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ABSTRAK

Andi Reynaldi. 1486142001. Perancangan desain User Interface (UI) Aplikasi
Pencari Kost. Tugas Akhir. Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas
Seni dan Desain, Universitas Negeri Makassar. 2016. Pembimbing: (I) Dian
Cahyadi, S.Ds., M.Ds. (II) Nurabdiansyah, S.Pd, M. Sn.

Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan user interface
aplikasi pencari kost dalam bentuk prototipe dengan menerapkan program
aplikasi multimedia adobe XD yang dikhusukan untuk merancang sebuah
prototipe . Perancangan antar muka ini menggunakan teori mengenai ui desain,
prinsip perancangan ui, prinsip kerja desain, prinsip desain aplikasi, komunikasi
layout, serta pendalaman psikologi warna sehingga pesan dan kesan yang ingin
disampaikan dapat tercapai. Berdasarkan analisis kompetitor dan kebutuhan
target audience, di tentukan konten-konten yang akan ditampilkan, dan
mengelompokkan informasi-informasi yang dibutuhkan, sketsa ide serta
implementasi hasil dalam bentuk prototipe digital. Hasil perancangan ini terdiri
atas komponen paket; (1) Prototipe desain user interface aplikasi pencari kost,
(2) Prototipe desain user interface web pencari kost, (3) Media publikasi, dan
(4) Merchandise. Diharapkan  sistem pencari ini dapat diimplementasikan
kedalam bentuk aplikasi yang sebenarnya sehingga dapat membantu mayarakat
terutama mahasiswa untuk mencari kost, dan bagi pemilik kost dapat terbantu
untuk menginformasikan usaha kost yang mereka miliki.

Kata Kunci: User Interface, Kost , Aplikasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penyedia jasa kost semakin menjamur di Indonesia, tidak terkecuali di

kota Makassar. Bisnis tersebut dianggap sebagai bisnis yang sangat

menjanjikan dikarenakan jumlah mahasiswa yang berada di kota Makassar

semakin bertambah tiap tahunnya. Universitas Negeri Makassar sendiri pada

tahun tahun 2017 meluluskan sebanyak 7.062 mahasiswa baru (Profesi

UNM, 2017). Hal tersebut memicu masyarakat yang bermukim di sekitaran

kampus ataupun yang memiliki tanah kosong untuk membuka usaha kost.

Namun dari segi promosi para pemilik kost belum terlalu memerhatikannya.

Mahasiswa yang ingin mencari sebuah kost, harus keliling mencari dan

mendatangi satu persatu kost yang mereka ketahui dari teman-temannya yang

telah menggunakan jasa kost terlebih dahulu. Hal ini dianggap kurang efektif

dikarenakan meskipun pengguna jasa kost telah berkeliling mencari kost,

terkadang sulit menemukan kost yang sesuai keinginan, baik dari harganya

yang tidak terjangkau ataupun tempat kost yang tidak disukai. Masalah ini

hampir dialami oleh setiap mahasiswa yang berasal dari luar daerah yang

ingin mencari kost.

Purwantara (2016) dalam penelitiannya menemukan kendala yang dialami

mahasiswa untuk mencari kost diantaranya tidak mempunyai referensi kost,

belum mengetahui wilayah yang terdapat kost, akses transportasi dalam
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mencari kost, dan proses untuk mencari kost yang menghabiskan waktu,

biaya, dan tenaga karena harus berkeliling berbagai tempat secara door to

door. Penelitian lain dilakukan oleh Kurniadi (2012) mengemukakan

penentuan tempat kost yang harus dipilih oleh mahasiswa dipengaruhi oleh

beberapa faktor yang terdiri dari lokasi, fasilitas, sistem kontrak, kemanan

dan harga. Oleh karenanya, dengan berbagai pertimbangan tersebut

mahasiswa pendatang akan semakin sulit menemukan kost yang diinginkan

tanpa adanya informasi yang jelas. Mualim (2017) (dalam Lestari,

penyesuaian diri mahasiswa pendatang pada lingkungan baru) menjelaskan

bahwa mahasiswa pendatang merupakan mahasiswa yang datang dari luar

daerah dan tidak terdaftar sebagai warga asli dengan tujuan untuk belajar.

Mengacu dari pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa mahasiswa

pendatang adalah mahasiswa yang hidup dan belajar di luar daerah asli ke

daerah baru yang belum pernah di tempati sebelumnya (Lestari, 2017).

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah sistem pencari

yang akan membantu para mahasiswa dengan menyediakan berbagai

informasi mengenai kost yang berada disekitar kampus. Adapun informasi

yang disediakan mulai gambaran keseluruhan sebuah kost, dari luar dan

dalam, lokasi yang dapat terhubung ke google maps, kontak pemilik kost

yang langsung dapat dihubungi, serta beberapa informasi tambahan seperti

keadaan lingkungan dan fasilitas yang disediakan. Selain itu pemilik kost

diharapkan dapat terbantu untuk memperkenalkan usaha kost yang dimiliki.

Media sistem pencari secara umum dapat berbentuk aplikasi dan web, dimana
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dalam sebuah pembuatan aplikasi atau web dimulai dengan perancangan

desain user interface yang dapat digunakan sebagai dasar dalam penentuan

alur dan cara kerja aplikasi atau web yang akan dibuat. User interface atau

antar muka pengguna adalah mekanisme komunikasi antara pengguna dengan

sistem atau bentuk sistem dalam tampilan grafis yang berhubungan langsung

dengan pengguna. Lathiansa (2015) (dalam Chandra, evaluasi user interface

desain sistem informasi perpustakaan) menjelaskan bahwa user interface

adalah cara pengguna dan program untuk berinteraksi. Dengan demikian,

desain user interface adalah desain antar muka dalam bentuk grafis yang

dapat menampilkan cara pengguna berinteraksi dengan sistem. Berdasarkan

pengertian tersebut desain user interface akan membantu audience untuk

memahami cara penggunaan dan cara kerja sebuah aplikasi sebelum aplikasi

tersebut telah jadi. Desain user interface memiliki peranan yang penting

dalam pembuatan sebuah aplikasi, selain menyuguhkan tampilan dari sebuah

aplikasi, desain user interface juga memperlihatkan sebuah alur dan cara

kerja dari aplikasi tersebut. Hermanto (2012) mengemukakan bahwa desain

harus diubah menjadi bentuk yang dimengerti mesin (komputer). Oleh karena

itu dilakukan penulisan program, jika desainnya detail maka coding dapat

dicapai secara mekanis. User interface sering kali dijumpai pada sebuah

aplikasi atau web, dimana kedua media tersebut dapat dioperasikan

menggunakan komputer, tablet ataupun smartphone.

Hasil survei yang dilakukan oleh perusahaan riset pasar comScrore

menunjukkan setidaknya ada 63,6 juta pengguna internet atau kerap disebut
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"netizen" di tanah air. Berdasarkan jumlah tersebut, sebanyak 21,2 juta orang

masih mengakses internet dari desktop. Sementara itu, mayoritas sudah

mengakses internet melalui perangkat mobile seperti smartphone dan tablet,

yakni sebanyak 51,7 juta orang. Dari 51,7 juta pengguna internet mobile,

sekitar 46 juta merupakan pengguna aplikasi mobile dan 40 juta adalah

pengguna situs mobile. Angka tersebut menunjukkan bahwa pengguna

aplikasi mobile lebih banyak ketimbang situs mobile. sehingga penulis akan

merancang desain User Interface aplikasi pencari kost yang disesuaikan

dengan tampilan layar smartphone dan dekstop.

1.2 Rumusan Masalah

Berkembangnya usaha kost, bukan berarti calon penghuni kost khususnya

mahasiswa dapat dengan mudah menemukan kost yang diinginkan. Media

yang digunakan oleh pemilik umumnya masih berupa brosur atau menempel

selebaran-selebaran yang berisi informasi yang masih terbatas. Hal tersebut

kurang efektif dikarenakan hanya mencangkup wilayah di sekitarnya saja,

sehingga informasi tidak terkomunikasi dengan baik dengan demikian

pengguna kost khusunya mahasiswa kesulitan untuk mendapatkan kost yang

mereka inginkan. Salah satu media yang dapat mengatasi permasalahan

tersebut adalah sebuah aplikasi pencari kost, oleh karena itu sebagai dasar

dalam pembuatan aplikasi dibutuhkan desain user interface (UI) aplikasi

pencari kost yang menarik secara visual, mudah digunakan dan dapat

menampilkan informasi secara jelas, sehingga ke depannya dapat
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diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi pencari kost yang

sesungguhanya.

1.3 Tujuan Penelitian/Perancangan

Tujuan yang hendak dicapai dalam perancangan desain user interface

aplikasi pencari kost adalah :

1. Untuk merancang UI aplikasi pencari kost yang dapat memudahkan

mahasiswa dalam mendapatkan kost yang diinginkan, menggunakan

smartphone dan dekstop.

2. Untuk menciptakan grafis visual UI aplikasi pecari kost, yang siap di

terapkan ke dalam bentuk aplikasi

1.4 Manfaat Penelitian/Perancangan

1. Manfaat praktis

Perancangan desain user interface (UI) ini mampu menjadi dasar dalam

pembuatan aplikasi pencari kost, yang dapat membantu app developer untuk

menciptakan aplikasi pencari kost yang menarik secara visual, mudah

digunakan dan sesuai dengan target audiens. Melalui aplikasi tersebut, user

terkhusus mahasiswa dapat mendapatkan berbagai informasi, seperti alamat,

harga, fasilitas serta keamanan mengenai kost dengan lebih cepat, sehingga

hal tersebut dapat memudahkan mahasiswa untuk mendapatkan kost yang

diinginkan dan bagi pemilik kost juga terbantu dalam menginformasikan

usahanya.
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2. Manfaat teoritis

Penelitian ini dapat memberikan tambahan informasi bagi mahasiswa dan

tenaga pendidik, sebagai bahan evaluasi dan referensi bagi penelitian

selanjutnya mengenai perancangan desain user interface dan pengembangan

aplikasi yang relevan dengan penelitian yang dilakukan.

3. Manfaat kebijakan

Setelah rancangan diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi pencari

kost, penelitian ini akan memberikan manfaat kebijakan dalam hal memilih

atau menentukan kost yang diinginkan secara tepat dan mudah, melalui

konten dan fitur-fitur yang tersedia.

1.5 Metode Penelitian/Perancangan

1.5.1 Instrumen Penelitian

a. Buku catatan

Instrumen ini digunakan sebagai alat untuk menuliskan informasi

yang didapatkan melalui wawancara dengan narasumber. Informasi-

informasi yang dipaparkan oleh narasumber dituangkan ke dalam

bentuk tulisan sebagai data awal.

b. Daftar pertanyaan

Daftar pertanyaan digunakan sebagai acuan dalam mengajukan

pertanyaan dalam proses wawancara, instrumen ini bertujuan agar

pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dapat terurut dengan baik

sehingga tujuan dan data yang diperlukan dapat tercapai.
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c. Kamera

Instrumen ini digunakan sebagai alat untuk mendokumentasikan

proses pada saat wawancara serta sebagai alat dokumentasi pada saat

melakukan observasi mengenai informasi kost yang disebar atau

ditempel dalam bentuk selebaran,dimana hasilnya adalah sebuah foto

berformat JPEG sebagai pendukung data-data sebelumnya.

d. Kuesioner

Instrumen ini berupa kuesioner yang dibagikan melalui media

sosial dengan menggunakan google form, dimana hasilnya akan

diolah untuk menentukan informasi apa saja yang diperlukan oleh

pengguna serta tampilan seperti apa yang disukai oleh mayoritas

pengguna internet dalam hal ini mahasiswa sebagai target potensial.

e. Software perancangan

Software yang akan digunakan dalam perancangan yaitu Adobe

illustrator yang digunakan untuk membuat komponen-komponen

visual user interface aplikasi dalam bentuk grafis vector dan Adobe

XD yang digunakan untuk melayout dan membuat prototype atau

desain aplikasi.

1.5.2 Teknik Pengumpulan Data

a. Jenis & Sumber Data

Berdasarkan tipe penelitian yang dilakukan data yang diperoleh

berjenis data kualitatif. Bogdan dan Taylor (2010) (dalam Jogiyanto,
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analisis & desain) mengemukakan bahwa penelitian kualitatif adalah

prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-

kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan prilaku yang dapat

diamati. Adapun berdasarkan sumber data dalam penelitian ini terbagi

menjadi 2 jenis :

1. Data primer

Dalam penelitian ini terdapat 3 sumber data primer, yang pertama

adalah data yang diperoleh melalui wawancara dengan narasumber

dalam hal ini mahasiswa dan pemilik kost, yang kedua adalah data

yang diperoleh dengan cara menyebarkan kuesioner secara online

melalui media sosial whatsapp, facebook dan line, ketiga data yang

diperoleh dari hasil observasi tentang cara-cara pemilik kost

menginformasikan usahanya dalam bentuk foto media yang

digunakan. Dari ketiga sumber data tersebut dapat diperoleh informasi

mengenai kebutuhan-kebutuhan target audience dalam hal ini

mahasiswa dan pemilik kost seperti, informasi apa saja yang

dibutuhkan mahasiswa pada saat mencari kost dan informasi apa yang

biasanya dipasang oleh pemilik kost, sehingga konten-konten aplikasi

dapat ditentukan sesuai kebutuhan pengguna.

2. Data sekunder

Data sekunder dari penelitian ini bersumber dari penelitian-

penelitian  sebelumnya yang relevan dengan penelitian yang dilakukan

dalam bentuk jurnal dan artikel. Data juga didapatkan dengan
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menganalisis aplikasi sejenis seperti mami kost, cari kos.com dan info

kost yang didownload dari Google Play serta data-data lain yang dapat

mendukung penelitian yang dilakukan.

b. Teknik/Metode Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data dan mengetahui keadaan sesungguhnya

tentang objek yang menjadi sasaran penelitian, kebenaran, dan

ketetapan data yang diperlukan agar dapat terjamin, maka metode

pengumpulan data yang digunakan yakni :

a. Penelitian kepustakaan (library research), yaitu teknik penelitian

dengan metode membaca literatur yang memiliki hubungan erat

dengan dengan perancangan desain user interface sebuah aplikasi,

seperti buku, jurnal, internet, dan lain sebagainya.

b. Penelitian lapangan (field Research), yaitu teknik penelitian yang

dilakukan dengan cara turun ke lapangan untuk dapat secara langsung

mengamati objek atau sasaran penelitian. Adapun penelitian lapangan

yang dilakukan menggunakan 3 metode :

1)  Wawancara

Metode ini dipakai untuk memperoleh data dengan melakukan

proses tanya jawab langsung kepada responden dalam hal ini pemilik

kost dan mahasiswa yang berada disekitaran kampus Universitas

Negeri Makassar, serta pihak-pihak yang berkaitan dengan penelitian

yang dianggap dapat memberikan informasi yang tepat untuk

melengkapi data yang ada. Adapun data-data yang diperlukan terkait
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kendala-kendala baru yang dihadapi oleh mahasiswa dalam mencari

kost, seiring dengan perkembangan zaman, selain dari pada hasil

penelitian sebelumnya, serta saran-saran calon pengguna yang dapat

membantu dalam perancangan. Wawancara dilakukan dengan

mengajukan beberapa pertanyaan kepada pemilik kos dan mahasiswa

di sekitar kampus UNM. Wawancara dilakukan di UNM Parang

tambung JL. Mallengkeri N0. 44, Parang Tambung, Tamalate kota

Makassar. Pertanyaan yang diajukan kepada mahasiswa yaitu, apakah

mereka pernah menggunakan jasa kost atau tidak, jumlah kost yang

pernah mereka tempati, kendala yang mereka hadapi serta cara mereka

mendapatkan informasi. Sedangkan pertanyaan yang diajukan kepada

pemilik kost berupa: nama kos, jenis kost, alamat, nama pemilik,

nama pengelola, jumlah kamar, harga per kamar, ukuran kamar,

jumlah kamar kosong, fasilitas kamar, fasilitas umum, batas waktu

bertamu, biaya listrik dan biaya air. Untuk data awal mengenai kost

didapatkan dengan cara mewawancarai salah satu agen pencari kost

dari pihak aplikasi sejenis yaitu Mamikost yang dianggap sebagai

salah satu kompetitor dari desain user interface aplikasi yang akan

dibuat. Informasi yang didapatkan berupa cara pengumpulan data dari

mami kos yang melalui agen, bagi pemilik kost tidak bisa

mendaftarkan kost secara langsung, kost yang didaftarkan dibedakan

berdasarkan ukuran kamar.
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Wawancara kedua dilaksanakan pada tanggal 31 Desember 2018

yang dimulai pada pukul 12:30 -15:30 dengan cara mewawancarai 6

pemilik kost yang berbeda  yang akan dijadikan sebagai sampel dalam

perancangan desain UI aplikasi pencari kost, wawancara ini bertujuan

untuk mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam perancangan

seperti nama, alamat, harga, kontak, dan fasilitas kost yang disediakan

yang dilengkapi dengan foto-foto kost. Kost yang diambil sebagai

sampel merupakan kost yang dapat mewakili harga rendah, menengah

sampai kost-kost yang termasuk mahal.

