggunakan ukuran 50 px dengan jenis inter extra bold.
2. Deskripsi dan header menggunakan ukuran 20 px dengan jenis regular.
3. Tombol menggunakan ukuran 25px dengan jenis inter extra bold

3. Peletakan Icon

Icon melambangkan karakter atau gambar yang dapat mewakili, dimana simbol
dapat mewakili sesuatu yang dimaksudkan secara fisik. Dapat juga menggunakan
kalimat yang menggambarkan hal tersebut. Icon yang digunakan merupakan icon
yang umum untuk digunakan sehingga mudah dikenali oleh pengguna. Icon yang

digunakan yaitu icon jenis garis atau outline icon sehingga dapat terlihat clean dan

- RQ>o@p

Gambar 3. 8. Icon Yang Digunakan

modern.

4. Peletakan Layout

Tata Letak susunan atau alur informasi akan mudah diikuti oleh mata pembaca.
Menyusun item dalam skala kepentingan dari yang paling penting hingga yang
kurang penting, karena kebanyakan orang terbiasa membaca dari kiri ke kanan.
Pada layout yang digunakan single one coloumn yaitu letak konten dalam satu
kolom, berikut ini elemen atau komponen yang diterapkan pada layout Reka
Entertaiment.
a. White Space

White space berfungsi sebagai ruang kosong yang memisahkan antara satu

elemen dengan elemen lainnya. Supaya informasi tersebut dapat dibaca dengan
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baik atau dapat diartikan sebagai ruang kosong atau jeda. Sehingga dapat memberi
kesan desain yang lebih clean dan relaxing
b. Header

Header berisi identitas dari website tersebut sehingga berisi logo dan beberapa
fitur utama yang penting dalam sebuah website.
c. Carousel

Carousel diletakkan pada tampilan awal yaitu home yang letaknya tepat
dibawah header berfungsi untuk menjadi tampilan iklan sebagai pusat pandangan
oleh pengguna.

d. Footer

Footer diisi dengan mengulangi informasi dengan pemberitahuan informatif
berupa informasi tambahan berupa peta situs, hak cipta, kebijakan privasi atau

informasi lain untuk memudahkan membaca memang penting..



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Develop

Pada fase ini, peneliti berfokus pada brainstorming ide dan solusi untuk
memenuhi kebutuhan.
4.1.1. Alur Navigasi Aplikasi

Idenya dirancang dalam bentuk alur navigasi. Brainstorming dilakukan

berdasarkan hasil perjalanan pengguna, sehingga menghasilkan alur interaksi.
Diagram navigasi dibuat dari hasil alur interaktif, menunjukkan fitur yang harus
disertakan dalam aplikasi. Pada user journey mapping berisi detail dari music
platform, event, Reka Platform, news dan order yang dapat dilihat pada Gambar 4.
1.

4.1.2. Wireframe
Selanjutnya peneliti membuat wireframe sebagai rancangan kasar tampilan
aplikasi dengan menggunakan Adobe XD untuk mengetahui layout dan gambaran
kasar yang ingin dibuat. Pada wireframe berbentuk seperti layout hitam putih
sederhana tanpa warna, font, logo atau elemen desain lainnya secara spesifik.
1. Wireframe Halaman Utama (Pelanggan)
a. Tampilan Wireframe Halaman Home atau Beranda
Merupakan sketsa dari prototype digunakan untuk menampilkan informasi
atau tampilan awal yang akan ditemui oleh pelanggan saat membuka website.
Tampilan awal yang dibutuhkan pelanggan dalam mendapatkan informasi
utama dengan jelas sehingga tujuan Reka Entertaiment dapat tercapai.
Kebutuhan pada tampilan utama adalah informasi produk yang dijual,
informasi mengenai Reka Entertaiment, informasi mengenai sosial media,
informasi bergabung dengan Reka Entertaiment, dan carousel yang diisi
dengan produk terbaru atau event terbaru yang dapat dilihat pada Gambar 4. 1.
Alur Navigasi Aplikasi.
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YA
v
HomePage
Music Reka
Platform Event Platform News Order
l ¢ l v l l
, , Reka Reka Reka ,
Spotify Youtube IGSI Comifuro | | goundwork | | Commissions llustration Jenis News| ~ Product Request
Reka MegaReka Reka Team
StoryDev Studio

