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2.1 Desain
i memahami
asi kepada

menciptakan kes informasi
hs aumpengklasifiks

rstruktur,

erorganisis memiliki

harus j ke mana

sbuah informasi yang
010) menganggap desain
informasi yang baik perlu memerhatikan beberapa hal penting yang saling
berhubungan satu sama lain (him. 22).

Mot Bewsa%datengm E D 1A

N N R bqh karya
deu berko tuk enuhi
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kebutuhan pengguna akhir atau audiens untuk karya tersebut, baik

yang berpartisipasi memiliki suara dalam proses

miliki kesadaran adanya
)an informasi dari

terjadi karena

va desain

busi pada

dimengerti

2.1.2 JenisC

Terdapat menurut Baer (2010)
berdasarkan studi kasus yang telah ia lakukan, yakni media cetak, grafik
informasi, media interaktif, desain lingkungan dan desain ekperimental (hIm.

5).

desain
seperti

U FEVER SO
T TR
Nz.lzler&nAasaN T AR A
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Dari kesimpulan data studi kasus, grafik informasi terdiri dari
peta, table, dan_die untuk pengumpulan data dalam

menciptakan rasa yang
hubungan antara

menghasilkan

secara tidak

yang dapat

2.1.2.4 Desa

Menurut studi kasus Baer (2010), desain lingkungan yang

dimaksud merupakan wayfindings, singage, dan pameran. Hal ini

U V CEerlRtaIS/ ! ﬁupakan
penggunaant ik desain atau te aru untuk menciptakan pola

M ball.,l’sehll_ga ;Iaiensl akaMrtarlEkaanres' perAa yang

N

muncul dari penyajian ide baru. Desain eksperlmental ini_bertujuan
berglres atlmen dan~memiliki
koneksi baru. (Baer 2010, him. 5, 220).
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2.2 Prinsip Desain Website
Web design menurut

menarik perhatian pengunjung

melalui pengalama

Pengalaman secara dz ik haru
: : 0 iens da
mela

¢
Yo v

o waktu online u
11} hi

n

ganisas

) /]

prinsip desain: kompa
(hIm. 5-7).

afi, dan deskripsi visual

2.2.1 Komposisi dan Layout
Beaird (2014) menjelaskan bahwa ada banyak cara untuk menyusun

(oNTAINER
.LeGgo
NAVIGATION
(oNTENT

UN I V=
M U L |
N US A:NTuA~R A
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2.2.1.1 Anatomi Halaman Web

puah halaman dalam web

enunj
memb:
da b

an utama, dan
g nafas bagi mata

keseimbangan dan

2.2.1.2 Teori Penggunaan Grid

deretan

proporsi.

karya se
gagasan i i Ki n logis

Ny RS ITAS

U i‘:-::ra:]u_mum hu'ﬁan rasio deﬁ desain grafls yakni
posisi y ng r5|onal

U glgan ﬁden N) dmrgap Kmanﬁandwata dan

U
M
N
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memiliki nilai estetika yang tinggi. (Beaird, 2014, him.

Ua bagian, kira-kira dua
a ini mempermudah desainer
untuk sistem pembuatan grid yang baik tanpa memerlukan

hitungan dengan kalkulator.

smigis <7

L

U N ' é3‘4*’3“g‘-énlollu:(majettl??-yang_lr:]rlneingg!unaka,n-}u|e §1irds
umber: I

M U3)LEOG-II;SyslemM E Zﬁ l A

N U SnunAeaircMZO),?O GASysthau (ﬁbm juga

CSS framework merupakan sistem grid yang membantu

‘ [
“=1SMITH'S SERVICES

10
Perancangan Ulang UI/UX..., Maria Angela Phangestu, Universitas Multimedia Nusantara



merancang  struktur  sebuah  website. Umumnya
18 kolom, atau 24 kolom.

dapat memudahkan
prototype yang

410K arart

Inspire the web
with just 10K.