2)  Observasi

Metode ini digunakan untuk memperoleh data dari lapangan dengan

cara mengamati objek dalam hal ini iklan-iklan yang disebar oleh para

pemilik kost melalui seleberan-selebaran yang ditempelkan pada

tempat-tempat umum ataupun cara-cara lain yang digunakan oleh

pemilik kost untuk menginformasikan usahanya baik itu

menggunakan spanduk, banner ataupun iklan tiang yang dibuat

sendiri.

3) Dokumentasi

Instrumen ini dilaksanakan dengan cara pemotretan untuk

memperkuat dan melengkapi data-data yang diperoleh dengan cara

memotret bagian-bagian kos mulai dari luar, dalam, lingkungan serta

fasilitas yang disediakan oleh pemilik kost.
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c. Kuesioner (angket) yaitu metode pengumpulan data dengan cara

membagikan angket yang berisi pertanyaan-pertanyan untuk

mengumpulkan data terkait perancangan yang dilakukan. Metode ini

digunakan untuk mengetahui permasalahan-permasalahan baru yang

dialami oleh mahasiswa di luar dari penelitian sebelumnya dalam

lingkup yang lebih luas, serta kebutuhan-kebutuhan lain berdasarkan

perkembangan zaman, yang dapat memengaruhi mahasiswa dalam

memilih kost. Selain itu saran-saran oleh para calon pengguna dalam

perancangan desain UI aplikasi pencari kost didapatkan melalui

metode kuisioner. Dalam metode ini penulis menggunakan fitur

google form untuk membuat angket yang kemudian disebarkan secara

online melalui media sosial whatsapp, facebook dan line.

1.5.3 Teknik Analisis Data

Data-data yang berhasil dikumpulkan, seperti data primer yang

diperoleh melalui wawancara, kuesioner ataupun dari hasil

dokumentasi, dan data sekunder yang diperoleh melalui studi pustaka

yang dirangkum, kemudian diklasifikasikan sesuai dengan kebutuhan

perancangan. Langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut

untuk diolah menjadi suatu rancangan desain UI yang efisisien,

menarik dan mudah digunakan. Adapun metode analisis yang

digunakan yakni metode Analisis SWOT. Metode ini digunakan untuk

menjabarkan Kekuatan (Strenghts), Kelemahan (Weaknesses),



13

Peluang (Opportunities), serta Ancaman (Threats)  rancangan yang

akan dibuat secara lebih jelas. Adapun untuk faktor-faktor determinan

dianalisis dengan beberapa cara sesuai dengan data yang dibutuhkan.

Pada bagian materi komunikasi teknik yang digunakan yaitu

analisis bahasa dengan pendekatan singkronik yang dilakukan dengan

cara menyesuaikan dengan penggunaan bahasa pada saat penelitian

berlangsung. Analisis ini digunakan untuk menentukan bahasa serta

istilah yang akan digunakan dalam perancangan agar pesan yang ingin

disampaikan dapat terkomunikasi dengan baik, sesuai dengan salah

satu prinsip perancangan user interface yaitu user familiarity (mudah

dikenali).

Untuk menentukan target audience digunakan analisis kriteria

yang dilakukan dengan cara menganalisis target berdasarkan

segmentasi yang berbeda seperti, demografis yang menyangkut usia,

jenis kelamin, pendidikan dan pekerjaan, geografis tentang negara,

wilayah, kota dan desa, psikografis mengenai gaya hidup, kepibradian

dan motivasi , serta behavioral yang membahas kebiasaan, reaksi dan

sikap terhadap suatu produk.

Teknik analisis strenghts dan weaknesses digunakan untuk

menganalisis kompetitor yang merupakan bagian dari analisis SWOT.

Analisis ini digunakan untuk menganalisis kelebihan dan kekurangan

masing-masing kompetitor yaitu mamikost, infokost dan carikost.com,

sedangkan untuk menganalisis unsur visual, identitas visual dan
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branding pada rancangan user interface yang akan dibuat, dilakukan

dengan cara analisis elemen. Elemen yang dimaksud adalah aspek

physique yang berkaitan dengan logo, merek, warna, dan bentuk,

personality (karakter), culture yang membahas mengenai prinsip dasar

dalam sebuah brand dan reflection (target utama). Untuk perencanaan

media digunakan analisis kebutuhan untuk menentukan media yang

akan digunakan, baik aplikasi sebagai media utama dan web sebagai

media pendukung. Kedua media tersebut selanjutnya akan dianalisis

untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan masing-masing media

menggunakan analisis SWOT.

1.6 Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Dalam penelitian ini, untuk mencapai tujuan pembuatan desain UI

aplikasi, maka perlu dilakukan pembatasan masalah terhadap rancangan UI

aplikasi yang akan dibuat, sebagai berikut :

1. Informasi yang disediakan berupa foto kost luar dan dalam, kamar

kosong, lokasi, fasilitas umum, fasilitas kamar, kontak, keamanan,

nama pemilik, nama kost dan harga kost.

2. Perancangan yang dilakukan untuk menghasilkan desain user interface

aplikasi pencari kost dengan jenis GUI (Graphic user interface) yang

merupakan tipe antarmuka dimana pengguna berinteraksi dengan

sistem operasi melalui gambar-gambar grafik, ikon, menu dan symbol.



15

Meskipun beberapa perintah menggunakan text namun secara

mayoritas user berinteraksi dengan gambar.

3. Rancangan yang dihasilkan hanya berupa prototype dan sampling

tempat kost disekitar Universitas Negeri Makassar.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

a. Latar belakang masalah

Bagian ini menjelaskan hal-hal yang melatarbelakangi penelitian untuk

dilakukan seperti masalah-masalah yang dialami dan muncul ditengah-

tengah masyarakat baik itu mahasiswa ataupun masyarakat pada

umumnya.

b. Rumusan Masalah

Bagian ini menjelaskan apa yang menjadi masalah dalam penelitian

atau perancangan. Rumusan masalah ini dirumuskan berdasarkan gejala

yang muncul. Gejala tersebut kemudian didukung  dengan teori dan logika

yang tepat.

c. Tujuan Penelitian/Perancangan

Bagian ini memuat penjelasan tentang tujuan-tujuan yang hendak

dicapai dalam penelitian atau perancangan yang dituangkan ke dalam

bentuk kalimat pernyataan.
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d. Manfaat Penelitian/Perancangan

Bagian menjelaskan manfaat apa yang akan diperoleh ketika penelitian

ini telah selesai dilaksanakan baik itu manfaat yang bersifat praktis,

teoritis, atau manfaat kebijakan.

1.5 Metode Penelitian/Perancangan

Bagian ini menjelasakan metode/cara-cara penelitian/atau perancangan

dilakasanakan yang dibagi kedalam tiga bagian yaitu instrument

penelitian, teknik pengumpulan data teknik analisis data.

1.6 Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Bagian ini memuat asumsi-asumsi yang digunakan dalam penelitian

atau perancangan dan merupakan penegasan dari batasan masalah yang

bertujuan membuat penelitian menjadi lebih terarah.

1.7 Sistematika Penulisan

Bagian ini menjelaskan tentang sistematika atau struktur penulisan

karya ilmiah yang dilaksanakan, secara singkat.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA/LANDASAN TEORI

DAN KUMPULAN DATA

2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka berisi tentang penelitian-penelitian terdahulu yang

telah dilakukan oleh orang lain yang berkaitan dengan dengan penelitian

yang dilakukan.
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2.2 Landasan Teori

Bagian ini berisikan teori-teori yang dapat mendukung penelitian atau

perancangan yang dilakukan seperti teori-toeri desain, teori komunikasi

dll.

2.3 Kumpulan Data

Bagian ini memuat seluruh data-data yang diperoleh pada saat

melakukan pengumpulan data baik yang bersumber dari observasi

lapangan, wawancara maupun dokumentasi.

BAB III ANALISA DATA

3.1 Analisa obyek/materi komunikasi

Bagian ini menguraikan pesan yang akan disampaikan kepada

masyarakat atau target audiens dalam perancangan yang diperoleh melalui

tahapan-tahapan sebelumnya.

3.2 Analisa target audiens/konsumen

Bagian ini memuat target audiens atau sasaran khalayak yang

ditetapkan melalui empat  aspek yaitu demografis, geografis, psikografis,

dan behavioral.

3.3 Analisa Aplikasi

3.3.1 Kompetitor dan bahan banding

Bagian ini menguraikan para pesain atau apa dan siapa saja

perusahaan yang telah menghasilkan jasa atau produk yang sama  dengan

penelitian yang dilakukan yaitu aplikasi pencari kost.

3.3.2 Positioning dan diferensiasi
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Bagian ini menjelaskan perbedaan-perbedan mendasar antara

rancangan aplikasi yang akan dibuat, dengan para kompetitornya.

3.3.3 Brand

Bagian ini mengacu pada fokus pesan atau penekanan pesan

tertentu dari obyek/materi komunikasi yang ditetapkan sebelumnya

melalui tampilan visual.

3.4 Analisa strategi komunikasi visual

3.4.1 Tujuan Komunikasi

Bagian ini menguraikan tujuan dilakukannya rancangan

komunikasi dalam rangka pemecahan masalah.

3.4.2 Strategi visual

Menguraikan strategi visualisasi pesan yang akan disampaikan

melalui komposisi, layout, tipografi dan warna.

3.4.3 Perencanan media

Bagian ini mejelaskan media-medai apa saja yang dapat digunakan

sebagai ouput perancangan serta kelebihan dan kekurangan masing-

masing media.

3.5 Brainstorming/Mindmapping (Kerangka pikir)

Menguraikan  hubungan antara komponen-komponen yang terkait

dengan desain yang direncankan dan  diuraikan dalam bentuk grafis

bagan.
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BAB IV KONSEP DESAIN DAN PROSES KREATIF

4.1 Konsep desain

4.1.1 Konsep Komunikasi

Menguraikan secara singkat dan padat materi pesan, target audiens,

strategi  komunikasi dan perencanaan media.

4.1.2 Konsep Kreatif

Memuat penjabaran dari konsep desain dengan menguraikan

sumber inspirasi, tipografi, palet warna, dan sketsa ide.

4.1.3 Skedul dan Budget

Menguraikan jadwal waktu dan perkiraan anggaran biaya yang

dibutuhkan untuk menyelesaikan peneleitian/perancangan.

4.2 Proses kreatif

4.2.1 Eksplorasi Ide

Memuat pengembangan sumber inspirasi atau ide-ide yang

ditetapakan dalam bentuk sketsa gambar, dengan menampilkan

beberapa alternative untuk diterapkan pada media yang direncanalan.

4.2.2 Implementasi (Eksekusi Digital)

Memuat proses digitalisasi dengan hardware dan software yang

digunakan, dengan menampilkan tahapan-tahapan proses digitalisasi.
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BAB V HASIL PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN

5.1 Deskripsi Hasil Perancangan

Memuat visualisasi hasil perancangan disertai dengan deskripsi

mengenai komponen-komponennya.

5.2 Pembahasan Hasil Perancangan

Pembahasan menjelaskan apakah rancangan yang dihasilkan dapat

diimplemetasikan yang didukung oleh teori-teori dan bukti ilmiah.

BAB VI SIMPULAN

Bagian kesimpulan memuat rangkuman hasil perancangan yang

dijelaskan secara singkat dan padat, serta keterbatasan-keterbatasan yang

dialami oleh penulis saat perancangan dilakukan yang juga disertai dengan

saran-saran atau rekomendasi kedepannya.)

Bagian Akhir ( Daftar Pustaka Dan Lampiran )
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA/LANDASAN TEORI DAN KUMPULAN DATA

2.1 Tinjauan Pustaka

Dalam penelitian ini penulis meninjau 3 penelitian yang relevan dengan

perancangan yang akan dilakukan,sebagai acuan dalam memecahkan masalah:

a. Rita Layona dan Budi Yulianto,”Aplikasi Pencarian Informasi Dan

Lokasi Tempat Makan Pada Perangkat Mobile Berbasis Android”,

Fakultas Ilmu Komputer, Jurusan Teknik Informatika Bina Nusantara

University Jakarta Barat. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan

aplikasi yang dapat membantu konsumen dalam mencari informasi dan lokasi

tempat makan pada perangkat mobile menggunakan teknologi GPS. Penelitian

ini di latarbelakangi perkembangan bisnis kuliner di Indonesia yang semakin

maju dari masa ke masa yang juga diiringi dengan kebutuhan mobilitas yang

tinggi dalam bidang informasi dan komunikasi. Metode pengembangan

perangkat lunak yang  digunakan dalam  penelitian ini  adalah Metode

waterfall. Pressman, menjelaskan bahwa Waterfall Model terdiri dari:

1. Communication : Melakukan inisiasi proyek dengan mencari apa saja yang

diperlukan untuk pengembangan aplikasi.

2. Planning : Melakukan estimasi, menjadwalkan lamanya pekerjaan, dan

tracking.

3. Modeling : Membuat rancangan yang menggambarkan komponen penting

dalam sistem.
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4. Construction : Rancangan yang sudah dibuat akan diterapkan kedalam

kode program dan dilakukan testing.

5. Deployment : Membuat kemasan yang baik untuk aplikasi dan mencatat

feedback yang diberikan pengguna.

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi  bernama “Nomnom” pada

perangkat mobile berbasis android yang dapat menampilkan hasil pencarian

informasi dan lokasi tempat makan yang diinginkan konsumen.

Tampilan splash screen (Gambar 1.a) akan muncul saat aplikasi

dijalankan pertama kali. Pada bagian ini, logo dari aplikasi ‘nomnom’

ditampilkan. Setelah itu, aplikasi menampilkan menu utama (Gambar 1.b)

berupa daftar tempat makan berdasarkan lokasi terdekat dari posisi pengguna

yang didapat melalui GPS. Terdapat 3 menu pilihan utama yang tersedia, yakni

Nearby, Search, dan Profile. Menu Nearby menampilkan daftar tempat makan

disertai dengan informasi seperti gambar tempat makan, nama, alamat, serta

jarak dari lokasi pengguna. Menu Search berguna untuk pencarian tempat

makan berdasarkan keinginan pengguna, seperti nama makanan, nama tempat

makan, ataupun daerah di mana tempat makan tersebut berada (Gambar 1.c).

Gambar 2.1. Tampilan (a) Splash Screen, (b) Lokasi Tempat Makan Terdekat,
(c) Search, dan (d) Hasil Search
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Setelah pengguna melakukan memilih “Search”, aplikasi akan menampilkan

daftar tempat makan sesuai dengan pencarian (Gambar 1.d). Adapun

kesimpulan dari penelitian ini, aplikasi yang dibuat dapat membantu

masyarakat untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan dalam hal ini

tempat makan, aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik berdasarkan

beberapa penggunanya.

b. Handiman, F. dan Sembada, G. (2016), “Perancangan User Interface

Aplikasi Mobile Pasar Kampus”. Prodi Desain Komunikasi Visual,

Fakultas Industri Kreatif, Universitas Telkom. Penelitian ini bertujuan untuk

membuat media yang digunkan untuk mengakses informasi belanja

kebutuhan, yang memiliki fasilitas jasa pesan-antar serta untuk

memperkenalkan produk dan layanan pesan-antar pebisnis di kawasan

Universitas Telkom. Hal tersebut dilatarbelakangi karena mahasiswa tidak

memiliki media untuk akses informasi belanja yang mudah serta memiliki

fasilitas jasa pesan-antar. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam

penelitian ini ada 4 yaitu observasi, wawancara, kuesioner dan studi pustaka.

Adapun dasar teori dalam perancangan user interface ini, adalah teori aplikasi

mobile, user interface, user experience, segmen konsumen mobile, warna,

typography, layout, logo, dan jasa. Data khalayak sasaran dalam pembuatan

aplikasi ini adalah pengguna smartphone, pengguna internet, pebisnis, dan

mahasiswa. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan user interface aplikasi

pasar kampus dengan nama “enggal” seperti diabawah ini.
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Konsep kreatif melalui pendekatan friendly. Dapat digunakan oleh

pebisnis dan masyarakat selama berada di kawasan Universitas Telkom. Ikon

dibuat secara sederhana namun tetap dapat dipahami oleh penggunanya. Ikon

yang dibuat menggunakan gaya gambar line art. Proses pengoprasian aplikasi

mobile ini dirancang secara sederhana dengan membuat flow yang tidak

terlalu panjang. dengan layout menggunakan sequence dari atas ke bawah.

Kesimpulan dalam penelitian ini dilihat dari segi analisisnya yaitu :

1. Analisis icon

Kesimpulan dari analisis icon adalah membuat sebuah icon yang mudah

dipahami oleh user. Icon sebaiknya menggunakan penggayaan sendiri disisi

lain tetap dapat dipahami oleh user. Namun, penggayaan sebuah icon harus

disesuaikan dengan konsep dari perancangan awal sebuah aplikasi diciptakan.