Gambar 4. 1. Alur Navigasi Aplikasi




LOGO hause Yaram et Reka Hlatforn smouet e Q

Produl Official Relca Entertainment

100% Aman Easy Payment Professlonal G5 Kualitas Terjamin
Beskerip Daskripe Ceskps] CeskApsl
LOGO
lavin Discard
LOGO
Join Rekomi

Produk Official Reka Entertainment

Deskripsi Deskripsi Deskripsi Deskripsi

Partner Ketjasama Reka

" 1060

LOGO
Information Kebijakan Subscribe Us
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Fuwtl rher v
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Follow Us Py Rainyg ECTELD
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Gambar 4. 2. Wireframe Halaman Beranda
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b. Tampilan Wireframe Halaman Detail Produk

Tampilan wireframe halaman detail produk merupakan sketsa dari prototype
detail produk digunakan untuk menampilkan informasi produk yang telah
dipilih oleh pelanggan. Tampilan detail produk ini berfungsi menampilkan

informasi secara detail dari produk yang telah dipilih.

LOGO Musk: Platferm Reka Platfarm Product Mews | [}

| Will Draw your OC or Favorite Character

Rp. 15.000

Varias et e ¥
Variasi Tambahan : Tanpa Tambahan ¥
Jumlah | 4

Detail Produk

Da 1 Game Character
Don't - Furry
Style. . Anime

Catatan: Jumlah revisi 2 kali melalui Whatsapp

Masukkan Keranjang

LOGO
About Us Information Kebijakan Subscribe Us
Label yang menaungi oerbagai macam comanny@gmail.com About s
<e|:4||a'.‘an produktif dan project berupa Wi e
S
(E230 38890562 Mews : -
Follow Us Privacy Pelicy Sloenty

CopyRight  websitecom 2022

Gambar 4. 3. Wireframe Halaman Detail Produk

c. Tampilan Wireframe Halaman Keranjang
Tampilan wireframe halaman keranjang merupakan sketsa dari prototype
keranjang digunakan untuk menampilkan informasi produk yang telah dipilih

oleh pelanggan untuk dilakukan pemesanan.
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LOGO Music Platform Reka Platform Product News Q.

| Will Draw your OC or Favorite Character

™,
Variasi ¥

Bust Up

" Variasi Tambahan ¥

| Will Draw your OC or Favorite Character

m h . . Variasi ¥

Bust Up

Variasi Tambahan v

LOGO
About Us Information Kebijakan Subscribe Us
Label yang menaungi berbagai macam comanny @gmail.com Abput Us )
k_egxater' procluktif dan project berupa Alamat Bl | four Email
hiburan.
0838058896562 News - : |
Follow Us Privacy Policy s

CopyRight  website.com 2022

Gambar 4. 4. Wireframe Halaman Keranjang

d. Tampilan Wireframe Halaman Metode Pembayaran

Tampilan wireframe halaman metode pembayaran merupakan sketsa dari
prototype pembayaran yang digunakan untuk menampilkan informasi
pembayaran. Pelanggan dapat memilih metode pembayaran yang akan

digunakan untuk melakukan pemesanan.
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LOGO ! Music Platform Reka Platform Product News o]
Produk Dipesan
| Will Draw your OC or Favorite Character
Variasi Bust -Up
~ Variasi Tambahan Tanpa Tambahan

Harga Rp. 15.000

Jumlah 2

Subtotal Produk Rp. 30.000

Pesan
Metode Pembayaran | Transfer Bank v
Metode Pembayaran _» Bank BCA
(' Bank BNI
Bank BRI
Bank Mandiri
LOGO
About Us Information Kebijakan Subscribe Us
Labsel v man fal marar comManmy@grmail com Ahour s
kg oct berupa
hiburan. i
Eollow 112 Sk i Subscribe
CopyRight  wehsite.cam 2022

