n kehidupan

menja

yat terte
o billboard
R k (2016)

manusia
Solutions, ] A esain  grafis

merupakan an pesan dan
informasi terter . angan, penentuan
dan penyusunan ele isua uatu ide yang dapat
menyelesaikan permasalaha emiliki kemampuan untuk

mempengaruhi perilaku manusia secara efektif.

2.1.1 Fungsi Desain

) menyat

sebuah solusi desain grafis memiliki kemampuan untuk meyakinkan,

e
/1 Y0 Y
NUSANTARA
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2.1.2 Elemen Desain Grafis

Elemen des ting bagi seorang desainer,
sebuah kosa 7 Y3 membangun suatu
dapat mencapai
in, seorang

nen desain.

1tu berbentuk

an dari titik yang memanjang
dan bergerak ialah salah satu elemen desain yang paling familiar

dalam kehidupan manusia. Beragam alat dapat digunakan dalam

an ju

Menentukan area batasan dan membantu dalam mengatur suatu

Nk X S 11 A S
(100 0 0 0
USANTARA
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4) Menciptakan ekspresi tertentu yang dibuat oleh kumpulan garis

i dari horizontal,

pal, curve line

yresentasi

ntan di luar

nat garis vertikal dapat

3) Kombinasi Vertikal dan Horizontal

Garis ini merepresentasikan stabilitas dan juga soliditas. Bentuk ini

1f.
5) .Curye Lin
U Mn In:lv ya meRumSn clan efek AﬂbSl dapat
M diwakilkan ole rvel lin na tu yang mirip dengan
lem tuz)!'ﬂ‘ ma usia.e'l\!a:;m;e curgin:@éa ‘;Ia reADerikan
N kﬂ kekSuan Akean apabila l:yA.lk lﬂann;ﬁj am.
7
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Penerapan garis dalam_suatu tampilan aplikasi, ditemukan dalam

i, charts, pemisah dan juga

erukur. Shape terbentuk
oleh garis, kontu atau pun tekstur. Bentuk dapat

diturunkan menjadi tiga gambaran dasar seperti persegi, segitiga

dan lingkaran. Masing-masing bentuk ini memiliki bentuk

sa enting. Hal ini dikarenakan semua objek visual dapat
c'ihsi

U daVeglﬁnruRentsnerlpurqa-l dAak $g besar
agapa,y ng . piki dan.rasakan. terh. atu user

M tJace g‘::I:la zl m E lbaij A Setiap

N ptjapargtu ‘tﬂuk nNhkl plﬁyanﬂan bRam, ﬁerti:
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monisan, kesatuan,

ini.

ntu a ‘ i . : ‘
am user interfa sebagai
orafis,

(https://i.

stabil. Kesan bisa diandalkan, rasa aman dan klasik bisa dirasakan

U NechiMl R o s ofp B 1
T e 1, 0 0 Y O
NUSANTARA
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shy-static park/discov

semangat dan
san stabilitas dan
emberikan kesan yang
beresiko. Penggt ocok untuk menunjukan energi
dan pergerakan. Segitiga biasanya digunakan dalam bidang sci-fi,
keuangan dan bisnis. Penggunaan bentuk segitiga dalam user

interfacebiasa diterapkan dalam.i

N |
L

Gambear 2.4 Segitiga pada Ul Mobile Apps

(lt‘:;://i.p@g.coxA4x/73Nf/73:¥?dc8A0a63eRb477Af44.jpg)
10

Perancangan UI/UX..., Serafina, Universitas Multimedia Nusantara

U
M
N



4) Poligon

Makna kre nsistensi bisa diwakilkan
digunakan, sehingga
Poligon dalam
kesan yang

bisa berupa

sebaiknya dihindari. Penggunaan an cocok

U b'lNdipidu]gVenﬁ grﬁn, ixglsi VlolquarAfek lglya.
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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terlepas dengan
provokatif merupakan
karakteristik dari en desain warna (Landa, 2014).

Warna menurut Landa (2014) bukanlah sebuah objek melainkan

bagian dari cahaya. Warna dapat diartikan sebagai sebuah pantulan

pi an diatur dalam sebu. isebut color wheel.