Penggunaan warna pada icon sebaiknya tidak harus terlalu mencolok, karena

ketika terlalu mencolok maka tidak akan terjadi keselarasan dengan elemen-

elemen yang lain. Seakan sebuah icon menjadi “warning” bagi user ketika

warna yang diberikan terlalu mencolok. Maka untuk melakukan sebuah

Gambar 2.2. Tampilan (a) hal.awal (b) pilih jasa (c) filter pencari
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desain logo yang baik adalah logo yang dibuat mampu mewakili sebuah

produk yang ditawarkan. Logo dapat tetap efektif digunakan ketika

menggunakan warna ataupun hitam putih. Logo sebaiknya dibuat secara

simple, mudah dibaca, dan memiliki ciri khas. Penerapan logo dapat

menggunakan logogram, logotype, atau perpaduan logotype dan logogram.

Pada sebuah aplikasi mobile ,layout yang baik adalah menggunakan sequence

dari atas ke bawah. Untuk menciptakan balance yang mudah untuk user yaitu

simetris, kemudian memiliki satu kesatuan yang padu antara icon,

background, logo, dan ilustrasi.

2. Analisis SWOT

Berdasarkan matriks SWOT yang penulis kerjakan ,maka dipilih strategi

S-O (Strengths-Opportunity) yaitu membuat sebuah desain user interface

aplikasi pasar kampus yang dapat dengan mudah digunakan oleh konsumen.

c. Muhammad Sholeh, Spica Pradhityo ,”Aplikasi Mobile Pencari

Masjid Dan Mushola Di Wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta Dengan

Google Maps”, Teknik Informatika Fakultas Teknologi Industri Institut

Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta. Penelitian ini bertujuan untuk

mempemudah masyarakat menemukan lokasi tempat ibadah khususnya

masjid dan mushola dalam radius 3 km dari posisi mereka. Target audience

penelitian ini adalah wisatawan yang sedang berkunjung ke tempat wisata

yang jauh dari tempat tinggalnya dan mengalami kesulitan dalam mencari

masjid disekitar lokasi wisata yang dikunjungi. Metode yang digunakan untuk

penelitian ini adalah  pengumpulan data nama, posisi lintang dan bujur masjid
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dan mushola dalam wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta yang meliputi satu

Kotamadya dan empat Kabupaten. Javascript dan HTML menjadi bahasa

utama aplikasi ini dengan digabungkan skrip-skrip yang disediakan oleh

Google Maps dalam layanan Google Maps API. Hasil dari penelitian ini

adalah sebuah aplikasi pencari masjid di Yogyakarta yang bernama “Cari

Masjid”, adapun tampilannya sebagai berikut:

Kesimpulan dalam penelitian ini yakni Aplikasi dibuat bertujuan untuk

mempemudah masyarakat menemukan lokasi tempat ibadah khususnya

masjid dan mushola dalam radius 3 km dari posisi mereka saat ini. Data yang

digunakan adalah masjid dan mushola di wilayah Daerah Istimewa

Yogyakarta. Proses menentuan lokasi berada di sisi klien yaitu pengguna

aplikasi. Data diunduh dari server setelah menemukan lokasi lintang dan

bujur pengguna yang digunakan juga untuk menghitung jarak lokasi masjid

dan mushola terdekat. Tambah dan voting data diproses di server

menggunakan dan disimpan di database.

Gambar 2.3. Tampilan (a) web (b) fitur tambah masjid (c) fitur berkontribusi
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2.2 Landasan Teori

2.2.1 User Interface Design (UID)

Tujuan dari UID adalah merancang interface yang efektif untuk sistem

perangkat lunak. Efektif artinya siap digunakan, dan hasilnya sesuai dengan

kebutuhan. Kebutuhan yang dimaksud adalah kebutuhan penggunanya.

Pengguna sering menilai sistem dari interface, bukan dari fungsinya

melainkan dari user interfacenya. Jika desain user interface buruk, maka hal

ini sering menjadi alasan untuk tidak menggunakan software tersebut. Selain

itu interface yang buruk menyebabkan pengguna membuat kesalahan fatal.

Desain harus bersifat user-centered, artinya pengguna sangat terlibat dalam

proses desain. Karena itu ada proses evaluasi yang dilakukan oleh pengguna

terhadap hasil desain (Harjoko, 2012). Tahapan yang dilakukan dalam user

interface design adalah dengan melakukan analisis dan pengetahuan aktivitas

pengguna kemudian membuat prototype rancangan dan melakukan

perancangan sesuai dengan desain, dari perancangan selanjutnya  membuat

prototype rancangan yang akan dievaluasi bersama dengan pengguna.

Perancangan prototipe akan menghasilkan perancangan yang dinamis.

Setelah dilakukan evaluasi dan telah disetujui maka akan dihasilkan prototipe

yang siap dijalankan. Tahapan yang terakhir dari prinsip dalam UID adalah

mengimplementasikan tampilan kepada pengguna (Chandra, 2013)
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2.2.2 Prinsip perancangan UI

Prinsip–prinsip dalam merancang user interface adalah sebagai berikut:

1. User familiarity (Mudah dikenali) : Menggunakan istilah, konsep dan

kebiasaan user bukan computer (misal: sistem perkantoran gunakan

istilah letters, documents, folders bukan directories, file, identifiers).

2. Consistency (Konsisten) : Konsisten dalam operasi dan istilah di seluruh

sistem sehingga tidak membingungkan. (misal : layout menu di open

office mirip dengan layout menu di MS office).

3. Minimal surprice (Tidak membuat user kaget) : Operasi bisa diduga

prosesnya berdasarkan perintah yang disediakan.

4. Recoverability (Pemulihan): Recoverability ada dua macam : Confirmation

of destructive action (konfirmasi terhadap aksi yang merusak) dan

ketersediaan fasilitas pembatalan (undo)

5. User guidance (bantuan) : Sistem manual online, menu help, dan caption

pada icon khusus tersedia.

6. User diversity (keberagaman) : Fasilitas interaksi untuk tipe user yang

berbeda disediakan. Misalnya ukuran huruf bisa diperbesar.

2.2.3 Jenis User Interface (UI)

Antarmuka adalah komponen sistem operasi yang bersentuhan langsung

dengan pengguna. Terdapat dua jenis antarmuka, yaitu Command Line

Interface (CLI) dan Graphical User Interface (GUI) (Mauladi dan Tri Suratno,

2012).
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1. Command Line Interface (CLI) adalah tipe antarmuka dimana pengguna

berinteraksi dengan sistem operasi melalui text-terminal. Pengguna

menjalankan perintah dan program di sistem operasi tersebut dengan cara

mengetikkan baris-baris tertentu.

2. Graphical User Interface (GUI) adalah tipe antarmuka yang digunakan

oleh pengguna untuk berinteraksi dengan sistem operasi melalui gambar-

gambar grafik, ikon, menu, dan menggunakan perangkat penunjuk (pointing

device) seperti mouse atau track ball. Elemen-elemen utama dari GUI bisa

diringkas dalam konsep WIMP ( window, icon, menu, pointing device).

2.2.4 Desain Komunikasi visual

Cenadi (2004) Desain komunikasi visual adalah desain yang

mengkomunikasikan informasi  dan pesan yang ditampilkan secara visual.

Desainer komunikasi visual berusaha untuk mempengaruhi sekelompok

pengamat. Mereka berusaha agar kebanyakan orang dalam target group

(sasaran) tersebut memberikan respon positif kepada pesan visual tersebut.

Oleh karena itu desain komunikasi visual harus komunikatif, dapat dikenal,

dibaca dan dimengerti oleh target group tersebut. Sedangkan mendesain

menurut Said, (2016) merupakan suatu kumpulan proses kegiatan yang

dilakukan secara bertahap dengan metodologi khusus, dimana dalam proses

tersebut melibatkan berbagai faktor yang harus dipertimbangkan berkaitan

dengan thema yang menjadi masalah atau yang muncul/dissuekan yang

bertujuan untuk mene-mukan solusi/jawaban secara konprehensif.  Banyak
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orang yang beranggapan bahwa men-desain hanya sekedar merupakan suatu

kegiatan menggambar (grafis) di atas permuka-an datar (dwimatra). Padahal

menggambar hanyalah salah satu bagian dari keseluruhan rangkaian proses

mendesain, dimana ‘gambar-desain’ yang dihasilkan adalah salah satu

‘akibat’ dari ‘proses mendesain’ itu, bukan menjadi tujuan utama dari

mendesain.

2.2.5 Komunikasi

Menurut Onong (dalam Alfarisi, 2015) komunikasi adalah proses

penyampaian pikiran atau perasaan oleh seseorang (komunikator) kepada

orang lain (komunikan). Pikiran bisa merupakan gagasan, informasi, opini,

dan lain-lain yang muncul dari benaknya. Onong membagi proses komunikasi

menjadi dua tahap, yakni secara primer dan sekunder. Proses komunikasi

secara primer adalah proses penyampaian pikiran dan atau perasaan

seseorang kepada orang lain dengan menggunakan lambang (symbol) sebagai

media. Lambang sebagai media primer dalam proses komunikasi adalah

bahasa, isyarat, gambar, warna, dan lain sebagainya yang secara langsung

mampu “menerjemahkan” pikiran dan atau perasaan komunikator kepada

komunikan. Proses komunikasi secara sekunder adalah proses penyampaian

pesan oleh seseorang kepada orang lain dengan menggunakan alat atau sarana

sebagai media kedua setelah memakai lambang sebagai media pertama.
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2.2.6 Perancangan

Wignjosoebroto (dalam Pralian, 2012) menjelaskan bahwa perancangan

adalah suatu proses yang bertujuan menganalisa, memperbaiki dan menyusun

suatu sistem. Sistem yang dimaksud adalah sistem fisik dan non fisik yang

optimal untuk waktu yang akan datang dengan memanfaatkan informasi yang

ada. Perancangan suatu alat termasuk dalam metode teknik, dengan demikian

langkah-langkah pembuatan perancangan akan mengikuti metode teknik.

Perancangan teknik adalah suatu aktivitas dengan maksud tertentu menuju

kearah tujuan dari pemenuhan kebutuhan manusia. Ada tiga hal yang harus

diperhatikan dalam perancangan yaitu aktivitas dengan maksud tertentu,

sarana pada pemenuhan kebutuhan manusia dan berdasarkan pertimbangan

teknologi (Cahyadi, 2017). Definisi lain perancangan dikemukakan oleh

Ladjamudin (2005) yang menjelaskan bahwa perancangan merupakan satu

kegiatan yang memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang dapat

menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh

dari pemilihan alternatif sistem yang terbaik. Berdasarkan definisi tersebut,

penulis menyimpulkan bahwa perancangan merupakan suatu solusi untuk

menyelesaikan permasalahan, yang selanjutnya dikembangkan menjadi suatu

sistem.
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2.2.7 Desain User Interface

Agus Mulyanto (dalam Suryati, 2010) menjelaskan bahwa desain antar

muka (User Interface) adalan desain masukan (input) yang akan digunakan

untuk memasukkan data ke dalam sistem.

2.2.8 Prinsip – Prinsip Kerja Design

Dalam menyampaikan sebuah pesan visual, harus lah memiliki nilai

orginalitas, inovatif, efisien dsb. Dalam pembuatan sebuah pesan visual

menurut Anggraini dalam Nugroho (2015), perlu diperhatikan prinsip prinsip

kerja design sebagai berikut :

1. Keseimbangan

Keseimbangan terjadi karena tidak adanya hal yang berbeda antar kiri

dan kanan ataupun atas dan bawah, keseimbangan dalam dunia design

bukanlah hitungan pasti seperti matematika tetapi dapat dirasakan. Ada dua

jenis keseimbangan :

a. Keseimbangan Simetris/Formal

Keseimbangan simetris  ialah keseimbangan dengan memberikan berat

kiri dan kanan yang sama atau atas dan bawah yang sama. Contoh :

persegi, lingkaran dan lainnya.

b. Keseimbangan Asimetris/Informal

Keseimbangan asimetris ialah keseimbangan yang terlihat tidak sama

antara kiri dan kanan atau atas dan bawah tetapi masih terasa

keseimbanganya.
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2. Irama

Irama adalah pengulangan elemen desain secara berulang ulang, ada dua

pengulangan, yaitu repetisi yang merupakan pengulangan secara konsisten,

dan variasi yang merupakan pengulangan yang diikuti perubahan bentuk,

ukuran atau posisi.

3. Penekanan

Penekanan dapat menjadi pusat perhatian, sehingga pengguna menerima

inti pokok dari pesan yang disampaikan. Penekanan dapat menggunakan

area kosong sehingga titik fokus hanya sedikit. Ada tiga cara penekanan :

a. Kontras

Merupakan sesuatu yang berbeda dari kebanyakan lainnya misal satu

garis vertikal di atas berbagai garis horizontal.

b. Isolasi Obyek

Memisahkan satu obyek dari kumpulan obyek yang lain sehingga obyek

tersebut menjadi titik utama.

c. Penempatan Obyek

Peletakan obyek mempengaruhi fokus perhatian, semisal obyek yang

berada di tengah akan menjadi fokus perhatian pengguna.
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2.2.9 Prinsip Desain Aplikasi

Dalam perancangan sebuah Mobile Aplikasi terdapat beberapa aturan

dasar yang sangat bermanfaat, antara lain :

1. Benda asli lebih menarik daripada tombol

Hal ini berkaitan dengan dengan ikon yang menarik daripada

menggunakan list menu atau tombol yang lain.

2. Gambar lebih mudah dan cepat difahami

Daripada menggunakan tulisan yang membutuhkan waktu,

pemahaman dengan gambar akan lebih efisien.

3. Munculkan apa yang dibutuhkan

Orang orang tidak menyukai informasi yang terlalu banyak, mereka

lebih menyukai informasi yang singkat dan jelas.

4. Buat yang penting berjalan cepat

Hal ini berlaku dalam hal inti yang seharusnya dapat diakses dengan

cepat tanpa harus ada tahapan tahapan lainnya.

2.2.10 Prinsip-prinsip Tata letak

Banyak hal yang harus diperhatikan dalam membuat tata letak, mulai dari

komposisi, konten, fotografi dan sebagainya. Hal ini dijelaskan oleh Anggraini

(2013:75) dalam Nugroho (2015), prinsip-prinsip tersebut adalah :

1. Sequence

Urutan perhatian dalam tata letak atau aliran pandangan mata ketika

melihat tata letak. Tata letak yang baik dapat mengarahkan kita ke dalam
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informasi yang disajikan pada tata letak. Maka di sini urutan pe-tata letak-an

sebaiknya dapat diatur sesuai prioritas.

2. Emphasis

Penekanan di bagian-bagian tertentu pada tata letak. Penekanan ini

berfungsi agar pembaca dapat lebih terarah atau fokus pada bagian yang

terpenting. Emphasis/penekanan dapat diciptakan dengan cara berikut :

a. Memberi ukuran huruf yang jauh lebih besar dibandingkan elemen-elemen

tata letak lainnya.

b. Menggunakan warna yang kontras/berbeda dengan latar belakang elemen

lainnya.

c. Menggunakan bentuk atau style yang berbeda dengan sekitarnya.

3. Keseimbangan

Teknik mengatur keseimbangan terhadap elemen tata letak. Prinsip

keseimbangan terbagi menjadi dua jenis, keseimbangan simetris dan

keseimbangan asimetris. Pada keseimbangan simetris, sisi yang berlawanan

harus sama persis agar tercipta sebuah keseimbangan. Sementara itu, pada

keseimbangan asimetriso obyek-obyek yang berlawanan tidak sama atau

seimbang. Bisa saja salah satu sisi obyek lebih kecil ukuranya atau lebih

sedikit jumlahnya dari sisi yang berlawanan. Keuntungan dari keseimbangan

asimetris adalah dapat memberikan kesan yang tidak kaku atau santai

(casual).
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4. Unity

Yaitu menciptakan kesatuan pada desain keseluruhan. Seluruh elemen

yang digunakan harus saling berkaitan dan disusun secara tepat.

2.2.11 Prototipe

Aryani (2017) Pengertian Prototipe adalah suatu versi dari sebuah sistem

potensial yang memberikan ide bagi para pengembang dan calon pengguna,

bagaimana sistem akan berfungsi dalam bentuk yang telah selesai. Sedangkan

pengertian sistem adalah kumpulan dari subsub sistem abstrak maupun fisik

yang saling terintegrasi dan berkolaboarasi untuk mencapai suatu tujuan

tertentu.

2.2.12 Aplikasi

Griffin (2006) menjelaskan bahwa aplikasi merupakan paket software

yang ditulis oleh orang lain. Definisi lain dari aplikasi dikemukakan oleh Kadir

(2005) yaitu perangkat lunak aplikasi (aplication software) adalah program

yang biasa dipakai oleh pemakai untuk melakukan tugas-tugas yang spesifik,

misalnya untuk membuat dokumen, memanipulasi foto, atau membuat laporan

keuangan. Berdasarkan definisi di atas, penulis menyimpulkan bahwa aplikasi

merupakan software yang dibuat oleh seseorang atau programmer, yang

memiliki fungsi dan tugas-tugas tertentu.
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2.2.13 Kost

Kost atau indekost adalah sebuah jasa yang menawarkan sebuah kamar

atau tempat untuk ditinggali dengan sejumlah pembayaran untuk setiap periode

tertentu (umumnya pembayaran perbulan). Kata "kost" adalah turunan dari

frasa bahasa Belanda"In de kost". Definisi "In de kost" sebenarnya adalah

"makan di dalam" namun bila frase tersebut dijabarkan lebih lanjut dapat pula

berarti "tinggal dan ikut makan" didalam rumah tempat menumpang tinggal.