Gambar 4. 5. Wireframe Halaman Metode Pembayaran
e. Tampilan Halaman Pembayaran
Tampilan wireframe halaman pembayaran merupakan sketsa dari prototype
pembayaran yang digunakan untuk menampilkan informasi kode dan nomor

yang dapat digunakan untuk melakukan pembayaran.
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LOGO
Pembayaran
Total Pembayaran Bust -Up
Metode Pembayaran BCA
Nomor Rekening 6485628465 Salin
LOGO
About Us Information Kebijakan Subscribe Us
Label yang menaungi berbagai macam comanny@amail com About Us
keqiatan procuktif dan project berupa B Evert Eniter Your Emai
ol UHBE0LE806562 News DT
Follow Us Privacy Policy - subecibe
CopyRight  website.com 2022

Gambar 4. 6. Wireframe Halaman Pembayaran

2. Halaman Admin
a. Tampilan Halaman Pesanan

Tampilan wireframe halaman pesanan merupakan sketsa dari prototype
pesanan yang digunakan untuk menampilkan informasi pesanan pelanggan

masuk.

Data Pesanan Masuk
Data Master

Data Pelanggan
Data Produk Sudah Dibayar W
Data Carousel

Data Metode Pembayaran

No | Nama Pelanggan Nama Produk Pembayaran Tanggal Aksi
Data Partner KerjaSama

Detail
Tansaksi

Pesanan Masuk
Konfirmasi Pembayaran

Status Pesanan

Laporan

Gambar 4. 7. Wireframe Halaman Pesanan
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b. Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran

Tampilan wireframe halaman konfirmasi pembayaran merupakan sketsa dari
prototype konfirmasi pembayaran yang digunakan untuk melakukan persetujuan
jika bukti pembayaran sudah masuk.

Konfirmasi Pembayaran
Data Master

Data Pelanggan

Data Produk Terbaru v
Data Carousel

Data Metode Pembayaran

No | Nama Pelanggan Nama Produk Harga Bukti Transfer Aksi
Data Partner KerjaSama

Diterima  Ditolak
Tansaksi

Pesanan Masuk
Konfirmasi Pembayaran
Status Pesanan

Laporan I
i No Nama Pelanggan Nama Produk Harga Bukti Transfer Aksi

Diterima

Gambar 4. 8. Wireframe Halaman Konfirmasi Pembayaran

c. Tampilan Halaman Status Pesanan
Tampilan wireframe halaman status pesanan merupakan sketsa dari prototype

status pesanan yang digunakan untuk melakukan perubahan status pesanan.

Status Pesanan
Data Master

Data Pelanggan
Data Produk Terbaru v
Data Carousel
Data Metode Pembayaran
; Y No Mama Pelanggan Nama Produk Aksi
Data Partner KerjaSama
Sketsa Proses Revisi Selesai

Tansaksi

Pesanan Masuk

Konfirmasi Pembayaran

Status Pesanan

Laporan

Gambar 4. 9. Wireframe Halaman Status Pesanan
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d. Tampilan Halaman Laporan
Tampilan wireframe halaman laporan merupakan sketsa dari prototype

laporan yang menampilkan history transaksi.

Laporan
Data Master

Data Pelanggan
Data Produk Terbaru v

Data Carousel

Data Metode Pembayaran .
No | Nama Pelanggan Nama Praduk Harga Tanggal Selesai Aksi
Data Partner KerjaSama

Cetak Detail
Tansaksi

Pesanan Masuk
Konfirmasi Pembayaran

Status Pesanan

Laporan

Gambar 4. 10. Wireframe Halaman Laporan

3. Wireframe Volunteer
a. Wireframe Detail Project
Pada tampilan wireframe ini berisi detail project yang ditawarkan oleh Reka

Enetertaiment yang dapat melakukan pengajuan diri jika volunteer berkenan.
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LOGO MusicPlatiorm  Reka Platform Project News