U th\ieeCIVbagElat Rg \'§J 1kan A\ $ warna
njadi ybagi ing m sai dalam

ILP a]-l II E BeneI vAl dapat

N dtajuka leh ng n kﬁlﬂ)omﬂvamRng ﬁunakan.

12
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Dibedakan berdasarkan sifatnya, terdapat beberapa kategori dalam

ader, tersier, komplementer

ampuran dari

ile Apps
j2sGQ JWFZ
6j nQJ7Ial

Terbuat dari dua warna primer yang dicampurkan bersama. Seperti
U IVERSITAS™
jau yang terbuat dari warna biru dan kuning serta warna ungu
M - D | A
13
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uvEALINg
Threa-ding tom g
daxvl 1an Lo :mlnum

Brumch this weekend?
A Caniors — Il e i your neighlbor.

Summer BB
to Alex, Scott, Janmifes —Wish | could

Oui oul

pZ 7TbEnOUEm

Warna tersier ini

dengan sekunder. Terdapat 6 warna tersier dalam roda warna.

Plary garme everywhen you ot
wihast downiad o Sioe

wtps A .medi com/N 1400f Prxﬂ)7Y7ﬁszﬁpmg)

14
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adanya pencampuran warna primer



n warna yang cocok,
dari warna
a yang ada

hijau, biru

Search lor
illustrations

Aboui Kate Prior

tuk dari

U t&lﬂﬂ] peﬂaaﬁ Ra gk j;‘) Tarﬁlainsehingga
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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dan penggunaannya,

aitu warna subtraktif dan aditif,

dengan penjelasan sebagai berikut:

1) Warna Subtraktif

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

Perancangan UI/UX..., Serafina, Universitas Multimedia Nusantara



Magenta (M)

hase/assets/

B merupakan

vila dicampurkan
aan RGB biasanya

dia berbasis layar.

(https://d1e8vjamx 1ssze.cloudfront.net/coloratura/images/knowledge-base/assets/

u NTVEREFAS

mefiurut L S;:Ej)r Mialgngm oi menjadi tiga
NUSANTAR A
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rna, seperti warna

mengacu pada

(https://www.sensationalcolor.com/wp-content/uploads/2019/07/12-Pure-Hues.jp
g

seperti halnya warna biru muda atau merah tua. Shade, tone dan tint

UNTVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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saman dari

1 yang terdapat

enarik.

Walau kita tidak benar-benar merasakan suatu objek, ingatan kita

U N tARER S 1T AS
merupakan sebuah representasi dari kualitas suatu permukaan.

M Ttsjllz telb_agli( ;lFljadlduaMJ, takti daanal.l A
NUSANTARA
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Dapat disentuh dan dirasakan, tekstur taktil biasanya dapat

eknik pencetakan seperti

an letterpress dapat

desain

ar
enghasilkan kary baik, terdapat 6 prinsi desaln yang perlu
chfhat da dip am1E S f

M Z.lj] Format I Ab
DLn :\le-mbu!t sMh agin, Qaine akan bekerja
N d@n ksagaiAediaNcuraﬁrsertﬁentu ormAFormat
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an pusat dan

Status Bar
Adpts

Mavigatian Bar
Tt

Tah Bar
d9pts

Hama indicator
ptn

| Seraen Width |
37cats

(https://i.

angan.

sebagai ‘iene ?atan bobot visual secara merata di setiap sisi dengan

U s EmlRengsm dengan addnga bezah visual,
M ILLE L M E L R
NUSANTAR A
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karya desain. Dalam keseimbangan terdapat dua pembagian yaitu

bangan

simetri dan

1)

ebagai berikut.

agai komposisi

tribusi berat

alcancia

Grandma account
SUB-AZEIUNT

BAVINGE

10.326¢

DALANCE

86.264¢

CHILD SUB-ALEOUNT

BALANCE

12,537«

eimbar

eatr

etr 1etri ciptakan keha n tanpa

perlu mencerminkan elemen visual. Komposisi desain pada asimetri

VIV - B e -
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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Intitled-7.pn

en visual tertentu
untuk en visual mana yang
dominan dan tidak. 1 diperlukan untuk menetapkan
titikk fokus dan menentukan hirarki visual yang mampu

mempermudah mengkomunikasikan suatu pesan. Terdapat beberapa

UN I
M U L Fudofpobmkbol A
N

(https://www.kindpng.com/picc/m/587-5870192 a-symmetrically-balanced-wiref
U8 AR AR

23
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2.1.3.4 Rhythm

Rhythm dalam desain

508

0y Te
Dus ez ot wchaptatn noans cunt
e ke

LR

- Tt

R CE—
s

3 Tl E3am N

e — CE—
bempot vauoiste

Tl s & e

e CE—
tempa wmptme

. Title &30 .