I time to get Back to baskcs — back to

ONE GRAND PRIZE THREE RUNNERS UP
st Oversl App i Comtent. Bt Dewign, Bent Techmcal, Poople's Ovosce

IS for Wi Doty © Ml ol s e v e
(P ey e & B Aty

|~ = | e -
e Wit e
e B

Sama halnya dengan objek fisik, Ketika keseimbangan elemen

visual di kedua sisi memiliki tinggi yang sama, maka akan tercipta

formal

merupakan keadaan dimana kedua elemen visual di kedua

U N | QWSU'E TRikiS”_‘pFis'-F”gA"a-SJe yang

disebut sebagai simetri horizontal dapat diterapkan layout

e i
N U SRR T A"R™A™
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Gambar 2.5 Bentuk dengan Symmetrical Balance
Sumber: Beaird (2014)

2) Asymmetrical Balance

Asymmetrical Balance atau keseimbangan tidak formal
secara visual lebih menarik dan abstrak dibandingkan
dengan symmetrical balance. Walau memiliki perbedaan
ukuran, bentuk, tata letak, penempatan, namun tetap
memiliki ketinggian yang sama dan tetap menimbulkan
kesan seimbang. Tipe keseimbangan ini lebih banyak
digunakan dalam pembuatan web agar dapat membantu
terciptanya kontras dalam sebuah desain, seperti ukuran
teks utama sebagai judul dan body text (Beaird, 2014, him.
18-20).

Gambar; 2.6 Bentuk.dengantAsymmetrical Balance
Sumber: Beaird (2014)

2.2.1.4 Unity

Beaird (2014) menjelaskanbahwaunity @atau satuikesatuan

merupakan bagaimana cara menyusun elemen-elemen dalam sebuah
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Perancangan Ulang UI/UX..., Maria Angela Phangestu, Universitas Multimedia Nusantara



komposisi berinteraksi dengan satu sama lain sebagai satu kesatuan
lan yang terpisah. (hlm. 21-22)

a untuk membuat

dengan cara

Gnomenclature

Ut wisi enim ad minim veniam, quis trud

2) Repetition
Repetition atau pengulangan pada warna, bentuk, tekstur,
dan lainnya akan membantu membuat kesan satu kesatuan

oG e i . 150

Following  Actvty  Suggestions

m....wTh

II» | "
llll-l

AFTED | MADE IN

M U L il L W
Gambar 2.8 Repetition pada Websnte
N U S A N-f&R
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2.2.1.5 Emphasis

bahwa emphasis ditujukan

buah tombol konten,

emphasis

ang berisikan judul,
b akan disusun secara
vertical d hela alaman dan menyelaraskannya
dengan elemen terhadap konten dalam garis tersebut. Garis

ini menciptakan continuance secara alamiah untuk

menja

dibandlnE den ﬁn ruang dlsekltarnya (Beaird, 2014,

U N T/
M U T merlpakMembE daDemel gmAamnya.

N U 28K AR B
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Biasanya, semakin besar ukuran dan warna lebih
mencoloek; maka elemen.tersebut akan semakin menonjol.
Hal ini akan membantu terciptanya tindakan yang biasa
disebut call to action (Beaird, 2014, him. 26-27).

facebook

Create a new account

Gambar 2.9 Contrast dalam Website
Sumber: https://www.facebook.com/

5) Proportion
Membuat emphasis dengan proporsi yang pas bukan hanya
untuk menonjol, namun juga menarik perhatian user.
Penggunaan . proporsi  yang/ pas. dapat | membantu
mengarahkan mata user untuk mengikuti pesan sesuai

dengan urutan yang diinginkan (Beaird, 2014, him. 27-29).

iPhone 14 Pro

Pro. Beyond.

e _______ 1§

—

— )
—
.

Gambar 2.10 Proportion.dalam Website
Sumber: https://www.apple.com/
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2.2.1.5 Bread and Butter Layout

bahwa layout atau tata letak
hanya ada beberapa
al estetika sesuai

user dapat

bar -CO Na n dala
mb: air 4)

2). Right-column igati
U N ] Pe gung nﬁsi gmlpadIiSiAlanSmmnya
erda ada website berita; jari social, dan skema
M U "ﬂvigminlya Merd kom7 kor(IpIeiAka user
N U gm WIusNeb Hrgga #m, rRa naﬁsi yang

16

Perancangan Ulang UI/UX..., Maria Angela Phangestu, Universitas Multimedia Nusantara



berada di kanan akan terus diakses dengan mudah. (Beaird,

Because it matters
how you’re treated.