1 Will Draw your OC or Favorite Character
Rp. 15.000

Variasi Bust -Up

Variasi Tambahan Tanpa Tambahan
Jumlah

Detail Produk

Do Game Character

Don't : Furry

Style : Anime

Catatan : Jumlah revisi 2 kall melalui Whatsapp

Ajukan Diri

LOGO

About Us Information Kebijakan Subscribe Us

Label ya

na

ungi berbagai macam manny@gmail.com About Us

iesgiatan procl 4
hiburan. =
088B0sERSBSE2 L
Subscribe
Follow Us Ll
CopyRight  website.com 2022

Gambar 4. 11. Wireframe Detail Project

b. Wireframe Pengajuan Saya
Pada wireframe ini berisi notifikasi apakan pengajuan ditolak atau disetujui

oleh admin Reka Entertaiment.
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LOGO Music Platform Fvents Rela Platform Project  Mews Q
DonaDoni Semua v
©

| Will Draw your OC or Favorite Character

o )
c® Akun Saya / Variasi

Pengajuan Saya 2 ] sumleh

Q Notifikasi Pengajuan Disetujui

[El Ubah Password

LOGO

About Us Information Kebijakan Subscribe Us

Label yang menaungi berbagai macam comanny@gmailcom About Us
kegiatan produktif dan project berupa
hiburan.

nter Your Emai
Alamat Event

Ne

0B8B0S8BI6562

Subscribe
Follow Us

CopyRight .. website com 2022

Gambar 4. 12. Wireframe Pengajuan Saya

4.1.3. Prototype
Dari perancangan wireframe akan dibuat dalam bentuk prototype dengan
menampilkan desain lengkap dan detail sehingga siap untuk dilakukan ke tahap
pengengujian.
1. Halaman Utama (Pelanggan)
a. Tampilan Halaman Home atau Beranda
Tampilan halaman beranda merupakan tampilan awal yang akan ditemui

oleh pelanggan saat membuka website.



REKA ENTERTAINMENT: Music Platform ts Proguct  News SN

Reka Entertainment

Reka Entertainment adalah Label yang menaungi
berbagai macam kegiatan produktif dan project berupa
hiburan. Fokus kami saat ini adalah di Project MegaReka
Studio dalam pengembangan Game, yang akan kita
daftarkan di 1GS| 2022

Selengkapnya

Produk Official Reka Entertainment

Easy Payment Professional €5 Kualitas Terjamin

rengedizkar

Produk Official Reka Entertainment

Jasa Cover Song Jasa Pengembangan ARIA Drawing Komisi Neko
Vtubor Website Commissions Colleng
Rp. 450,000 Rp. 450.000 Rp. 430.000
> > > >
{ o= >
Partner Kerjasama Reka
@ MEGANRCOR Ageg».,,," {53 YouTube Music

@ Spotify Music

REKA

About Us Informati Subscribe Us

® czmanmyig.

0 &

Follow Us

Gambar 4. 13. Tampilan Halaman Beranda
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b. Tampilan Halaman Detail Produk

Tampilan halaman detail produk merupakan tampilan yang berisi deskripsi
dan informasi sesuai dengan produk yang telah dipilih. Dalam tampilan ini
pelanggan dapat menekan button masukkan kedalam keranjang jika ingin

membelinya.

~ — S
REA ENTERTAINKENT -
I Will Draw your OC or Favorite Character

Rp. 15.000

Variasi Bust -Up v

Variasi Tambahan Tanpa Tambahan ¥

Jumlah +

Masukkan Keranjang

About Us nf Kebijakan Subscribe Us

Follow Us

Gambar 4. 14. Tampilan Halaman Detail Produk
c. Tampilan Halaman Keranjang
Tampilan halaman keranjang merupakan tampilan yang berisi informasi
produk yang ingin dibeli. Dalam tampilan ini pelanggan dapat menekan button
lanjutkan pembayaran jika ingin membelinya. Namun jika ingin
membatalkannya pelanggan dapat menekan tombol hapus.
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™ P
REKA ENTERTAINMENT Reka Platform ~-

% 1 Will Draw your OC or Favorite Character
)
N Variasi v
U
Variasi Tamb v

3 | Will Draw your OC or Favorite Character
g
Variasi v
Variasi Tz vak v

Lanjutkan Pembayaran

Subscribe Us

Follow Us -

Gambar 4. 15. Tampilan Halaman Keranjang

d. Tampilan Halaman Metode Pembayaran

Tampilan halaman metode pembayaran merupakan tampilan yang berisi
informasi produk yang ingin dibeli, pemilihan metode pembayaran yang dapat
dipilih.