St i CE—
beTToor e

Gambar 2.21 Prinsip Rhythm pada UI Mobile Apps

ed-wiref

yang saling berhubungan dan teratur, sederhana serta koheren
U 1mgu!(anlvtas'g:ieﬁf Is, ‘JntlﬂrdalﬂamSnenjadi
onen pembentuk terciptanya Kesatuan.
24
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+y B & B8

Pasca
bayar

PLN Pulsa Paket Data

o O 5
L ] J

Internet & TV luran .
B Kabel Lingkungan Lalnnya

dari suatu

dapat membantu
da suatu komposisi,

dan menciptakan ilusi ruang

Total bl smmune

$820.00

UN.
M U (L //T ZIPHMmE*Odﬁ::IMuA
NUSANTARA
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2.1.4 Prinsip Gestalt

karya dapat membuat

buat solusi
antar benda
san  melakukan

menciptakan atau

2.1.4.1 Pengelompoka
1) Simplicity

Teori dimana menyatakan bahwa persepsi otak manusia memproses

membedakan apabila melihat dua kelompok berbeda berdasarkan

URTVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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Similarity

Product Name Product Name Product Name Product Name
and teatures and features Diwrindion #ail s e iipenp bl T4y
T T S - .

Product Name Product Name Product Name Product Hame
and teatares and faature: Tenviativn 420 Mo Hingdipaan il 1yTon

imity
visua ekatan antar

Proximity
o e e e e S e

//uxmisfi Wp- t/uploads/201 proximity

UMIV.ER.S.LTAS
M L4 M EDT AR ™
NUSANTARA
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Closure

-1.jpg)

mengikuti

Continuation

Home Services | Contact Home Services Contact

U NTVERSTTA'S
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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Symmetry

https://uxmisfit.co

oan ant

). berdasarkan

dalam suatu komposisi
menjadi titik fokus enonjol.
2) Reversible

Jenis ini terbentuk ketika elemen negatif dan positif berdampingan

elemen

n lebih

4) Interwoven Space

U vuk E’Agaﬂen akt: re'll-l a ﬁgS/ ground
engan pendekatan yang lebih bervariasi.

MULTIMEDIA
NUSANTARA
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2.2 Aplikasi

Telah populer da acnurut Cuello dan Vittone
(2018) merupakan

dengan mobile websi

skan menggunakan

setiap sistem operasi atau
yang disebut Software Development Kits (SDK). Tiap sistem operasi
baik android, iOS dan Windows memiliki SDK yang berbeda. Jenis

aplikasi ini biasa harus diunduh melalui toko aplikasi dan harus di

versi ru dan

arak ik bisa

IVERSITAS

UN
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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15308 alE o

Simple.
Reliable.
Private.

dan CSS, web application
merupakan jenis aplikasi yang independen dari sistem operasi.
Tanpa perlu mengunduh, aplikasi ini diprogram dan memiliki visual
yang bisa adaptif dengan berbagai bentuk platform melalui browser.

se€cara

navigasi dan interaksi cenderung tidak signifikan.

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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1544 @ il

nnnnnn

Safari

Web application de ve application apabila digabungkan
maka akan menjadi hybrid application. Memiliki cara

pengembangan yang sama dengan web application namun disusun

yang

ditawarkan kepada user. Kategori aplikasi dikondisikan pada tingkat desain,

ct:?l irNaceranwa pEmi Rletis. K[egﬂrapﬂsi bSasarkan
maksud dan beri

tujuannya dibagi seperti sebagai berikut.