diapit dengan dua kolom
navigasi kecil. Walaupun banyak konten yang dibutuhkan

dan terkesan penuh namun desainer tidak melupakan white

space sebagai ruang nafas bagi mata user (Beaird, 2014,

warna yang tercipta tidaklah terbatas dan memiliki variasi yang berlimpah

UNIVERSITAS
MUTTTMEDI A

Di zaman modern ini ada pengetahuan mengenai color pairing

N ek G s o YAy e
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dan latar belakang kultur. Berikut merupakan warna dan persepsi yang

diberikan dari

f, antu

I hatian
. kesem

> Color

r pada warna
warna. Color
olors dan cool colors.
Warna me at dan burgundy termasuk
dalam warna yang hangat karena asosiasinya dengan matahari dan
api sehingga akan lebih menonjol dan mendominasi. Sedangkan

warna yang dingin meliputi warna biru, hijau, dan ungu yang

kebiru ren eri ke g ngkan, sering
diguna m tar , ang akan
overpo on t (

Gambar 2.13 Temperatur pada warna

UNIVERTTTAS

2.2.3 Tekstur

M Te@r n&prﬂ; kiadaMimaEme@rikal paAsebuah
tampilan atau permukaan pada objek atau desain. Sama halnya seperti
nﬁgunu ba adaAdinMupun kayLAia IRi. P bahan
tekstur pada desain tidak bisa memberikan kesan yang nyata, namun dapat
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dibantu melalui elemen titik, garis, bentuk, volume dan kedalaman serta pola.
(Beaird, 2014, him. 89

2.2.4 Tipogr
m mendesain web
puan dalam
ami struktur

Setiap font

g dominan dan
biasanya teb dul. Text type adalah
isi utama dari paragraf, kolom, atau

keterangan (him. 44).

2.2.5 Deskripsi Visual
Pemilihan_deskripsi visual (imager berada dalam sebuah

sumber

dihindari jika harus diperbaiki demi kepentingan estetika. Prinsip desain juga
dmpkNaIIu Vailﬁ irrRry.$lai|n gTarAzsar's dapat
menuangkan ide secara irat, Seperti pembuatan ‘keyword™ melalui

apw agar konten tida teraMuemEankBan r'enaﬂkannya
dalam web (Beaird, 2014, him. 159-162, 175-182,187).

NUSANTARA
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Landa (2010) menjelaskan bahwa perancangan konsep, visual, dan

komposisi seringkali b pnanusia ada banyak metode dalam

Metoc Medi: ampilkan
dalam laya mung bar dan

fotog lan foto,

2.3 User Interface
Mckay (2013) mengata erface atau Ul merupakan
percakapan antara user dengan produk untuk menjalankan tugas agar mencapai

tujuan user. Sebuah Ul yang dirancang dengan baik dapat digunakan user secara

efisien.

b XZEﬁ 0=y o o
L g M = 0 -
peicts s, N T A R A

2.3.1.1 Pola Membaca
20
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Strong fallow area

The eye scans in a lefi-to-right,
top-to-bottom arc, being pulled
slightly by the strong fallow area

U Weak fallow area Terminal area
kan kemungkin i terbaca

U T o o
L 1 W P
NUSANTAR A
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Plain text Ul Is Communication
Button Ul Is Communication
frame Check

Link icati
UIIsCom@mhon check box

Option
circle

Open/Close

Ul Is Communication

Affordance

+" Ul ls Communication
# Ul ls Communication

® Ul ls Communication

[/ Ul'ls Communication
[=] Ul'ls Communication

Edit box Ul Is Communication | Separator

Bold text

Arrow Ul'ls Communication =
Gray text

Flashing
Arrows Ul Is Communication
‘ Intuitive -
a
Affordance
[v]

UN
M U = o
N

E Ul ls Communication E

Ulls Communication |«

Ul Is Communication

Ul Is Communication

2 Ulls C z ‘
= Ulls Communication =
e ~

3
o
\

‘ Ul Is Communication

U S Actwerkess R A

Sumber: McKay (2013)
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2.4 User Experience

Menurut Soegaard (20 dalah bagaimana perasaan orang

ketika mereka mengg perience menggunakan

pat meningkatkan
karena tidak
mempertar, oduk hanya
karena merek

emandan dunia
sekitas, dan araikan “blueprint” ini
(hIm. v-vii).