F 3 .
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Gambar 4. 16. Tampilan Halaman Metode Pembayaran
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2. Halaman Admin (Reka)
a. Tampilan Halaman Pesanan
Tampilan halaman pesanan merupakan tampilan yang berisi informasi

pesanan dari pelanggan.

Data Pesanan Masuk

Sudah Dibayar v

No | Nama Pelanggan Nama Produk Pembayaran Tanggal Alsi

Data Partner KerjaSama

Tansaksi
Pesan
K asi Pembayaran

Status Pesanan

Laporan

Gambar 4. 17. Tampilan Halaman Pesanan

b. Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran

Tampilan halaman konfirmasi pembayaran merupakan tampilan yang berisi
informasi pembayaran dari pelanggan. Pada menu ini admin dapat menerima
jika pembayaran sudah diterima dan menolak jika pembayaran gagal atau

belum diterima.

Konfirmasi Pembayaran
Data Master
Data Pelanggan ———
Data Produk Terbaru v
Data Carousel
Data Metode Pembayaran
. . yars No  Mama Pelanggan MNama Produk Harga Bukti Transfer Aksi
Data Partner KerjaSama
Dierma] ool
i Pembayaran
Status Pesanan
b No | Nama Pelanggan Nama Produk Harga Bukti Transfer Aksi
Diterima

Gambar 4. 18. Tampilan Halaman Konfirmasi Pembayaran



c. Tampilan Halaman Status Pesanan
Tampilan halaman status pesanan merupakan tampilan yang
status pesanan yang dilakukan oleh admin sesuai dengan p

yang berlangsung.
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Gambar 4. 19. Tampilan Halaman Status Pesanan

. Tampilan Halaman Laporan
Tampilan halaman status pesanan merupakan tampilan yang
status pesanan yang dilakukan oleh admin sesuai dengan p

yang berlangsung.

berisi informasi

roses pembelian

Laporan
Data Master

Data Pelanggan
Data Produk
Data Carousel

Terbaru

Data Metode Pembayaran

Mama Pelanggan MNama Produk Harga Tanggal Selesai

Data Partner KerjaSama

Tansaksi
Pesanan Masuk
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EaEn

Konfirmasi Pembayaran
Status Pesanan

Laporan

Gambar 4. 20. Tampilan Halaman Laporan

3. Prototype Volunteer
a. Prototype Detail Project

Pada prototype ini berisi detail

project yang ditawarkan oleh Reka

Entertaiment dimana volunteer dapat melakukan pengajuan diri terhadap project

tersebut.
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Gambar 4. 21. Prototype Detail Project
b. Prototype Pengajuan Saya

Pada prototype ini berisi daftar data pengajuan diri yang telah volunteer

ajukan dengan status diterima atau ditolak.

. -
REXA ENTERTAINMENT' Reka Platform - Project  News

= Pengajuan Saya nlah

~ Pengajuan Disetujui
) Notifikasi

() Ubah Password

Subscribe Us

Follow Us

Gambar 4. 22. Prototype Pengajuan Saya
4.2.  Pengujian Prototype

Pengujian digunakan untuk memastikan bahwa desain yang akan diserahkan
kepada pengguna sudah sesuai dengan keinginan pengguna dan keinginan pemilik
atau Tim Reka Entertaiment.
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4.2.1. Testing lterasi 2