Dimana pada zaman kolonial/penjajahan Belanda di Indonesia, "in de kost" ini

merupakan sebuah gaya hidup yang cukup populer dikalangan menengah ke

atas untuk kaum pribumi, terutama bagi kalangan yang sangat mengagung-

agungkan budaya barat/Eropa khususnya budaya Belanda. Bagi kalangan ini,

mereka berharap dapat meningkatkan status/strata sosial keluarga dan

keturunan mereka sekelas dengan bangsa Eropa/Belanda. Dengan meng-

indekost-kan anak-anak mereka ke keluarga Belanda otomatis anak-anak

mereka akan mengikuti budaya orang-orang Belanda. Dengan membayar

sejumlah uang dan bersedia memenuhi persyaratan tertentu, anak mereka dapat

tinggal di rumah orang Belanda yang mereka inginkan dan resmilah anak-anak

tersebut menjadi anak angkat dari keluarga Belanda tersebut.

Setelah tinggal serumah dengan keluarga Belanda tersebut, anak tetap

dapat bersekolah dan belajar menyesuaikan diri dengan gaya hidup keluarga

yang ditempati menumpang. Dari situasi inilah mungkin sisi paling penting

dari konsep "in de kost" jaman dulu, yaitu mengadaptasi dan meniru budaya

hidup, bukan sekedar hanya makan dan tidur saja. Konsep "in de kost" ini
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mirip dengan konsep "home stay" pada zaman sekarang. Sering berjalannya

waktu dan berubahnya zaman, sekarang khalayak umum di Indonesia

menyebut  istilah "in de kost" dengan menyingkatnya menjadi "kost" saja. Jasa

kost ini tidaklah gratis, yaitu dengan sejumlah pembayaran tertentu untuk

setiap periode, yang biasanya dihitung per bulan (Daniati, 2015). Supariarta

(2012) menjelaskan lebih lanjut bahwa rumah kos adalah rumah sewa yang

penggunaannya sebagian atau seluruhnya dijadikan sumber pendapatan oleh

pemiliknya dengan jalan menerima penghuni rumah kos minimal satu bulan.

2.3 Kumpulan Data

2.3.1 Wawancara/interview

Wawancara dilakukan pada kampus UNM Parangtambung pada hari

jumat tanggal 10 agustus 2018 di tiga fakultas yang berbeda yaitu fakultas

seni dan desain, fakultas bahasa dan sastra, dan fakultas MIPA.

Pertanyaan yang diajukan kepada mahasiswa sebagai berikut:

• Apakah anda selama kuliah menggunakan jasa kost?

• Apakah anda pernah berpindah kos atau tidak ? iya,Berapa kali ?

• Apa kendala yang anda hadapi dalam mencari kost?

• Apa harapan anda terkait kendala yang dihadapi ?

• Dalam mencari informasi kos pernah mengunakan internet?Jika

iya,melalui mobile web atau mobile app ?

• Bagaimana tanggapan anda jika ada sebuah aplikasi yang menyediakan

informasi mengenai kost ?
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• Apa harapan/saran anda terhadap aplikasi yang akan dibangun ?

Setelah melakukan wawancara pada 10 mahasiswa yang dipilih secara

acak,diperoleh data sebagai berikut :

• Setiap mahasiswa yang diwawancarai menggunakan jasa kost selama

kuliah.

• 7 dari 10 mahasiswa pernah menggunakan 2-3 kost yang berbeda

(berpindah kos).

• 7 dari 10 mahasiswa kesusahan mendapatkan kost yang diingikan.

• Kendala utama yang dihadapi oleh mahasiswa adalah kurangnya informasi

mengenai penyedia jasa kost.

• Hal yang biasanya dijadikan sebagai bahan pertimbangan awal oleh

mahasiswa adalah keamanan kos.

• 4 dari 10 mahasiswa pernah menggunakan internet (web) untuk mencari

kost.

Wawancara kedua dilaksanakan pada tanggal 31 Desember 2018 yang

dimulai pada pukul 12:30 -15:30 dengan cara mewawancarai 6 pemilik kost

yang berbeda ,kost yang diambil sebagai sampel merupakan kost yang dapat

mewakili harga rendah, menengah sampai kost-kost yang termasuk mahal.

Data-data yang didapatkan dari masing-masing kost sebagai berikut :
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Sampel 1

Nama kos Risal kost 01

Jenis kos Campur

Alamat Jl.Muhajirin II No.98

Nama pemilik Jalinar Ermindar

Kontak 085243206122

Jumlah kamar 12

Harga perkamar
Rp.700.000 /Bulan

Rp. 7.000.000/ Tahun

Ukuran kamar 3 x 5meter

Fasilitas kamar
Spring Bed, Lemari Pakaian, Wc dalam, Dapur

Dalam

Fasilitas umum Teras, Wifi.

Akses Lingkungan
Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas, Warung

Makan.

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air
Listrik dan air dibayar masing-masing oleh

penghuni kost.

Informasi tambahan

Pemilik kost tinggal drumah yang berbeda, ada

petugas kebersihan setiap pagi dan sore hari,

penghuni kost diberikan masing-masing kunci

pagar.
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Beberapa foto Risal kost 01

Sampel 2

Nama kos Pondok Aqila

Jenis kos Putri

Alamat Jl. Masji nurul Muhajirin II

Nama pemilik Nur Alim Saenong

Kontak 085242561570

Jumlah kamar 22

Harga perkamar
Rp.350.000/Bulan

Rp. 3.750.000/ Tahun

Ukuran kamar 2,5 x 2,5 meter

Fasilitas kamar -

Fasilitas umum Dapur ,wc umum, ruang tamu, parkiran

Akses Lingkungan Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas, Warung
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Makan.

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air 90.000 perbulan

Informasi tambahan
Laki-laki dilarang bertamu dikamar , penghuni

kost diberikan masing-masing kunci pagar.

Beberapa foto Pondok Aqila

Sampel 3

Nama kos Pondok Syifa

Jenis kos Campur

Alamat Jl. Muhajirin II No.30

Nama pemilik Anwar

Kontak 085255269633

Jumlah kamar 4
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Harga perkamar
Rp.450.000/Bulan

Rp. 5.000.000/ Tahun

Ukuran kamar 3 x 3 meter

Fasilitas kamar Lemari Pakaian, Spring bed,wc dalam

Fasilitas umum Parkiran

Akses Lingkungan

Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas,

Warung Makan, Cafe

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air 100.000 perbulan

Informasi tambahan Pacar tidak boleh nginap

Beberapa Foto Pondok Syfa
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Sampel 4

Nama kos Kost Karaeng

Jenis kos Putri

Alamat Jl. Daeng Tata Raya No.89

Nama pemilik Karaeng Sijaya

Kontak 081242537011

Jumlah kamar 15

Harga perkamar
Rp.600.000/Bulan

Rp. 5.500.000/ Tahun

Ukuran kamar 3 x 5 meter

Fasilitas kamar Dapur dan Wc Dalam

Fasilitas umum Dapur ,wc umum, ruang tamu, parkiran

Akses Lingkungan
Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas, Warung

Makan.

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air 100.000 perbulan

Informasi tambahan Pemilik kost tinggal drumah yang sama,
dilarang memelihara hewan dalam kos
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Beberapa Foto Kost Karaeng

Sampel 5

Nama kos Aspuri Tabaria

Jenis kos Putri

Alamat Btn Tabaria Blok D4 No.1

Nama pemilik H.Saleh

Kontak 0812 4296 257

Jumlah kamar 9

Harga perkamar
Rp.300.000/Bulan

Rp. 3.000.000/ Tahun

Ukuran kamar 2,5 x 2,5 meter

Fasilitas kamar -
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Fasilitas umum Dapur ,wc umum, ruang tamu, parkiran

Akses Lingkungan
Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas, Warung

Makan.

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air 100.000 perbulan

Informasi tambahan Jika ada tamu menginap lebih dari 3 hari biaya air
bertambah.

Beberapa Foto Aspuri Tabaria
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Sampel 6

Nama kos Pondok Sanur

Jenis kos Putri

Alamat Jl. Daeng Tatta 7 Parangtambung

Nama pemilik Ahmad Saung

Kontak 081355442232

Jumlah kamar 19

Harga perkamar
Rp.1.000.000/Bulan

Rp. 12.000.000/ Tahun

Ukuran kamar 2,5 x 2,5 meter

Fasilitas kamar
Wc Dalam. Spring Bed, Lemari Pakaian, Kipas

Angin

Fasilitas umum Dapur, ruang tamu, parkiran

Akses Lingkungan

Masjid, Minimarket, Apotik, Universitas,

Warung Makan, Café

Batas waktu bertamu Jam 10 malam

Biaya listrik dan air Masuk dalam harga kost

Informasi tambahan Jika ada tamu menginap lebih dari 3 hari biaya air
bertambah.
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Beberapa Foto Pondok Sanur

2.3.2 Observasi

Observasi dilakukan pada daerah sekitar kampus unhas dan unm pada

tanggal 17-18 september dijalan mallengkeri, daengtata, dan jalan perintis

kemerdekaan adapun hasilnya sebagai berikut: cara pemilik kos untuk

mengpromosikan usahanya masih terbilang tradisional, media yang

digunakan secara umum ada 3 yaitu informasi dalam bentuk selebaran,

banner dengan ukuran kecil yang hanya berisi informasi nama, kontak dan

alamat kos serta ada pula yang menggunakan iklan tiang yang dibuat

sendiri.

2.3.3 Kuisioner

Kuisioner dibagikan pada mahasiswa dari berbagai universitas yang

berbeda pada tanggal 3 september 2018 melalui media sosial whatsapp,

facebook dan line, dengan pertanyaan-pertanyaan yang telah disusun pada
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google form, pertanyaan-pertanyaan yang diajukan disususn berdasarkan

data yang diperlukan dalam perancangan UI aplikasi pencari kost, yang

dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam mendesain, kebutuhan

mahasiswa terhadapat aplikasi, serta dasar dalam menentukan gaya desain

yang disukai pengguna,dapat diketahui berdasarkan data yang didapatkan

dari kuesioner ini, adapun format kuisionernya sebagai berikut :

(Gambar 2.4. Hal.pertama Kuisioner penelitian)
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(Gambar 2.5. Lembar pertanyaan
1)
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(Gambar 2.6. Lembar pertanyaan
2)
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Setelah kuisioner dibagikan maka diperoleh data dari 100 responden yang

dirangkum sebagai berikut :

 Hal-hal yang dipertimbangkan dan menjadi alasan mahasiswa dalam

memilih kost yakni harga kost, jarak dengan kampus (lokasi), kenyamanan,

keamanan, luas kamar, wc dalam, air yang bersih pencahayaan, jenis kost

serta fasilitas kamar dan umum seperti parkiran yang luas.

 Lebih dari 60% atau 63 dari 100 responden pernah berpindah kos sebanyak

1-5 kali.

 Hal yang menjadi alasan mahasiswa untuk berpindah kost yaitu

kenyamanan, keamanan dan fasilitas kost yang sebelumnya tidak sesuai

harapan seperti kondisi kost yang lembab, pencahayaan kurang serta air

yang kadang menjadi keruh.

 Sebanyak 80% atau 82 dari 100 responden kesusahan mendapatkan kost

yang sesuai keinginan.

 Hal utama yang menjadi kendala dalam mencari kost yaitu kurangnya

informasi mengenai kost, seperti alamat, nama kost, harga, kamar yang

kosong serta kontak yang bisa dihubungi.

 Sebanyak 10% atau 14 dari 100 responden pernah menggunakan internet

dalam mencari kos, melalui google maps, mami kost, facebook, instagram,

whatsapp dan web.

 Informasi yang paling dibutuhkan saat mencari kost secara berurutan

sebagai berikut harga, jenis kost, keamanan, fasilitas kamar, alamat, ukuran

kamar, biaya listrik dan air, kontak, jumlah kamar kosong, fasilitas umum,

dan foto kost.

 Tampilan/desain user interface aplikasi pencari kost yang menarik menurut

responden simple, praktis, modern dan minimalis.
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2.3.4 Dokumentasi

Proses wawancara dilakukan pada hari jum’at tanggal 10 agustus 2018 pada

fakultas seni dan desain, Fakultas bahasa & sastra, dan Fakultas MIPA

Universitas Negei Makassar .

Dokumentasi media informasi yang digunakan oleh pemilik kost di

Btn.Antara Jl. perintis kemerdekaan no.3 Makassar. Pada tanggal 17

september 2018.

(Gambar 2.7. Proses wanwancara)

(Gambar 2.8. Iklan kost menggunakan  media banner
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BAB III

ANALISA DATA

3.1 Analisa obyek/materi komunikasi

Berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan dari tahap pengumpulan

data ditetapkan obyek komunikasi dalam penelitian yang dilakukan yaitu

kost, pemilik kost dan mahasiswa sebagai target potensial. Kost-kost yang

menjadi obyek dalam penelitian ini adalah kost yang berada di sekitar

Universitas Negeri Makassar. Adapun permasalahan yang ditemukan, berupa

sulitnya mahasiswa pendatang dalam mendapatkan kost yang mereka

idamkan sesuai kebutuhan dan budget yang mereka miliki, begitu pula bagi

para pemilik kost yang kesulitan dalam menginformasikan usaha kost yang

mereka miliki. Oleh karena itu pesan yang ingin disampaikan melalui

rancangan user interface aplikasi pencari adalah sebagai berikut :

1. Kemudahan

Kemudahan berarti rancangan user interface yang dibuat akan

memberikan kemudahan bagi mahasiswa pendatang dalam menemukan

kost yang mereka idamkan. Kemudahan-kemudahan yang akan didapatkan

melalui rancangan yang dibuat adalah sebagai berikut :

 User interface yang mudah dipahami

Hal tersebut dikarenakan adanya beberapa halaman petunjuk

penggunaan yang akan muncul setelah splash screen, halaman ini

menunjukkan cara pencarian kost dengan menggunakan fitur-fitur

yang disediakan seperti pencarian kost dalam bentuk list dan pencarian
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kost dalam bentuk map, selain itu informasi mengenai cara pendaftaran

juga disediakan dengan demikian user tidak akan kebingungan.

 Cara login yang mudah

Bagi user yang ingin membuat akun disediakan 2 pilihan yaitu masuk

sebagai pemilik kost dan masuk sebagai pengguna (user selain pemilik

kost yang hanya ingin melakukan pencarian kost/calon penghuni kost).

Halaman pendaftaran pemilik kost dibuat dalam bentuk beberapa

kolom, informasi-informasi seperti fasilitas umum, fasilitas khusus dan

akses lingkungan dibuat dalam bentuk list, sehingga pemilik kost

tinggal mengceklis fasilitas yang disediakan. Bagi pengguna yang

hanya ingin melakukan pencarian dapat login menggunakan akun

google dan akun facebook yang dimiliki selain itu untuk meningkatkan

kepercayaan antara calon penghuni kost dan pemilik kost maka

diperlukan data diri sesuai dengan kartu tanda kependudukan. Untuk

mewujudkan hal tersebut diperlukan adanya kerja sama dengan

pemerintah untuk melakukan pengimputan data terlebih dahulu

mengenai data kependudukan berdasarkan KTP, sehingga pengguna

cukup melakukan scan sidik jari  untuk login,tampa mengetikkan data

diri secara manual.

2. Efektif

Selain menawarkan kemudahan dalam pencarian kost, desain user

interface ini akan dirancang dengan layout yang simple dengan berbagai
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fitur-fitur yang akan membantu dalam pencarian sebuah tempat kost, fitur-

fitur yang dimaksud sebagai berikut :

 Pencarian dalam bentuk list dan peta

Pencarian dalam bentuk list yang juga sebagai menu beranda

memungkinkan pengguna untuk mencari kost dalam bentuk  foto-foto

yang dilengkapi dengan keterangan nama kost, alamat, harga sewa,

dan ketersedian kamar. Informasi-informai tersebut akan disusun

dalam bentuk sigle grid dengan sequence dari atas kebawah untuk

memudahkan pembacaan. Sedangkan, pencarian dalam bentuk map

akan dirancang menyerupai google maps dan lokasi pengguna yang

menjadi titik pusat sehingga pengguna dapat melihat kost-kost yang

berada disekitarnya, selain itu kost-kost akan ditampilkan sesuai

dengan ikon logo aplikasi.

 Slide Photo

Foto-foto yang ditampilan akan dibuat dalam bentu slide photo baik

pada halaman beranda atau halaman informasi kost, dengan demikian

pengguna kost dapat melihat beberapa foto kost sebelum memutuskan

untuk menuju kehalaman lain yang memuat informasi kost yang lebih

detail.