Wk T | M E D | A

Memberikan pengalaman bersenang-senaglfuntuk user. Dengan melibatkan

Ns, arusi dSefelAra rNbuat erhaApeana jA(onstan
32
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dan tak terputus. Desain pada kategori ini umumnya tidak terikat dengan

platform guidelines
2) Social
Kategori ini Aplikasi dengan

kontan dan

ni dap emban alah dari
secara spesifik.
ari-hart

al and

asi dan berita.
Keterbacaa yang mendasar
menjadi kompo al and informative.
5) Creation
Berfokus pada kreatifitas dari user, kategori aplikasi ini memberikan akses

kepada user untuk mengedit video, menghasilkan suara, menulis dan

bah foto.

Desain

Ante Baus (2022).

ey )Z.‘ ERSITAS
MILETTMED | A
NDesttllqjor ﬁSrs, nﬁursoN T A R A
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5) Consistency

2.3  User Experienc

User Experie pengguna, tetapi

sebenarnya da pengalaman
user (Ma

desain UX

am membuat

user, setiap manusia memiliki
pikiran dan perasaan yang kompleks dan subjektif. Sisi psikologi
user dapat dilihat dari motivasi, perasaan, kebiasaan, harapan,

asumsi berpiki

dibuat

ah dengan

tif yan

ljala asp User Experience, ji,].era desain_ seorang
U cNine bu | haﬁtas Seirang deAr ss bisa
M uukt' an kerja Mh ;Ein baTiman bentuk
de m en;I:.\hi Ier h h ih penting.
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2.3.1.4 Co

bisa ditulis secara

2.3.2

enjadi kerangka kerja
mengenai langkah apa at diambil desainer UX untuk
mengubah ide menjadi suatu produk yang berfungsi. Kerangka kerja ini

memiliki struktur dari bawah ke atas; mengartikan setiap level dibangun di

visual, tip

dan warna. Memperhatikan sensory experience yang akan

U i dohoanpenedd. S | T A S

MU.L.T
lapisan 1rI teMt tignal LQna ylitu ﬁmaﬁon
N dty'l, irgace Algn N naﬁlﬁtionﬁsigana Wmation
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design, informasi akan disampaikan harus dapat mudah

naviga
an perg

)
. :
n lebih

ture

atu tahap dimana desainer

visual yang akan

tuskan navigasi

desainer

menentukan

ur secara terstruktur

User Flow.

2.3.2.4 Scope
Di lapisan berikutnya, desainer memutuskan ide dan jenis

konten yang akan dirancang serta menentukan fungsi dan fitur yang

yang bertujuan untuk mengumpulkan informasi dan memahami

NTVERSTTRS™
M ULTIMEDIA

NUSANTARA

Perancangan UI/UX..., Serafina, Universitas Multimedia Nusantara



Concrete

Abstract

Gambar 2.31 User Experience Elements

Sumber: medium.com (2022)

2.3.3 User Experience Honeycomb

UX Honeycomb adalah alat visualisasi yang dibuat oleh Peter
Morville pada tahun 2004. Biasanya digunakan sebagai alat pengajaran,
untuk menjelaskan dasar-dasar UX (Pengalaman Pengguna), tetapi juga
dapat digunakan sebagai checklist untuk desainer. Pada tahun 2018,
Katerina Karagianni mengembangkan diagram ini, dimana 7 aspek dalam
UX Honeycomb dikelompokkan berdasarkan cara pengguna berinteraksi
dengan suatu produkey(use,p think feel)..~Dengany, mempertimbangakn

hubungan “antara faktor yang ‘ada, karagianni- menambahkan kode warna

37
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dan label agar pengelompokan lebih jelas. Berikut adalah penjelasan

mengenai 7 faktor.¢

emosi dan

*rguna agar pengguna

merasa membutuhka an untuk menggunakannya

lagi.
5) Findable

ena adan crasaan

R ST R e
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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Credible

Desirable

Valuable

Findable Accessible

USE

(https://cdn-imag gcqhNEQSIBbbr8hg.png)

2.4  User Interface

Berbeda dengan User Experience, User Interface lebih mengutamakan

sedangkan desain Ul fokus kepada tampilan antarmuka dan nuansa.
ierarki elemen visual juga diatur m desainUser terfs(Wang,
M. Hut 1: Maﬁrig da(s$darIJI IgA
Mu-t=T | MEDI A

NUSANTARA
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Tak jarang kita membuka suatu aplikasi dan merasa bingung dengan
fitur-fitur yang ada: Untuk menghindari hal ini, seorang desainer harus
kembali mempertanyakan kembali layout antarmuka, potensi dan
memahami elemen visual yang dapat membantu user mencapai tujuan
mereka.