Pada tahapan testing atau pengujian iterasi 1 ini pengujian pada responden
yang sesuai dengan target pasarnya sedangkan pada pengujian iterasi kedua akan
dilakukan evaluasi dan brainstorming dengan pemilik dan Reka Entertaiment lalu
dari hasil tersebut dilakukan pengujian kembali menggunakan SUS. Pengujian
iterasi 1 dilakukan pengamatan kepada user untuk mengukur experience dengan
menggunakan SUS (System Usability Scale) responden diminta untuk
menggunakan semua fungsi prototipe. Tujuannya agar pengguna mendapatkan
umpan balik yang baik dan hasil yang akurat. Pengguna dapat mengisi kuesioner
berdasarkan kondisi yang mereka rasakan selama menggunakan situs web dalam
hal fitur, warna, gaya penulisan, tata letak, dan lainnya. Pengguna mengisi
kuesioner SUS menggunakan formulir yang dibagikan kepada pengguna. Selain
itu tahap test tidak hanya dilakukan penyebaran kuesioner tetapi dilakukan
wawancara dan pengamatan kembali. Hasil Diskusi dengan pengguna dapat
dilihat pada Lampiran 6. Hasil In Depth Interview 2 orang yang menghasilkan
beberapa catatan atau revisi mengenai desain yang telah dibuat, sehingga menjadi
desain pada iterasi ke 2. Pada perhitungan SUS menghasilkan score 75.16 dengan
jumlah responden 30 orang. Score yang diperoleh masuk dalam score Good yang

dapat diartikan bahwa usability dapat dipahami dan diterima dengan baik.

4.2.2. Dokumentasi User Interface

Pada tahapan ini disusun berdasarkan hasil akhir dari tahapan sebelumnya.
Hasil tahapan ini berupa dokumentasi user interface untuk prototype yang telah
diukur dan disepakati oleh Tim Reka Entertaiment. Hasil dokumentasi user
interface merupakan dokumen terpisah dari laporan tugas akhir ini dapat menjadi

rekomendasi untuk membangun aplikasi.

4.2.3. Evaluasi Desain Interface (Iterasi Kedua)
Pada iterasi kedua dilakukan karena terdapat perbaikan desain dari pemilik
dan hasil pengujian atau testing masih dirasa kurang memenuhi target poin

pengujian. Data desain yang perlu di perbaiki dapat dilihat pada Lampiran 6.
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Hasil In Depth Interview Berikut ini merupakan hasil iterasi kedua dengan

menampilkan prototype yang telah diperbaiki.
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1. Prototype Data Produk Iterasi Ke 2
Pada prototype ini menampilkan data produk akan tetapi terdapat perubahan

pada data produk iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada list atau daftar produk.

ﬁm ENTERTAIN“EN7 Music Platform ~  Reka Platform « Product

71
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Gambar 4. 23. Prototype Data Produk Iterasi Ke 2
2. Prototype Detail Produk Iterasi Ke 2

Pada prototype ini menampilkan data detail produk akan tetapi terdapat
perubahan pada data detail produk iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada gambar

produk dan variasi. Produk merupakan jasa yang ditawarkan oleh Reka



45

Entertaiment sedangkan variasi adalah jenis jasa yang digunakan pada

penambahan setiap produk.
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Gambar 4. 24. Prototype Detail Produk lterasi Ke 2

3. Prototype Keranjang lterasi Ke 2

Pada prototype ini menampilkan tampilan keranjang akan tetapi terdapat
perubahan pada data detail produk iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada gambar
dan judul produk yang tidak konsisten. Selain itu perbedaan terletak pada footer

tepatnya pada sosial media Reka Entertaiment.
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Gambar 4. 25. Prototype Keranjang Iterasi Ke 2

4. Prototype Metode Pembayaran Iterasi Ke2

Pada prototype ini menampilkan tampilan metode pembayaran akan tetapi
terdapat perubahan pada data detail produk iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada
gambar dan judul produk. Selain itu perbedaan terletak pada footer tepatnya pada

sosial media Reka Entertaiment.
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Gambar 4. 29. Prototype Metode Pembayaran Iterasi Ke2