 Full Screen Photo

Fitur ini bertujuan agar pengguna dapat melihat foto-foto dengan lebih

jelas, untuk mengaktifkannya pengguna cukup mengklik ikon full

screen yang ada pada foto tekait.
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 Filter pencari

Pencarian dalam bentuk list ada 4 filter yaitu

1. Harga rendah - tinggi (mengurutkan data kost berdasarkan dari

harga yang paling murah ke harga sewa kost yang paling mahal)

2. Ada/kamar tersedia (menampilkan data kost berdasarkan kost yang

masih memiliki kamar yang kosong)

3. Kost favorit (mengurutkan data kost berdasarkan kualitas kost dari

hasil review dari pengguna kost sebelumnya)

4. Spesifik Filter (menampilkan kost sesuai dengan kondisi-kondisi

yang telah dipilih dalam fitur spesifik filter)

Sedangkan untuk tampilan maps filter yang disedaikan hampir

sama namun khusus tampilan maps tersedia filter sekitar kampus

dimana filter ini menampilkan kost-kost yang berada disekitar kampus

yang dipilih sehingga kampus yang menjadi titik pusat.

 Riwayat pencarian

Fitur riwayat pencarian bertujuan untuk memudahkan pencari kost

untuk melihat kembali kost-kost yang pernah dibuka melalui aplikasi

tanpa harus mencarinya satu persatu.

3. Dapat dipercaya

Untuk membangun kepercayaan antara pengguna dan pemilik kost

begitu pula sebaliknya, maka rancangan user interface akan dibuat dalam

beberapa fitur yang dapat mendukung hal tersebut diantaranya :
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 Syarat dan ketentuan (terms & condition)

Halaman terms & condition akan muncul saat pemilik kost atau

pengguna ingin login atau membuat akun.

Syarat dan ketentuan bagi pemilik kost :

1. Bersedia memberikan data atau informai yang sebenar-

benarnya sesuai dengan kondisi yang ada dilapangan.

2. Pemilik kost bersedia untuk selalu mengupdate informasi kost

yang dimiliki jika terdapat perubahan-perubahan yang penting

dari informasi awal.

3. Pemilik kost bersedia untuk selektif terhadap calon penghuni

kost dengan selalu mempertimbangkan nilai-nilai moral dan

tata krama dalam masyarakat.

4. Pemilik kost bersedia untuk menjaga nama baik aplikasi

dengan mematuhi kebijakan-kebijakan yang telah disetujui.

5. Setiap syarat dan ketentuan diatas harus dipatuhi jika terdapat

pelanggaran akan diproses sesuai dengan kebijakan aplikasi

dan hukum yang berlaku.

Syarat dan ketentuan bagi pengguna (calon penghuni kost) :

1. Bersedia memberikan data atau informai yang sebenar-

benarnya sesuai dengan kondisi pengguna saat ini.

2. Calon penghuni kost bersedia untuk mengikuti aturan-aturan

yang diberikan oleh pemilik kost.



59

3. Calon penghuni kost bersedia menjaga kebersihan dan keadaan

properti kost yang telah disediakan.

4. Calon penghuni kost bersedia untuk berperilaku baik sesuai

dengan norma dan tata krama dalam masyarakat selama

bertempat tinggal pada kost yang bersangkutan.

5. Setiap syarat dan ketentuan diatas harus dipatuhi, jika terdapat

pelanggaran pengguna akan dikenakan sanksi sesuai dengan

kebijkan aplikasi dan hukum yang berlaku.

 Kolom informasi tambahan

Pada halaman informasi kost, selain informasi-informasi utama

seperti nama kost, jenis kost, alamat, harga, fasilitas umum dan

khusus serta akses lingkungan, akan ditampilkan kolom informasi

tambahan yang di isi langsung oleh pemilik kost, informasi yang

ditampilkan dapat berupa aturan-aturan kost atau kondisi tertentu

terkait kost yang bersangkutan.

 Kontak langsung

Melalui fitur ini pengguna aplikasi dapat menghubungi pemilik

kost secara langsung dengan menekan tombol call pada halaman

informasi kost, maka secara otomatis aplikasi akan terhubung

dengan kontak smartphone.

 Review

Fitur ini bertujuan untuk menambah kepercayaan dan juga dapat

sebagai bahan pertimbangan calon penghuni kost sebelum
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menghubungi pemilik, fitur ini akan menampilkan berbagai

tanggapan-tanggapan dari penghuni kost sebelumnya.

3.2 Analisa target audiens/konsumen

Dalam penelitian ini, mahasiswa dianggap sebagai target potensial

dikarenakan mayoritas pengguna jasa kost adalah mahasiswa, untuk

menganalisis target audiens secara lebih dalam ada 4 aspek yang digunakan

sebagai berikut :

1. Demografis

Berdasarkan sisi demografisnya target audience dalam penelitian ini

adalah mahasiswa laki-laki dan perempuan yang berumur 18-25 tahun

dengan jenjang pendidikan S1-S2, dengan keadaan ekonomi menengah

keatas.

2. Geografis

Secara geografis yaitu kota Makassar dengan keadaan lingkungan padat

penduduk yang memiliki penyedia jasa kos-kosan khususnya disekitar

kampus-kampus yang berada diwilayah Makassar.

3. Psikografis

Mahasiswa yang kuliah di Makassar dan membutuhkan tempat tinggal

sementara untuk bisa mandiri dan hidup sederhana.

4. Behavioral

Mahasiswa yang paham dengan teknologi dalam hal ini,bisa

menggunakan internet dan memiliki  perangkat yang bisa terhubung, serta

menyukai hal-hal yang instan, efektif dan mudah untuk dilakukan.
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3.3 Analisa Aplikasi

3.3.1 Kompetitor dan bahan banding

Analisis kompetitor diperlukan untuk mengetahui kelebihan dan

kelemahan masing-masing kompetitor mulai dari informasi-informasi,

tampilan, dan fitur-fitur yang ditawarkan pada pengguna. Dalam

perancangan sebuah user interface aplikasi pencari kost ada aplikasi

sejenis yang dianggap sebagai kompetitor utama dan dapat membantu

dalam proses perencangan untuk menentukan diferensiasi dari rancangan

user interface aplikasi pencari kost yang akan dibuat, adapun aplikasi yang

dimaksud adalah sebagai berikut:

3.3.1.1 Mami kost

MAMIKOS adalah aplikasi pencari kost yang menyediakan fitur

jual beli barang bekas kost dan bisa cari apartemen. Masing-masing

kamar kost yang di-listing di MAMIKOS memiliki foto untuk semua

fasilitas utama mulai dari foto kamar, kamar mandi, tampak bangunan,

fasilitas umum kost serta keterangan minimal pembayaran, sekamar

bisa berdua, hewan peliharaan, kost pasutri dan  biaya tambahan. Saat

ini MAMIKOS memiliki lebih dari 15,000+ data kost dari seluruh

Gambar 3.1. Logo mamikost.sumber google play
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Indonesia terutama kost di Jakarta, kost daerah Bogor, kost di Depok,

kost sekitar Tangerang, kost Bandung, kost di Surabaya, kost Jogja,

kost Jakarta Selatan, dan kost Jakarta Pusat. Desain user interface /

tampilan mami kos dalam android sebagai berikut:

Adapun kelebihan dan fitur-fitur yang dimiliki oleh mami kos adalah

sebagai berikut :

- Fitur pencarian kost berdasarkan Kampus/Universitas di masing-masing

kota.

- Fitur pencarian kost berdasarkan Area/daerah popular.

- Fitur pencarian kost berdasarkan lokasi saya saat ini atau kost dekat

sini, kost near me.

- MAMIKOS juga menyediakan fitur filter berdasarkan tipe kost, harga,

fasilitas, keterangan lain dsb.

- Gunakan Fitur berlangganan infokost di mamikos, dan dapatkan update

info kost via aplikasi dan email.

- Fitur favorit kost, untuk simpan kost yang kamu ingin cek nanti.

Gambar 3.2. desain mamikost.sumber google play
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- Fitur History/Kunjungi, untuk cek data-data kost yang pernah kamu

kunjungi

- Tanda warna biru untuk kost pria, pink untuk kost wanita, dan ungu

untuk kost campur.

- Peta kost dilengkapi dengan cluster (pengelompokan kost)

- Chat dengan pemilik kost dari button hubungi kost

Untuk kekurangan mami kost terletak pada pendaftaran kos yang

harus melalui agen sehingga pemiliki kos yang ingin mendaftarkan

usahanya harus menunggu agen terlebih dahulu. Kekurangan yang

utama yaitu masih kurangnya informasi pada wilayah Makassar

khususnya kos-kosan yang berada dsekitar kampus. Dari segi tampilan

mamikost memiliki dua tampilan yaitu tampilan list dan tampilan peta,

untuk tampilan peta terlihat cukup bagus dengan adanya lingkaran-

lingkaran kecil sebagai penanda adanya kost diwilayah tersebut. Namun

untuk tampilan listnya masih terlihat cukup kaku dengan layout yang

tidak konsisten dengan ukuran foto yang berbeda-beda. Selain itu foto

kost yang ditampilkan tidak jelas akaibat pengambilan gambar dari

sudut kost. Untuk hal ini sebaiknya foto bisa digeser tanpa harus diklik

terlebih dahulu. Pada bagian deskripsi kost seperti akses lingkungan

terdapat ikon-ikon dengan keterangan namun pada saat diklik tidak

menampilkan apa-apa. Pemilihan warna pada aplikasi ini menurut

penulis terlalu mencolok dengan penggunaan beberapa warna seperti
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ungu, merah, merah muda, biru, orange dan warna hijau sebagai warna

yang paling dominan.

3.3.1.2 Cari kost.com

Cari-Kos.com adalah aplikasi pencarian Rumah Kost/ Kos/ Kos

kosan di seluruh daerah di Indonesia dengan data akurat yang

memudahkan dan mempercepat pencari kost menemukan kost idaman.

Kekurangan aplikasi ini adalah data yang dimiliki masih sangat kurang

untuk seluruh wilayah Indonesia apalagi untuk wilayah Makasar,

informasi kost yang disediakan hanya pada 6 kota di Indonesia yaitu

Jakarta, yogyakarta, bali, Surabaya, Bandung, dan Malang. Kekurangan

lainnya adalah daftar kos-kosan yang disediakan rata-rata memiliki

harga yang cukup mahal berdasarkan review dari beberapa user di

google play store. Dari segi tampilan aplikasi cari kos.com terlihat

cukup simple dan mudah digunakan. Pada saat membuka aplikasi ini

kita akan dihadapkan pada menu pencarian kost dengan mengklik salah

satu ikon (landmark) dari 6 kota yang dsediakan. Pada bagian header

terdapat slide yang tidak terlalu berhubungan dengan aplikasi yaitu

Gambar 3.3 . Logo cari kos.com.sumber google play
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tentang ajakan untuk merantau. Pada bagian sudut kanan atas yang

mengarah kepada side bar apabila ditap tampilan kost lebih jelas dan

cukup simple, informasi awal yang didapatkan sebelum foto ditap

adalah harga. nama dan alamat kos, namun untuk ukuran dan bentuk

foto tidak konsisten dimana layout penempatan harga berbeda untuk

beberapa foto. Warna yang digunakan tidak terlalu mencolok dengan

perpaduan orange dan biru muda. Pada bagian footer terdapat 4 menu

navigasi yaitu beranda, tersimpan, pesan, dan akun yang tidak jelas

maksud dan tujuannya, terkhusus pada tulisan tersimpan dan pesan,

sehingga cukup membingunkan bagi user yang baru mengggunakan

aplikasi ini. Di bawah ini adalah beberapa contoh desain UI aplikasi

carikost.com.

Fitur Cari-Kos.com :

1. Pencarian Kos Terdekat

Pencari kost dapat melakukan pencarian kos terdekat di area sekitar

dengan fitur "terdekat dengan saya"

Gambar 3.4. Desain cari kos.com.sumber google play
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2. Pencarian dengan Google Maps

Pencari kost dapat mengetik lokasi yang diinginkan dan aplikasi akan

melakukan pencarian kost sesuai permintaan pencari kost.

3. Pencarian spesifik lokasi

Pencari kost juga dapat mencari dan memilih berdasarkan Provinsi,

Kota/ Kabupaten dan Kecamatan.

4. Peta

Hasil pencarian dapat berupa listing dan peta yang memudahkan

pencari kost dalam menemukan informasi lokasi kost.

5. Detail Kost

Terdapat gambar/foto kost yang diupload langsung oleh pemilik kost,

harga bulanan, harga mingguan (jika ada), harga harian (jika ada),

alamat kost lengkap dengan posisi dalam peta, status kamar kost,

fasilitas kamar kost, fasilitas bangunan kost, fasilitas sekitar kost, no

telp pemilik/pengelola kost yang bisa dihubungi melalui SMS atau

telepon.

6. Simpan Kost

Pencari kost dapat menyimpan kost favoritnya terlebih dahulu dan

melihat nanti pada fitur "tersimpan". Disini akan terdapat list kost yang

sudah disimpan pencari kost.

7. Kirim Pesan

Fitur ini memungkinkan pencari dan pemilik kost melakukan

komunikasi seperti chatting dalam aplikasi.
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8. Push Notification Pesan

Pencari kost dan pemilik kost akan mendapat push notification secara

real time pada saat bertukar pesan pada aplikasi.

3.3.1.3 Info Kost

Infokost.id adalah apliakasi jasa penyedia listing rumah disewakan,

kamar kost, guesthouse, apartemen dan villa di Indonesia dengan lebih

dari 20 ribu total listing yang tersebar di wilayah Jabodetabek (Jakarta,

Bali, Bogor, Depok, Tangerang, Bekasi) dan juga kota besar lain seperti

Bandung, Semarang, Yogyakarta, Malang, Surabaya, Bali, Medan, dan

Palembang. Dengan aplikasi ini, anda dapat dengan mudah menemukan

berbagai hunian sewa yang dicari. Mode pencarian bisa dilakukan

dengan memasukkan nama jalan, nama daerah, nama tempat sampai

lokasi khusus di sekitar properti yang Anda cari. Aplikasi ini juga

dilengkapi dengan peta dan petunjuk lokasi dimana properti berada.

Anda dapat melakukan pemilahan properti berdasarkan harga sewa,

lokasi, fasilitas dan kelengkapannya. Anda dapat juga langsung

menghubungi pemilik kost/pengelola dengan fasilitas SMS atau

Gambar 3.5. Logo Info kost.sumber google play
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menelpon langsung semuanya dari aplikasi ini. Berikut adalah tampilan

desain user interface aplikasi infokost :

Kekurangan dari aplikasi ini berdasarakan beberapa pengalaman

dari pengguna yaitu masalah seperti, tidak munculnya gambar pada

peta, data yang kurang, data yang disediakan hanya berfokus pada

wilayah jabodetabek, pencarian yang tidak akurat serta harga kos-kosan

yang relatif mahal. Adapun kelebihan dari aplikasi ini adalah desainnya

yang tampak lebih modern dari aplikasi sejenis dengan gaya parallax

effect. Tampilan awalnya cukup simple dengan gambar (foto) yang

lebih dominan. Pada bagian headernya terdapat terdapat slide dengan

beberapa informasi kost yang telah terdaftar serta informasi yang

bersifat persuasif, tepat dibawah header terdapat navigasi pencari kost

yang dioperasikan dengan memasukkan lokasi pencarian. Informasi

awal yang didapatkan adalah nama, alamat dan harga kost, adapun

beberapa ikon yang terletak dibawah foto, pada saat ditap hanya

mengarah pada halaman yang sama jika pengguna mengtap foto kost.

Secara layout aplikasi infokost cukup rapi, terlihat dari penempatan foto

Gambar 3.6. Tampilan  Info kost.sumber google play
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yang konsisten terhadap ukuran dan bentuk begitu pula pada bagian

informasi kost. Warna yang digunakan terlihar bagus dengan warna

putih yang lebih dominan dengan perpaduan warna merah muda dan

biru sebagai warna logo yang diterapkan pada sebagian kecil

keterangan, Aplikasi ini juga terlihat lebih enak dipandang karena

layoutnya yang tidak padat dan cukup memiliki ruang antara informasi

masing-masing kost. Berikut merupakan kelebihan dan kekurangan

masing-masing kompetitor berdsarkan tiga aspek yaitu fitur, tampilan

dan data.

No Kompetitor Kelebihan (S) Kekurangan (W)

 Memiliki 15.000+ data
kost, meskipun untuk
daerah Makassar masih
sedikit.

 Fitur pencarian kost
berdasarkan
Kampus/Universitas di
masing-masing kota

 Fitur pencarian kost
berdasarkan Area/Daerah
populer

 Fitur pencarian kost
berdasarkan lokasi saya

 Fitur filter  berdasarkan
tipe kost, harga, fasilitas,
keterangan lain dsb.

 Fitur favorit kost, untuk
simpan kost yang kamu
ingin cek nanti.