2) Provide clear, meaningful feedback

Setiap tindakan membutuhkan umpan balik. User Interface yang baik harus

bisa memberikan feedbackagar user dapat memahami tindakan yang

mereka lakukan.

It's Time to

Gambar 2.33 Hover pada decodes media
Sumber: https://decodesmedia.com/(2022)
Pada gambar diatas, umpan balik terlihat dengan jelas dengan efek hover
ketika kursor mouse ada di“atas tombol ‘dan memberikan warna‘berbeda

sehingga memberikan kejelasan kepada user.

40

Perancangan UI/UX..., Serafina, Universitas Multimedia Nusantara



3) Consistency matters

Menurut Maria De alam desain UI berkaitan
dengan seragam.  Memiliki
karakteristik Hal ini dapat

men

b) Typography —

U, §LLAE RuSilTnBuSe
Ml) tton Li)a‘rrf‘va!iasi Mbol,E)ertDmb(l keﬁtombol

sedang, tombol garis, dlIl.
NS oS g s g e
41
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f) Imagery — Bagaimana desain gambar seharusnya.

g) Form elem Id, checkbox, dropdown,

yorbankan
q1ce, akan
d karena
, faktanya
ng kali saat
dan mereka
oleh desainer.

Design patte i data dan navigasi.

user memproses informasi berdasarkan kepentingannya. Dalam User

Interface, seperti dalam bentuk desain lainnya, konsep ini diperlukan agar

Elemen user interface merupakan bagian penting dari pembentuk

L9 0 P VA= I i - W
iptakan penga gg b sa rus bisa
rMaharUfun%q_ da pera|1 ng (E penai) elemen dan

bagaimana elemen itu berinteraksi nantinya. UXPin (2020) menyatakan

s kst 5 o 1 e s et e
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pengguna seperti input, output dan helper element, dengan penjelasan

sebagai berikut:

24.

i berbagai input

ess dan error

Berbagai elemen pembantu yang memiliki fungsi dan peran
tertentu. Elemen ini dibagi lagi menjadi 3 kategori dengan

penjelasan sebagai berikut.

1) Nav

Sebuah ngguna

melalui digital

seperti

lainnya

2) Informational Ul Elements

U INera' daV mEpreRasﬂSselilah sanA'oolS icons,
and progress bars merupakan contoh dari informational Ul

MALTTTMEDTA
N 3Uroupsv corﬂwrs NlemT A R A
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Bertanggung jawab dalam menyatukan berbagai komponen. Contoh

ini meliputi Widgets,

eran utama
----- i ). UMKM

boun badan

ap, atau bisa

3) Usahanya belum t keuangan pribadi dan
keuangan usaha masih disatuka
4) Sumber daya manusia (SDM) di dalamnya belum punya jiwa wirausaha yang

mumpuni

diatur dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20
tahun 2 yang digolon b arkan kekay ersih dan.penjualan
tuanﬁertriiebgbiEt 1ﬁS lg lrairb A rg
MtILTIMEDI A

Pengertian usaha mikro diartikan sebagai usaha ekonomi produktif yang

N o mofe N oo sog ccliR 1ife s
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mikro. Usaha mikro memiliki

50.000.000,- dan ti

kriteria kekayaan bersih mencapai Rp

anah tempat usaha. Hasil

p 300.000.000,-

o independen
atau be hai dan bukan

dimiliki

banyak Rp

Pengertian usaha an ekonomi produktif dan
bukan merupakan cabang atau anak usaha dari perusahaan pusat serta
menjadi bagian secara langsung maupun tak langsung terhadap usaha kecil

atau usaha besar dengan total kekayaan bersihnya sesuai yang sudah diatur

me i lebih

ida rmasuk

encapai
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2.5.2 Klasifikasi UKM

ndonesia dapat dibedakan

aatkan sebagai

mum dikenal

liki jiwa
p dan J

qun belum

DYvnar

4)
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