5. Prototype Tracking Pesanan lterasi Ke 2

Pada prototype ini menampilkan tampilan tracking pesanan akan tetapi
terdapat perubahan pada data detail produk iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada
gambar dan judul produk. Selain itu perbedaan terletak pada footer tepatnya pada

sosial media Reka Entertaiment.
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Gambar 4. 26. Prototype Tracking Pesanan Iterasi Ke 2
6. Prototype News Iterasi Ke 2

Pada prototype ini menampilkan tampilan news akan tetapi terdapat
perubahan pada data detail news iterasi 1 dengan iterasi 2 terletak pada jumlah

news yang ditampilkan. Selain itu perbedaan terletak pada footer tepatnya pada
sosial media Reka Entertaiment.
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Gambar 4. 27. Prototype News Iterasi Ke 2
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4.2.4. Testing lterasi 2

Pada tahapan ini merupakan pengamatan kepada user untuk mengukur
experience dengan menggunakan SUS (System Usability Scale) pada iterasi ke 2
dimulai dari responden diminta untuk menggunakan semua fitur yang ada pada
prototype. Tujuannya agar pengguna mendapatkan respon yang baik dan hasil
yang akurat. Pengguna dapat mengisi kuesioner berdasarkan kondisi yang mereka
rasakan selama menggunakan situs web dalam hal fitur, warna, gaya penulisan,
tata letak, dan lainnya. Pengguna mengisi kuesioner SUS menggunakan formulir
yang dibagikan kepada pengguna. Selain itu tahap test tidak hanya dilakukan
penyebaran kuesioner tetapi dilakukan. Hasil perhitungan kuesioner SUS dengan
cara hasil point yang didapat dari kuesioner dengan pertanyaan ganjil seperti
P1,P3,P5, P7, P9 menggunakan rumus point dikurangi 1. Pertanyaan genap seperti
P2.P4,P6,P8,P10 dihitung dengan cara 5- point pada setiap pertanyaan genap.
Setelah P1 hingga P10 dilakukan perhitungan maka hasil nya akan ditambahkan
semuanya yang menjadi “jumlah” pada gambar diatas. Jika masing masing
responden sudah diketahui jumlahnya maka dapat dikalikan 2,5 hasil tersebut
akan dijumlahkan lalu dibagi dengan jumlah responden yang telah dihitung. Maka
hasil dari perhitungan tersebut sebesar 82.25 lalu dilakukan pengecekkan sesuai

dengan SUS Score yaitu masuk kedalam kategori “excellent”.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian Tugas Akhir ini yang berjudul “Desain
Perancangan User Interface Dan User Experience Pada Website PT. Reka
Entertaiment Dengan Model Double Diamond Untuk Meningkatan Kepuasan
Pengguna” dari berdasarkan hasil survey menggunakan System Usability Scale
pada media kuesioner dan pendekatan In Depth Interview adalah sebagai berikut:

1. Hasil perancangan User Interface dan User Experience berisi solusi
permasalahan yang ditemukan yaitu menambahkan fitur pembelian melalui
website, informasi penting berada didepan, adanya pendaftaran akun untuk
melakukan pembelian.

2. Evaluasi desain awal dan akhir menggunakan System Usability Scale
dengan perhitungan SUS score dan pendekatan In Depth Interview.
Berdasarkan hasil kuesioner SUS pada evaluasi awal tampilan website Reka
Entertaiment menghasilkan score 40,41 yang artinya perlu adanya perbaikan
desain. Setelah dilakukan perancangan desain pada tampilan website Reka
Entertaiment, hasil kuesioner SUS pada evaluasi akhir menghasilkan score
82.25 dengan rating “excellent” yang dapat diartikan bahwa tampilan sudah

lebih baik dan memenuhi kebutuhan customer.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil pada penelitian ini dapat lebih dikembangkan lagi sesuai
dengan perkembangan teknologi. Adapun beberapa saran yang dapat digunakan
untuk penelitian selanjunya yaitu:
1. Prototype ini dapat digunakan untuk menjadi pedoman developer dalam
mengimplementasikan website ini.
2. Dapat ditambahkan fitur tracking pengerjaan jika pemesanan secara custom

sehingga pelanggan dapat mengetahui status pesanannya.
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