 Fitur History/kunjungi,
untuk cek data-data kost
yang pernah kamu
kunjungi.

 Pencarian kost untuk
daerah Makassar tidak
akurat.

 Pendaftaran kost harus
melalui agen.

 Kurangnya informasi
awal yang didapatkan
ketika hendak memilih
kost seperti alamat
lengkap yang tidak
dicantumkan.

 Tampilan list mami kost
terlihat kurang rapi karna
ukuran foto yang
berbeda-beda.

 Untuk mengetahui
informasi selanjutnya
harus pergi ke halaman
lain seperti untuk melihat
foto yang kedua ataupun
untuk mengetahui alamat
kost harus melalui chat
box dengan pemilik.

1.    MamiKost
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 Peta kost dilengkapi
dengan cluster
(pengelompokan kost)

 Chat dengan pemilik kost
dari button hubungi kost

 Pencarian Kos Terdekat
 Pencarian dengan Google

Maps

 Pencarian spesisfik lokasi
 Pencarian berdasarkan Peta
 Informasi kost yang detail
 Fitur Simpan Kost
 Fitur chat dengan pemilik
Push Notification Pesan

Memiliki beberapa filter
pencari

 Pemilahan dapat dilakukan
berdasrkan harga sewa,
lokasi, fasilitas dan

 Ikon-ikon yang ada tdk
menapilkan sesuatu
terkait ikon tersebut
ketika diklik padahal
akan lebih bagus ketika
ikon fasilitas diklik akan
muncul fasilitas kost
yang tersedia.

 Penggunaan warna yang
cukup banyak sehingga
terlihat mencolok.

 Data kost yang dimiliki
masih sedikit dan untuk
daerah Makassar belum
ada kost yang terdaftar.

 Penempatan informasi
seperti nama dan harga
kost diletakkan tepat
diatas foto kost.

 Pada bagian header
terdapat slide yang
memiliki kalimat
persuasif untuk merantau,
hal ini menurut penulis
tidak penting dan hanya
memperlambat aplikasi.

 Pada bagian footer ada 4
menu navigasi yang tidak
tersampaikan maksud dan
tujuannya

 Meskipun nama aplikasi
adalah infokost
kebanyakan yang
ditampilkan adalah
homestay dan hotel.

 Harga untuk daftar kost
yang disedikan cukup
mahal.

 Data yang disediakan
hanya berfokus pada
wilayah jabodetabek
meskipun disediakan

2. Carikost.com

3.     Infokost
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kelengkapannya
 Fitur informasi nomor

telfon yang terhubung
dengan papan dial
handphone ketika diklik.

 Desainnya simple dan
menarik

 Tampilann awalnya cukup
simple dengan mengguna
kan gaya parallax effect.

 Informasi awal yang
disediakan cukup lengkap.

 Warna yang digunakan
terlihat bagus dengan
perpaduan warna biru,
putih dan merah muda.

 Layout infokost terlihat
rapi dengan penempatan
foto yang kosisten terhadap
ukuran dan bentuk begitu
pula pada bagian informasi
kost.

pilihan untuk daerah lain.
 Untuk melihat foto kedua

untuk masing-masing
kost harus diarahkan
kehalaman selanjutnya
sama seperti aplikasi
lainnya.

 Informasi nama dan ikon
ketika diklik diarahkan
pada halaman yang sama
sehingga ikon-ikon yang
tersedia terkesan tidak
berjalan sebagaimana
mestinya

 Tidak memiliki menu
pendaftaran bagi pemilik
kost yang ingin
mendaftarkan kost.

3.3.2 Positioning dan diferensiasi

Berdasarkan data-data yang dikumpulkan, baik yang berasal dari

target audiens yaitu mahasiswa ataupun data-data yang bersumber dari

para kompetior seperti kelebihan dan kekurangan aplikasi sejenis,

penulis menetapkan positioning dan deferensiasi rancangan user

interface aplikasi pencari kost sebagai berikut :

1. Tampilan yang lebih mudah dipahami dan dioperasikan.

Rancangan UI yang akan dibuat akan mengutamakan

kemudahan pengguna dengan menyuguhkan tampilan yang
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sederhana dengan menghindari ilustrasi yang berlebihan, informasi

dan cara pencarian informasi akan diletakkan secara berurut dengan

skema yang sederhana.

2. Layout konsisten

Peletakan informasi serta ukuran dan bentuk foto yang akan

diinput kedalam rancangan untuk masing-masing kost sama. Hal ini

bertujuan agar tampilan UI aplikasi menjadi lebih rapi dan membuat

pembacaan informasi menjadi lebih efektif akibat timbulnya

keterbiasaan pengguna.

3. Foto yang ditampilkan bisa ditap untuk melihat foto selanjutnya

tanpa harus membuka halaman yang berbeda ,sehingga pencarian

menjadi lebih cepat. Hal serupa tidak ditemukan pada aplikasi

pencari kost seperti mamikost dan infokost yang mengakibatkan

adanya waktu tambahan dari loading page yang dibutuhkan untuk

melihat foto lain dari sebuah kost

4. Selain nama, alamat, dan harga kost sebagai informasi awal, terdapat

pula ikon bintang yang dapat menunjukkan kualitas kost dilihat dari

banyaknya bintang yang diberikan oleh penghuni sebelumnya,

dengan rentang 1-5 Hal ini bertujuan sebagai informasi tambahan

yang dapat digunakan oleh pengguna ketika mencari sebuah kost.

Selain itu, dengan adanya konten ini memungkinkan untuk

menambahkan filter kost favorit atau kost yang disarankan

berdasarakan dari tanggapan penghuni kost sebelumnya.
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5. Tampilan yang dimiliki oleh aplikasi yang telah ada terlihat kurang

menarik dikarenakan penggunaan warna yang mencolok serta

bentuk, kualitas, dan ukuran foto yang dimiliki berbeda-beda. Oleh

karena itu warna-warna yang akan digunakan dalam perancangan

user interface aplikasi pencari kost yaitu warna netral dan warna

tersier yang bersifat sejuk dan tidak terlalu mencolok seperti warna

biru navy sebagai warna dominan yang memiliki makna tenang,

teratur dan dapat dipercaya.

3.3.3 Brand

Dalam tahap analisa obyek/materi komunikasi yang telah dilakukan

sebelumnya ada 3 pesan yang ingin disampaikan kepada audiens

melalui visual yaitu mudah, efektif dan dapat dipercaya. Oleh karna itu

brand positioning yang ingin ditampilkan melalui rancangan user

interface adalah “aplikasi yang mudah digunakan, simple namun efektif

dalam melakukan pencarian dan informasi yang disediakan dapat

dengan mudah dimengerti dari sumber yang dapat dipercaya (pemilik

kost secara langsung).” Berdasarkan hal tersebut brand/merek yang

akan digunakan dalam rancangan user interface aplikasi pencari kost

adalah brand yang dapat menggambarkan kegiatan pencarian kost,

sehingga brand tersebut dapat mewakili tujuan dari pembuatan

rancangan. Untuk membangun ciri khas dari brand yang akan

digunakan, logo akan dibuat dalam jenis combination logo yang
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merupakan gambungan teks dan simbol yang berhubungan dengan

pencarian kost.

Untuk menarik minat konsumen tampilan akan dirancang dalam

bentuk modern minimalis sesuai dengan karasteristik target audiens.

Modern berasal dari kata yang berarti sekarang ini yang mengalami

perkembangan sehingga menjadi sebuah istilah yang mengandung

makna yang relatif lebih luas, sampai sekarang modern selalu identik

dengan hal-hal baru dan kekinian dalam bahasa muda mudi di

Indonesia. Secara garis besar modern berorientasi pada implementasi

ilmu dan teknologi. Sedangkan minimalis berkenaan dengan

penggunaan unsur yang sederhana dan tidak mencolok untuk

mendapatkan efek atau kesan yang terbaik, sehingga akan menimbulkan

kesan mudah digunakan, sederhana namun tetap terlihat modern.

3.4 Analisa strategi komunikasi visual

3.4.1 Tujuan Komunikasi

Dalam penelitian ini ada dua masalah utama yang dihadapi, yang

pertama sulitnya mahasiswa dalam menemukan kost yang diidamkan

dan yang kedua pemilik kost belum memiliki media yang tepat untuk

menginformasikan usaha kost-kost yang mereka miliki, oleh karena itu

tujuan komunikasi dalam penelitian ini adalah untuk

mengkomunikasikan informasi secara baik dan menjadi lebih efektif

melalui visualisasi rancangan user interface aplikasi pencari kost.

Melalui rancangan tersebut informasi yang berasal dari pemilik kost
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dapat sampai dan terkomunikasi dengan baik kepada user, dengan

kelebihan-kelebihan yang ditawarkan melalui rancangan, seperti cepat,

mudah dan lebih efektif dalam melakukan pencarian sebuah kost.

3.4.2 Strategi visual

Untuk menyampaikan maksud, pesan dan tujuan dibuatnya

rancangan user interface aplikasi pencari kost, dilakukan dengan cara-

cara sebagai berikut :

1. Komposisi

Komposisi dalam rancangan akan dibuat cukup lenggang, fitur

atau tombol-tombol yang disediakan sesuai dengan kebutuhan

pengguna tampa mengganggu informasi utama yang ingin

ditampilkan, misalnya tombol chatbox yang secara umum tidak

akan bergerak pada saat layar di gulir keatas/kebawah (fix position

when scrolling) akan diletakkan pada daerah yang kosong atau

diletakkan pada halaman yang berbeda, hal ini bertujuan agar tidak

menghalangi pengguna saat mencari informasi masalah ini biasa

ditemukan seperti pada aplikasi lain yang meletakkan chatbox pada

sudut kanan bawah layar shingga terkadang ada informasi yang

tertutupi. Komposisi fitur/tombol akan dibuat simetris kiri dan

kanan dengan informasi kost yang disediakan untuk memunculkan

keseimbangan. Bentuk ikon-ikon, tombol-tombol serta komponen

lain seperti foto dan informasi dalam bentuk text singkat yang
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dapat muncul secara berulang ditampilkan dalam bentuk dan

ukuran yang sama.

2. Layout

Layout menurut Hidayatullah (2016) adalah penyusunan dari

elemen-elemen desain yang berhubungan kedalam sebuah bidang

sehingga membentuk susunan artistik. Jenis layout secara umum

yang digunakan dalam perancangan ini adalah linear layout

horizontal dengan menampilkan elemen secara horizontal, seperti

pada aplikasi mamikost, infokost, dan cari kost.com, namun secara

spesifik ada beberapa jenis layout yang berbeda  tergantung konten

yang ditampilkan. Di bawah ini dijelaskan beberapa jenis layout

yang digunakan dan peletakan konten yang dapat mewujudkan fitur

yang dibutuhkan, sebagai berikut :

 Informasi-informasi yang disediakan akan disusun kedalam

home page dengan sequence dari atas ke bawah.

 Peletakan Informasi-informasi seperti nama kost, alamat, serta

rating kost akan dibuat sama dan senada untuk masing-masing

kost.

 Logo akan diletakkan pada bagian teratas dalam home page,

yang diikuti dengan side bar pada bagian sudut kiri atas layar

dengan jenis layout list view.(layout dengan tampilan list text)

seperti gambar dibawah ini :
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 Pada menu bar khususnya untuk filter pencari kost akan dibuat

dalam bentuk relatif layout yaitu dengan menampilkan elemen

view dalam posisi yang relatif. Dimana peletakannya relatif

terhadap posisi elemen disekitarnya atau relatif terhadap area

layout utama seperti gambar dibawah ini :

 Pada bagian bagian bawah filter pencari diletakkan 2 tombol

yang dapat dipilih oleh pengguna untuk menentukan tampilan

yang akan digunakan pada saat akan melakukan pencarian kost

Gambar 3.8 . Contoh relatif layout. Sumber booking.com

Gambar 3.7 . List view mamikost .sumber google play
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menggunakan aplikasi yaitu tampilan list dan tampilan dalam

bentuk maps Adapun jenisnya yaitu tab layout (tombol list dan

tombol maps akan diletakkkan satu baris yang dibagi menjadi

2 kolom) seprti pada gambar dibawah ini.

 Tampilan list pada aplikasi pencari kost ayang akan dibuat

memiliki kelebihan dari aplikasi lain yang sejenis, yaitu foto-

foto kost yang ditampilakan untuk masing-masing kost dapat

dilihat secara keseluruhan tanpa harus menekan foto pertama

untuk lanjut ke halaman lain dan melihat foto selanjutnya dari

suatu tempat kost. Pengguna cukup dengan mengklik atau

mengtap foto-foto yang tersedia dari kiri kekanan atau

sebaliknya seperti pada tampilan unggahan foto instagram.

Adapun layout yang digunakan dalam bentuk list berjenis

stack layout, layout ini bertujuan untuk mengatur pandangan

dalam garis satu dimensi yang sederhana untuk memudahkan

pembacaaa informasi.

Gambar 3.9 . Tombol list dan peta Infokost.com google play
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 Pada menu pendaftaran sebagai bagian dari side bar yang

disediakan bagi pemilik kost untuk mendaftarkan usaha kost

yang mereka miliki, akan dibuat dalam bentuk table layout

yang akan dilanjutkan kehalaman formulir yang lebih lengkap.

Gambar 3.10 Tampilan list infokost.com google play

Gambar 3.11 . Contoh table layout, sumber: www.dumetschool.com
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 Tampilan maps akan menampilkan  kost-kost terdekat dari

lokasi pengguna  dengan  harga yang bervariasi dalam bentuk

peta dan posisi pengguna sebagai titik pusat yang akan

drancang dalam bentuk karakter yang dapat dipindahkan

dengan hanya menekan dan menggeser karakter tersebut ke

lokasi yang diinginkan, kelebihan dari fitur  ini yaitu jarak

antara  pengguna dan kost-kost yang ada disekitar dapat diatur

seperti pada fitur market palce di facebook.

3. Tipografi

Sebelum menentukan font yang akan digunakan dalam

perancangan, penulis terlebih dahulu akan menganalisis mengenai

jenis dan type font apa yang digunakan oleh kompetitor sebagai

bahan pertimbangan.

Gambar 3.12 Tampilan peta carikost.com google play
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a) Mami kost

Jenis font : Sans serif

Type font : Dalle light

b) Info kost

Jenis font : Sans serif

Type font : Arial

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Gambar 3.13 . font mamikost .sumber google play

Gambar 3.14. font infokost .sumber google play
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c) Carikost.com

Jenis font : Sans serif

Type font : News goth

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

Berdasarkan data-data di atas dapat dirumuskan bahwa setiap

kompetitor menggunakan jenis font sans serif namun tipe yang

digunakan berbeda. Font yang berjenis sans serif biasanya

memiliki tingkat readability dan legibility yang cukup baik, oleh

karena itu font yang akan digunakan pada perancangan user

interface aplikasi pencari kost secara keseluruhan adalah font yang

berjenis sans serif (font yang tidak memiliki sirip atau kaki-kaki)

namun dengan type yang berbeda. Kesan yang ditimbulkan oleh

font jenis ini adalah modern, kontemporer, efisien dan stabil. Selain

itu pemilihan font jenis sans serif bertujuan untuk menimbulkan

kesan yang lebih sederhana dan lebih bersahabat kepada pengguna

karena sifat dan bentuknya yang secara umum mudah dibaca.

Gambar 3.14. font carikost .sumber google play
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4. Warna

Warna dalam colour wheel dibagi menjadi 3 yaitu :

 Warna primer adalah warna utama yang terdiri dari biru, merah

dan kuning yang disebut juga sebagai Hue.

 Warna sekunder adalah warna-warna yang dihasilkan dari

percampuran warna-warna primer dalam satu ruang warna

seperti hijau orange dan ungu.

 Warna tersier merupakan warna yang dihasilkan dari campuran

satu warna primer dengan satu warna sekunder dalam sebuah

ruang warna.

Adapun arti, makna dan psikologi warna menurut Basuki (2015)

adalah sebagai berikut :

a. Merah

Warna merah sering dihubungkan dengan

energi, bahaya, kekuatan, tekad yang kuat,

hasrat, dan cinta serta memiliki unsur emosional yang kuat.

b. Merah Muda

Warna merah muda melambangkan

kegirangan, seksualitas, hasrat, sensitifitas,

dan cinta. Sering dihubungkan dengan hal-hal berbau feminim.
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c. Merah Tua

Warna merah gelap melambangkan

kegeraman, kedengkian, kemarahan, ke

pemimpinan, keberanian, keinginan, tenaga, dan ketekunan.

d. Coklat

Warna coklat melambangkan stabilitas dan

sering dihubungkan dengan hal-hal berbau

kejantanan atau maskulin. warna coklat kemerah-merahan

sering dihubungkan dengan musim panen dan gugur.

e. Kuning

Warna Kuning menghasilkan efek hangat,

membangkitkan kegembiraan, merangsang

aktifitas mental, dan membangkitkan energi.

f. Jingga

Warna jingga melambangkan rasa antusias,

daya tarik, kegembiraan, kreatifitas,

kebulatan tekad, perhatian, sukses, dorongan, dan perangsang.

g. Biru

Warna Biru melambangkan kepercayaan,

kesetiaan, kebijaksanaan, kepercayaan diri,

kecerdasan, kepercayaan, kebenaran, dan surga.



85

h. Biru Muda

Warna Biru muda melambangkan kesehatan,

penyembuhan, kedamaian, pengetahuan, dan

kelembutan.

i. Biru Tua

Warna Biru tua melambangkan pengetahuan,

kekuatan, integritas, dan keseriusan

j. Hijau

Warna Hijau adalah warna alam. Warna ini

melambangkan pertumbuhan, harmoni,

kesegaran, dan kesuburan.

k. Hijau muda

Warna Hijau Olive melambangkan

kedamaian.Hijau Aqua melambangkan emosi

penyembuhan, dan perlindungan.

l. Hijau Tua

Warna Hijau tua sering dihubungkan dengan

uang, finansial, bank, ambisi, ketamakan, dan

kecemburuan.

m. Ungu

Warna Ungu dihubungkan dengan keturunan

raja. Warna ini melambangkan kekuatan,

bangsawan, kemewahan, ambisi, kekayaan dan keroyalan.
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n. Hitam

Warna hitam melambangkan kekuatan,

elegan, formalitas/acara resmi, kejahatan,

dan misteri.

o. Putih

Warna putih sering dihubungkan dengan

terang, kebaikan, kemurnian, kesucian, dan

keperawanan. Warna ini disarankan sebagai warna

‘kesempurnaan’. Warna putih berarti aman, murni, dan bersih.

Berdasarkan arti makna jenis dan sifat warna yang telah

diuraikan diatas maka penulis akan menggunakan warna tersier

yang bersifat netral pada bagian header, tombol dan konten-konten

lainnya yang sejenis dalam bentuk grafis, kemudian

dikombinasikan dengan warna yang agak kontras pada objek yang

dianggap perlu ditekankan, hal ini bertujuan agar rancangan yang

dibuat menjadi lebih hidup dan tetap seimbang. Warna-warna yang

digunakan adalah warna yang dapat mewakili atau menimbulkan

rasa keperceyaan antara pengguna dan aplikasi serta memberikan

daya tarik kepada pengguna. Sedangkan untuk background

dominan akan menggunakan warna putih agar terlihat lebih rapi,

bersih, elegan dan tetap modern.
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3.4.3 Perencanaan media

Dalam perancangan sebuah User interface media paling umum

digunakan ada dua yaitu aplikasi dan web, begitu pula dalam perancangan

user interface aplikasi pencari kost kedua media tersebutlah yang akan

digunakan sebagai standar perancangan. Aplikasi ditetapkan sebagai

media utama dan web sebagai media pendukung. Hal tersebut ditetapkan

berdasarkan minat pengguna internet lebih banyak menggunakan aplikasi

dari pada situs mobile. Seperti yang telah dibahas sebelumnya pada latar

belakang penelitian, tentang riset yang dilakukan oleh perusahaan riset

pasar comscore menunjukkan setidaknya ada 63,6 juta pengguna internet

di Indonesia. Berdasarkan jumlah tersebut, sebanyak 21,2 juta orang masih

mengakses internet dari desktop. Sementara itu, mayoritas sudah

mengakses internet melalui perangkat mobile seperti smartphone dan

tablet, yakni sebanyak 51,7 juta orang. Dari 51,7 juta pengguna internet

mobile, sekitar 46 juta merupakan pengguna aplikasi mobile dan 40 juta

adalah pengguna situs mobile.

Angka tersebut menunjukkan bahwa pengguna aplikasi mobile lebih

banyak ketimbang situs mobile. Dilihat dari segi kesiapan teknologi dan

lingkungan mayoritas pelajar telah memiliki smartphone yang merupakan

sebagai target pasar sebuah aplikasi. Alasan mahasiswa menggunakan

smartphone berdasarkan oleh penelitian yang pernah dilakukan oleh

parmuarip (2012) bahwa mahasiswa mengemukakan smartphone lebih

nyaman dan lebih praktis digunakan untuk mengakses internet
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dibandingkan melalui computer atau desktop, sebagai sasaran utama dalam

mengakses sebuah web. Oleh karena itu penulis menetapkan dalam

perancangan user interface aplikasi pencari kost media yang digunakan

yaitu aplikasi sebagai media utama dan web sebagai media pendukung.

Adapun tampilannya akan dibuat dalam 3 alternatif rancangan user

interface yaitu smartphone, tabhlet, dan desktop.

Perbandingan aplikasi dan web dalam bentuk table.

Aplikasi WEB

 Memiliki performa lebih cepat hal
ini dikarenakan aplikasi yang
telah terinstal pada android/ios
meliki chace yang membuat
sistem bekerja lebih cepat karena
proses loading telah pernah
dilakukan sebelumnya.

 Hanya memiliki 1 domain
sehingga lebih mudah diatasi saat
ada gangguan.

 Lebih menarik dari segi visual dan
penggunaannya  karena dalam
pembuatan sebuah aplikasi,
designer UI dapat mengfokuskan
racangan untuk android atau ios
saja sehingga kinerja aplikasi pun
menjadi lebih efektif.

 Pengguna memiliki akses penuh
dari perangkat mobile, seperti
pemberitahuan, dan fitur lainnya

 Performa relatif lambat hal ini
dapat terjadi karna beberapa
hal seperti banyaknya
pengguna yang mengakses
halaman yang sama dalam
satu waktu ataupun hosting
yang digunakan oleh web
tidak cukup memadai.

 Web biasanya memiliki 2
buah domain dan jika ada
gangguan, akan rumit dalam
memperbaikinya

 Tampilan cenderung agak
kaku saat diakses melalui
perangkat mobile karena
dibandingkan dengan app
mobile untuk merancang
sebuah user interface harus
dibuat berjalan dan
disesuaikan dengan berbagai
media ukuran media yang
dapat mengakses internet.

 Pengguna tidak bisa
mendapatkan pemberitahuan
secara tepat waktu seperti
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saat online tanpa harus repot-repot
untuk selalu mengecek aplikasi.

 Kualitas dan keamanan mobile
apps terjamin.

 Hanya dapat diakses melalui
android dan ios dengan
mendownload dan menginstal
aplikasinya, yang tentunya
membutuhkan ruang dalam
penyimpanan hal ini yang
biasanya yang menjadi
permasalahan beberapa orang
yang tidak memiliki cukup ruang.
Meskipun demikian hal ini tidak
akan menjadi permasalahan yang
berarti dikarenakan semakin
berkembangnya teknologi
smartphone dan pengguna
smartphone tiap tahunnya,
sehingga target pasarnyapun
menjadi lebih luas.

pada aplikasi mobile.

 Kurang aman dibandingkan
mobile app, dalam beberapa
kasus web akan menjadi
sangat lambat pada saat
banyaknya pengguna yang
mengakses dalam satu
sehingga server akan
kewalahan mengolah data dan
perintah yang masuk dan
membuat web menjadi
rentang.

 Dapat diakses melalui semua
platform. Hal ini menjadi
kelebihan utama sebuah web
karena adanya flesibilitas
dalam penggunanannya web
dapat menjangkau banyak
orang dengan berbagai
perangkat yang dapat
terhubung ke internet.
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3.5 Brainstorming/Mindmapping

a. Kerangka Pikir

Gambar 3.16. Kerangka Pikir
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b. Alur Pikir

Gambar 3.17. Alur Pikir
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c. Brainstorming

Gambar 3.18. Brainstorming
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d. Mindmapping

Gambar 3.19. Brainstorming
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BAB IV
Konsep Desain Dan Proses Kreatif

4.1 Konsep desain

a. Brainstorming

b. Mind Mapping
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c. Rumusan Konsep

Berdasarkan karasteristik target audience serta masalah utama

mengenai susahnya mahasiswa dalam menemukan kost, maka pada

perancangan ini, konsep desain yang akan diusung adalah “Usability”

yang berarti kualitas dari suatu sistem yang mudah dipahami dan

digunakan sehingga pengguna dapat mengakses fungsionalitas sistem

secara lebih efektif dan efisien. Hal inilah yang akan mendasari bentuk-

bentuk yang akan dibuat selama masa perancangan dengan mengfokuskan

pada kesederhanaan dan kemudahan namun tetap terlihat modern.

Tampilan ikon-ikon akan dibuat dalam bentuk flat design begitu pula

dengan map yang dikombinasikan dengan ikon tombol yang akan

membantu pencarian kost. Hal tersebut bertujuan untuk memunculkan

fokus pengguna dan meminimalisir informasi-informasi yang dapat

mengganggu pengguna dalam melakukan pencarian kost. Dari segi

penggunaan layout akan dibuat dalam bentuk single grid, yang tertata rapi

lurus dalam satu kolom atau sequence dari atas ke bawah hal ini bertujuan

agar pengguna dapat membaca konten dengan lebih mudah dan jelas.

4.1.1 Konsep Komunikasi

a. Materi Pesan

Dalam perancangan UI aplikasi pencari kost ada 3 obyek/materi pesan

ingin disampaikan yaitu kost, pemilik kost dan mahasiswa, sebagai obyek

yang mendasari penelitian, sedangkan pesan yang menjadi fokus utama

dari pesan yang ingin disampaikan kepada target audiens adalah aplikasi
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yang mudah digunakan, efektif dalam melakukan pencarian serta memuat

informasi yang dapat dipercaya ( merujuk, hal.54-60).

b. Target Audience

Secara keseluruhan yang menjadi target dalam perancangan ini adalah

setiap masyarakat yang membutuhkan sebuah kost, namun target potensial

dalam perancangan yang dilakukan adalah mahasiswa yang membutuhkan,

mencari dan belum mendapatkan rumah kost, khususnya mahasiswa

pendatang yang belum terlalu mengenal atau kekurangan informasi

mengenai daerah yang mereka datangi.

c. Visual

Untuk menarik minat konsumen tampilan akan dirancang dalam bentuk

modern minimalis sesuai dengan karasteristik target audiens. Modern selalu

identik dengan hal-hal baru dan kekinian, sedangkan minimalis berkenaan

dengan penggunaan unsur yang sederhana dan tidak mencolok untuk

mendapatkan efek atau kesan yang terbaik (Merujuk, hal.73-74).

d. Strategi komunikasi

Untuk mengkomunikasikan pesan kepada target audiens digunakan

visual yang berkaitan dengan pesan yang ingin disampaikan seperti layout

yang dibuat dalam bentuk single grid untuk memudahkan pembacaan

informasi serta menggunakan ikon-ikon yang umumnya biasa digunakan

dalam sebuah aplikasi sejenis agar lebih mudah untuk dikenali, namun

sebelumnya telah disederhanakan menjadi vecktor line art. Sedangkan

untuk mengefektifkan pencarian pengguna akan didukung dengan fitur-fitur
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yang disediakan seperti filter, slide photo dan tampilan yang bisa dipilih

(Merujuk, hal.75-`86).

e. Perencanaan media

1. Media utama

Dalam perancangan ini media utama yang digunakan adalah

aplikasi android yang dioperasikan menggunakan smartphone dengan

ukuran resolusi layar seperti dibawah ini :

2. Media Pendukung

Untuk mendukung media utama digunakanlah websitei yang

biasanya dioperasikan melalui PC dengan resolusi layar sperti gambar

dibawah ini.

Gambar 4.1.Contoh ukuran layar android
ukuran

786 px

393 px

1366 px

768 px

Gambar 4.2 .Contoh ukuran layar PC
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3. Media Promosi

a. X-Banner

Digunakan sebagai media yang dapat memuat informasi

singkat mengenai rancangan aplikasi yang dihasilkan, adapun

penggunaanya dapat diletakkan  di depan stan atau booth pameran.

b. Baju Kaos

Digunakan sebagai media promosi yang lebih fleksibel karena

bisa digunakan dimana saja sehingga menjangkau lebih banyak

audiens.

c. Gantungan Kunci

Digunakan sebagai merchandise dan media promosi yang

sederhana keunggulan gantungan kunci selain ukurannya yang

kecil dan mudah dibawah juga bersifat memorable karena sering

dilihat oleh pemiliknya.

– Ukuran 60 x 160 cm

– Bahan Vinyl

– Tehnik Cetak Digital

– Ukuran  L/XL

– Bahan Cotton Combed

– Tehnik Sablon Digital
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Gambar 4.3, instagram, facebook & Booking .com

4.1.2 Konsep Kreatif

4.1.2.1 Sumber Inspirasi

a. Kompetitor & APP mobile lainnya

Adanya kompetitor dan beberapa aplikasi mobile lainnya

menjadi sumber inspirasi utama dalam perancangan yang dilakukan,

dengan mempelajari cara kerja, kelebihan dan kekurangan beberapa

aplikasi. Misalnya dalam penetuan fitur-fitur yang disediakan

bersumber dari kombinasi antara kompetitor dan app mobile lainnya

seperti facebook untuk tampilan peta dan instagram untuk photo

kost yang dapat digeser, selain itu tampilan menu beranda terispirasi

dari app booking.com.

b. Kost

Rumah kost selain sebagai obyek dalam perancangan aplikasi,

Photo kost yang diambil juga menjadi sumber inspirasi dalam

perancangan logo dengan mengadaptasi bentuk atap sebagai sisi

ikonik sebuah rumah.
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c. Lokasi dan Pencarian

Berbagai gambar grafis mengenai lokasi dan pencarian

sangat membantu dalam perancangan ikon-ikon ataupun

logo yang akan dibuat, seperti ikon peta, penunjuk lokasi

serta loading yang ditampilkan pada saat pencarian.

Gambar 4.4 . Kost yang diambil sebagai sampel

Gambar 4.5 . ikon location & searc. Sumber : google image
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4.1.2.2 Typografi

Font yang digunakan dalam perancangan ini secara

keseluruhan berjenis sans serif (font yang tidak memiliki

sirip/kaki-kaki), untuk logo menggunakan font signika yang

tidak terlalu kaku dengan sudut yang lembut agar

menimbulkan kesan yang bersahabat dan dapat dipercaya.

Sedangkan untuk body text, headline, maupun sub

headline menggunakan font roboto agar lebih mudah

dibaca, sederhana namun modern, font jenis ini adalah font

yang paling sering digunakan oleh google dalam

pengembangan android

SIGNIKA

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Gambar 4.7 . Font Roboto

Gambar 4.6 . Font Signika

ROBOTO

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
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4.1.2.3 Palet Warna

Warna-warna yang akan digunakan dalam perancangan

ini adalah warna tersier yang bersifat netral yaitu biru navy

yang bermakna tenang, teratur dan dapat dipercaya, selain

itu untuk membuat tampilan menjadi lebih hidup  akan

dikombinasikan dengan warna yang agak kontras yaitu

warna jingga yang bermakna kebahagiaan, kegembiraan,

optimism, dan terbuka. Kedua warna tersebut akan menjadi

warna yang dominan dalam perancangan yang dilakukan.

Warna Utama

Warna Pendukung
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Logo Terpilih

Gambar 4.9 . Penyederhanaan logo terpilih
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4.2 Proses kreatif

4.2.1 Eksplorasi Ide

a. Sketsa Tampilan dan konten aplikasi

Gambar 4.10 . Sketsa splash screen & intruction



106

Gambar 4.11 . Sketsa beranda dan side bar
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Gambar 4.12 . Sketsa Login pemilik & bengguna
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Gambar 4.13 . Sketsa bantuan dan filter
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Gambar 4.14 . Sketsa Tampilan list dan tampilan peta
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Gambar 4.15 . Sketsa informasi kost dan loading
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b. Sketsa Tampilan dan konten WEB

Gambar 4.16 . Sketsa tampilan  dan konten web 1
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Gambar 4.17 . Sketsa tampilan  dan konten web 2
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4.2.2 Implementasi (Eksekusi Digital)

1. Logo

Perancangan logo dimulai dengan perancangan symbol atau ikon

logo karena logo yang digunakan berjenis combination logo yaitu

gabungan antara word mark dan pictorial mark penggunaan jenis

logo tersebut agar brand dapat lebih mudah diingat dan dikenali oleh

audiens. Ikon logo yang dirancang diadaptasi dari bentuk  atap

rumah dan ikon penanda sebuah lokasi, perancangan dilakukan

menggunakan software adobe illustrator.

Selanjutnya perancangan dilanjutkan dengan perancangan

brand sekaligus perancangan logo kombinasi adapun brand yang

digunakan adalah “ LOOKOST”. Brand tersebut berasal dari

gabungan kata look dari bahasa inggris yang berarti melihat atau

kelihatan dan Kost yang berasal dari bahasa belanda yaitu indekost

yang berarti tinggal dan ikut makan, Kata look digunakan karena

Gambar 4.18 . Digitalisasi ikon logo
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dalam melakukan sebuah pencarian, hal pertama yang akan

dilakukan oleh seseorang adalah melihat, begitu pula dalam

pencarian sebuah kost, secara umum orang-orang khususnya

mahasiswa akan melakukan pencarian kost dengan cara keliling

melihat-lihat kost yang berada di daerah mereka, namun dengan

menggunakan sebuah aplikasi kegiatan mencari dan melihat-lihat

kost tersebut akan menjadi lebih mudah. Sedangkan kata kost

digunakan untuk menandakan bahwa aplikasi tersebut adalah

aplikasi pencari kost sehingga akan lebih mudah ditemukan ketika

pengguna internet melakukan pencarian dengan menggunakan

keyword kost. Oleh karna itu brand “LOOKOST” diharapkan dapat

memberikan kesan kepada pengguna bahwa mereka dapat

menemukan kost yang diidamkan dengan hanya melihat-lihat

informasi kost yang disediakan dalam aplikasi ini melalui

perangkat mobile yang mereka miliki.

Gambar 4.19 . Digitalisasi combination logo
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2. Ikon Informasi

Ikon-ikon yang dirancang adalah untuk memudahkan audiens

dalam melakukan pembacaan informasi, adapun bentuk-bentuknya

diadaptasi dari berbagai referensi, baik dari gambar yang sudah ada

ataupun dari bentuk asli dari benda itu sendiri.

Gaya desain yang digunakan dalam pembuatan ikon-ikon

informasi adalah vecktor line art yang selanjutnya dilanjutkan

dengan pewarnaan kombinasi biru dan orange

Gambar 4.21 . Pewarnaan Ikon-ikon

Gambar 4.20 . ilustarsi beberapa ikon yang digunakan
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3. User Interface

Perancangan user interface aplikasi menggunakan software

adobe xd baik dalam bentuk aplikasi android sebagai media utama

maupun dalam bentuk web PC sebagai media pendukung.

a. Flowchart

Keterangan :

=Proses di halaman yang sama

= Proses dihalaman yang berbeda

= Proses awal / akhir
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= Menandakkan adanya proses masukan

= Menandakan halaman utama/beranda

= Menandakan adanya input melalui pilihan

= Menandakan informasi

= Menadakan input manual melalui keyboard

b. Media utama (APP)

1. Splash Screen

2. Instruction (Petunjuk Penggunaan)

Gambar 4.22. Layout & linksplash screen
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3. Home (Beranda) atau Tampilan List

Gambar 4.24. Layout & link home

Gambar 4.23. Layout & link petunjuk



119

4. Tampilan Map (peta)

5. Side Bar

Gambar 4.25. Layout & link map

Gambar 4.26. Layout & link side bar
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6. Menu Login

7. Loading & Filter

Gambar 4.27. Layout & link Login

Gambar 4.28. Layout & link loading filter
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8. Informasi kost

9. Review (Tanggapan Pengguna)

Gambar 4.29. Layout & link info kost

Gambar 4.30. Layout & link review
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c. Media pendukung (WEB)

1. Splash Screen

2. Home (Beranda) atau Tampilan List

Gambar 4.31. Layout & link splash web

Gambar 4.32. Layout & link beranda web
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3. Tampilan Map (peta)

4. Menu Login Pengguna

5. Menu Login Pemilik Kost

Gambar 4.33. Menu map mengarahkan untuk download app

Gambar 4.34. Layout log in pengguna

Gambar 4.35. Layout log in pemilik kost
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6. Informasi kost

Gambar 4.36. Layout Info kost
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BAB V
Hasil Perancangan Dan Pembahasan

5.1. Deskripsi Hasil Perancangan

5.1.1 Media Utama

a. Splash Screen

Gambar 5.1. Intro & splash screen
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b. Instruction (Halaman petunjuk)

c. Home ( beranda) / Tampilan List

Gambar 5.3. Tampilan Home

Gambar 5.2. Tampilan Petunjuk
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d. Tampilan Map (Peta)

e. Side Bar

Gambar 5.5. Tampilan side bar, help, setting, history, clear history

Gambar 5.4. Tampilan MAP
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f. Halaman login

Gambar 5.6. Tampilan Login pemilik kost, Login Pengguna, term & condition pengguna ,
terms & condition pemilik kost
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g. Sidik jari untuk Login

h. Loading

Gambar 5.7. Scan sidik jari tap, proses berjalan & proses selesai

Gambar 5.8. Loading Login & Loading pencarian kost
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i. Halaman pencarian

j. Kontak langsung

Gambar 5.9. Filter pencarian list, filter pencarian map, spesisfik filter, keyboard pencarian

Gambar 5.10. Kontak langsung pemilik kost
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k. Informasi kost

l. Review

Gambar 5.11. Halaman Informasi Kost

5.12. Halaman Review Pengguna
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5.1.2 Media Pendukung

a. Splash Screen

b. Home (Beranda) Atau Tampilan List

Gambar 5.13. Tampilan splash screen

Gambar 5.14. Halaman Beranda
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c. Tampilan Map (Peta)

d. Halaman Login Pengguna

e. Halaman Login Pemilik Kost

Gambar 5.15. Halaman MAP yang mengarahkan untuk download APP

Gambar 5.16. Halaman login pengguna

Gambar 5.17. Halaman login Pemilik kost
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f. Halaman Informasi Kost

Gambar 5.18. Halaman Info kost
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5.1.3 Media Promosi

a. X-Banner

Gambar 5.19. X-Banner
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b. T-Shirt

c. Gantungan Kunci

Gambar 5.20. Desain T-shirt

Gambar 5.21. Desain Gantungan Kunci
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5.2. Pembahasan Hasil Perancangan

5.2.1 Media Utama

a. Splash Screen

Pada tampilan splash screen komponen yang ditampilkan berupa

ilustrasi perkotaan dalam bentuk vektor dan logo lookost.Splash screen

dibuat dengan 2 layer dengan efek auto animate dari adobe xd yang akan

bergerak dan berpindah secara otomatis kehalaman petunjuk sesuai

dengan waktu yang ditetapkan.

b. Instruction (Petunjuk Penggunaan)

Gambar 5.23. Halaman Instruction

Gambar 5.22 . Splash Screen
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Perancangan petunjuk penggunaan ditampilkan dalam bentuk

smartphone dengan background yang berwarna biru,  informasi singkat

ditampi lkan dalam 5 layer yang memuat mengenai cara menggunakan

aplikasi. Untuk berpindah kelayer selanjutnya dapat dilakukan dengan cara

menggeser layar smartphone yang dapat dilakukan dari kanan ke kiri.

c. Home (Beranda) atau Tampilan List

Perancangan tampilan beranda dibuat dalam bentuk single grid

dengan sequence vertical dari atas kebawah, foto-foto kost diletakkan

secara landscape degan lebar yang mengikuti layar,dalam bentuk slide

yang dapat berpindah dengan menekan tombol kiri atau kanan.

d. Tampilan Map (peta)

Untuk mengakses tampilan map dilakukan dengan cara meng-tap ikon

map yang berada tepat pada sebelah kanan ikon list. Pada tampilan map

penanda kost adalah pictorial mark dari aplikasi lookost. untuk melihat

informasi kost dilakukan dengan meng-tap salah satu ikon.

Gambar 5.24 . Halaman Beranda
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e. Side Bar

Tampilan side bar diletakkan pada sebelah kiri seperti pada side bar

aplikasi pada umumnya hal tersebut tetap dipertahankan untuk

menyesuaikan dengan kebiasaan pengguna. Pada bagian atas terdapat 2

tombol yaitu tombol untuk mendaftar sebagai pemilik kost dan tombol

untuk mendaftar sebagai pengguna, yang di tulis lebih tebal dari pada

tombol lain dan diberi warna orange hal ini ini untuk menggiring pengguna

Gambar 5.25. Halaman Map

Gambar 5.26 . Halaman Side Bar
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agar mengklik salah satunya untuk log-in sebelum melakukan pencarian

kost sehingga dapat menikmati fitur yang disediakan. Tombol-tombol lain

yang disediakan secara berurutan sebagai berikut : tombol home untuk

kembali keberanda, history untuk melihat riwayat pencarian, help untuk

mengirim keluhan dan saran, instruction untuk kembali helaman petunjuk

dan about untuk menuju halaman yang membahas mengenai aplikasi.

f. Halaman login

Login dibagi menjadi 2, login pemilik kost bagi pemilik kost yang ingin

mendaftarkan kostnya dan login pengguna bagi calon penghuni kost yang

ingin melakukan pencarian kost. Login diperlukan agar semua fitur yang

terdapat dalam aplikasi dapat digunakan tanpa terkecuali, login pengguna

dapat dilakukan dengan mengscan ibu jari pengguna maka secara otomatis

halaman form selanjutnya akan terisi sesuai dengan data kependudukan.

Gambar 5.27 . Halaman Login
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g. Loading & Filter

Tampilan loading aplikasi adalah gabungan dari ikon utama lookost

dan garis yang bergerak melingkar diluar ikon, sebagai tanda dimulainya

pencarian kost oleh aplikasi. Untuk backgroundnya tetap menggunakan

warna putih untuk memberikan kesan yang sederhana .

h. Halaman pencarian

Gambar 5.28 . Loading filter

Gambar 5.29 Filter list
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Filter dapat diakses dengan meng-tap tanda panah kecil disudut kanan

kolom pencarian sehingga akan muncul kolom filter pencarian, dengan

pilihan filter sebagai berikut : filter harga rendah ketinggi untuk mencari

kost dengan urutan harga terendah ketinggi, ada (kamar tersedia) untuk

menampilkan kost yang masih memiliki kamar kosong, favorit untuk

menampilkan kost yang memiliki rating yang baik menurut pengguna

sebelumnya dan spesifik filter jika ingin melakukan pencarian kost secara

lebih spesifik.

i. Informasi kost

Informasi kost dapat diakses dengan meng-tap nama kost pada

halaman beranda dalam tampilan list ataupun tampilan map pada bagian

atas diletakkan foto-foto kost yang dapat di klik atau di tapi untuk melihat

foto selanjutnya informasi-informasi dalam bentuk text dikombinasikan

dengan ikon-ikon yang disesuaikan dengan informai yang tersedia.

Informasi yang ditampilkan secara berurutan adalah sebagai berikut: nama

Gambar 5.30 . Halaman Informasi kost
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kost, alamat, jenis kost, kontak pemilik kost, harga sewa bulanan dan

tahunan, jumlah kamar dan ukuran kamar kost, fasilitas kamar, fasilitas

umum, akses lingkungan serta kolom informasi tambahan yang berisi

informasi kost selain yang telah disebutkan sebelumnya. Pada bagian

bawah halaman diletakkan tombol call yang dapat digunakan pengguna

untuk menghubungi pemilik kost secara langsung tampa harus menyalin

atau mengetik ulang nomor terlfon yang tertera.

j. Review (Tanggapan Pengguna)

Tombol review diletakkan pada halaman informasi kost, setelah

pengguna mengklik atau meng-tap tombol review. Rancangan kolom

tanggapan dibuat layaknya kolom komentar dalam sebuah postingan sosial

media sehingga pengguna dapat dengan mudah mengerti cara

penggunaannya. Pada saat kolom review ditampilkan, text dan  ikon  yang

berada dibelakang kolom akan diblur, agar pembacaan informasi dapat

menjadi lebih fokus. Pengguna juga dapat memasukkan tanggapan dengan

Gambar 5.31 . Tampilan Review



144

meng-tap kolom yang disediakan, informasi dapat berupa teks ataupun

dalam bentuk foto real dari kost yang bersangkutan.

k. Kontak langsung

Tombol call diletakkan pada bagian paling bawah halaman informasi

kost , pengguna dapat menghubungi langsung pemilik kost dengan

menekan tombol call maka secara otomatis nomor pemilik akan langsung

dipindahkan kepapan dial kontak panggilan.

5.2.2 Media Pendukung

a. Splash Screen

Halaman splash screen web dibuat senada dengan splash screen app

android, dengan menggunakan ilustrasi simple perkotaan yang

menggambarkan pencarian kost ditengah-ditengah kota yang padat.

Gambar 5.32 . halaman dial

Gambar 5.33. Tampilan splash screen
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b. Home (Beranda) Atau Tampilan List

Halaman home menampilkan 6 sampel kost dalam satu

halaman yang dapat diganti kekiri ataupun kekanan, pada bagian

bawah halaman home terdapat iklan yang mengarahkan pengguna

untuk mendowload aplikasi “Lookost” dengan menawarkan

kelebihan-kelebihan yang dimiliki.

c. Tampilan Map (Peta)

Halaman map hanya dikhususkan utuk mengerahkan pengguna

mendownload aplikasi dalam google play atau ios karna fitur

pencarian map hanya dapat dilakukan melalui android.

Gambar 5.34. Halaman Beranda

Gambar 5.35. Halaman MAP yang
mengarahkan untuk download APP
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d. Halaman Login Pengguna

Halaman login pengguna dapat diakases dengan menekan

tombol pengguna pada sudut kanan atas halaman web, data yang

perlu dimasukkan seperti, nama lengkap, NIK, alamat, no.telepon

serta akun fb atau google

e. Halaman Login Pemilik Kost

Halaman login pemilik kost dapat diakases dengan menekan

tombol pemilik kost pada sudut kanan atas halaman web, data yang

perlu dimasukkan seperti, nama pemilik, jenis kost, no. hp, jumlah

kamar, ukuran kamar, fasilitas kamar, fasilitas umur, akses

lingkungan, harga deskripsi tambahan dan foto kost.

Gambar 5.36. Halaman login pengguna

Gambar 5.37. Halaman login Pemilik kost
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f. Halaman Informasi Kost

Halaman info kost berisi slide photo kost serta informasi-iforrmasi

tertulis seperti nama, alamat, harga, jenis kost, no.handphone,

fasilitas kamar, fasilitas umum dan deskrpisi tambahan dari pemilik

5.2.3 Media Promosi

a. X-Banner

X-Banner berukuran 60 x 160 Cm, dengan bahan vynil untuk

penempatan indoor, berikut dengan X – stand, sebagai media

Gambar 5.38. Halaman informasi kost

Gambar 5.39. X-Banner
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promosi. Informasi yang ditampilkan lebih menekankan kepada

kemudahan mendapatkan kost menggunakan aplikasi LOOKOST

dengan slogan “Cari Kost Tanpa Ribet “.

b. T-Shirt

c. Gantungan Kunci

Gambar 5.40. Desain T-shirt

Gambar 5.41. Desain
Gantungan Kunci

T-shirt berukuran L-XL disablon menggunakan tehnik cetak

digital dengan bahan cotton combed 30 s menggunakan warna biru

dan putih.

Gantungan kunci dicetak menggunakan digital print

menggunakan bahan akrilik tipis, yang dibuat dalam 2 bentuk

persegi pangjang ukuran 5 cm  x 1,5 cm dan ukuran belah

ketupat 3 cm.



149

BAB VI

Kesimpulan Dan Saran

A. Kesimpulan

Dari hasil perancangan user interface aplikasi pencari kost ini, maka

diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

Hasil dari penilitian ini adalah desain UI aplikasi pencari kost, dalam bentuk

prototipe yang dapat memudahkan mahasiswa dalam mendapatkan kost yang

diinginkan melalui fitur-fitur yang tersedia sehingga  siap diterapkan kedalam

bentuk aplikasi yang sebenarnya. Prototipe aplikasi pencari kost yang

dihasilkan  berukuran 393 px X 786 px untuk smartphone android dan

prototipe website dengan ukuran 1366 px X 768 px untuk platform PC,

dengan kelebihan-kelebihan yang dimiliki  sebagai berikut :

• Cara login yang mudah menggunakan scan sidik jari, yang langsung

terhubung kedalam data kependudukan.

• Fitur slide dan fullscreen photo yang memungkinkan pengguna untuk

melihat foto-foto kost dalam halaman yang sama sehingga proses

pencarian menjadi lebih cepat

• Adanya terms & conditions (syarat dan ketentuan) yang harus disetujui

untuk menikatkan kepercayaan antara pengguna dan pemilik kost.

• Tampilan splash screen dan loading yang lebih menarik, serta layout yang

mudah dipahami, didukung dengan adanya 6 halaman petunjuk untuk

membantu pengguna.
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B. Saran

Perancangan user interface aplikasi pencari kost yang dilakukan oleh penulis

masih jauh dari kata sempurna, dan tentunya banyak kekurangan baik yang tidak

disengaja ataupun karena keterbatasan yang dimiliki.

Oleh karena itu rancangan perlu dikembangkan lebih lanjut, agar desain user

interface yang dibuat dapat diimplementasikan dengan baik, ke dalam bentuk

apalikasi pencari kost yang sebenarnya. Maka adapun beberapa saran yaitu

sebagai berikut :

1. Dalam merancang desain user interface perancang harus selalu

mempertimbangkan user experience dari rancangan yang dihasilkan, agar

system yang dibuat dapat berjalan sesuai dengan tujuan perancangan.

2. Perancangan yang dilakukan sebaiknya selalu berdasarkan kepada

prinsip-prinsip perancangan UI, prinsip kerja desain, prinsip layout dan

desain aplikasi.

3. Usahakan untuk selalu berpikir lebih maju mengenai masa yang akan

datang dengan selalu mempertimbangakn berbagai hal dan kemungkinan-

kemungkinan yang dapat terjadi sehingga rancangan yang dihasilkan

tidak akan ketinggalan jaman.
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