2.4.1.1 Jakob’s Law

Pengguna menginginkan web berfungsi dengan cara yang

untuk mempelajari struktur website dari awal lagi (Yablonski, 2020,

UNYVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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) (11 Tube Search = wild
Home
0 W owme “
& Trengng Rocommended & edig
& Sibscrptons - =
© Get YouTube fed ' ﬁ &  Siscrptioos
© Gt ¥ouTube TV % o
v
ot Gosgle e Tacounewy Aot § L e Tigs Soeak D ey
I testory Googeea Posk
© Watch L R ©  Watchator
" 110 aows
i = e Liked Videos
bl ©  Puchases
= Classic Cartoonst
Al = toLcas
ascReTION ad |58
Lt Pt Piearrpizst Allthe hocps of Booghe - Year In Search 2016 5 Classic Canoans!
Hariem Gaoge
- WW-QWM TSP Rp—. SRSCRIPTIONS
2l s - 3 g » BT
9
® Mw

k melihat

r pengguna dapat
a ditempatkan di area
yang mudah dice erpenuhi, maka desain akan
memiliki nilai usability, mudah digunakan dan dipahami untuk

dinavigasikan (Yablonski, 2020, him. 13-14).

Ul

UNIVE
MULT
N U S.A.N.L.A.R A

Sumber: Yablonski (2020)
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2.4.1.3 Hick’s Law
immeminimalisir pilihan yang ada

gkatkan waktu dalam
terlihat sangat

d o ari hal ini,
kan adalah me gan cara

yang an  yang

i efisiensi
—— - Q Go«‘gc ——
AN QDwegn Dvdos BNem O Sopeg | Mo Setirgn
Google g P
m-.uumh‘w:_‘ |
e Hick and Ray Hyman, describes the time & takes for i
& person o make  decision as a result of the )
he of she has:
logaritmicaly. -
T ——

Gambar 2.20 Hick’s Law dalam website
Sumber: Yablonski (2020)

2.4.1.4 Miller’s Law

“chunking” atau pengelompokan konten. (Soegaard, 2018, him. 35,

URITVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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manusia

menciptakan desain
yang flek tuntutan kebutuhan skala
dan kompleksitas yang embang. (Yablonski, 2020, him. 42-43,

47-48, 51).

N — g e B e A S
(0\ Search by keyword ) (q Search by keyword o)

U
M U LGamIZ 22 léosteblMY!w da%websolﬂ)an ga'Nal A
NUSANTARA
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2.4.1.6 Peak-End Rule

ilai sebuah pengalaman emosional

menentukan apakah
ayanan lagi atau
atu cara untuk
Rule  yakni

We lost this page

find a better place for you to go.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

AWWW...DON'T
CRY.

Ifs just @ 404 Ereorl
What you're ooking for may hove been misploced in Long Term

.......

mengidentifikasi tantangan dan peluang yang ada dalam sebuah

L) Betatdmn (vablonsid pezo. fim. 5. | /A 5

MULTIMEDIA
NUSANTARA
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Scenario Expectations

®  yserPersona
L 3

Phase1

Phase 4

Phase 3

Phase2

1. First Step 4. Fourth Step 8. Eighth Step
2. Second Step 5. Fifth Step 9. Ninth Step
3. Third Step 6. Sixth Step

7. Seventh Step

Opportunities

10. Tenth Step

ERLEILEL)E]

Opportunities Opportunities

Opportunities

SLHOISNI

Internal Ownership

pandang atau biasa
disebut ae akan mudah percaya dan
menganggap bahwa tersebut bermanfaat dan berguna.

Tampilannya yang user anggap bagus akan mendapatkan respon

yang lebih positif dan lebih toleransi terhadap masalah kegunaan

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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o S m— =2
g -

Gambar 2.25 Aesthetic—Usability Effect pada gawai
Sumber: Yablonski (2020)

2.4.1.8 von Restorff Effect

von Restorff Effect terlinat ketika user diberikan pilihan yang
kurang lebih sama namun diberi pembeda agar lebih menonjol,
menarik perhatian, sulit untuk dilupakan, penekanan pada bagian
yang diinginkan. Efek ini juga bisa digunakan untuk membantu user
menghindari pilihan yang salah. Pembeda yang dimaksud bisa
menggunakan penekanan pada elemen visual seperti memainkan
kontras, _warna yang mencolok, atau_ penggunaan_ motion.
(‘YYablonski, 2020, him. 77, 82, 85).

22 DropboxBusiness Pricing  Compareplans  Features  Learnmore v  Contactsales v

Billed monthly Q) Billed yearty

standard Advanced Enterprise

$12.50 $20 Contact us

@ 378 (3,000 GB) of space 4 As much space as your * Customizable solutions
team needs

D individualized support to
< Easy-to-use sharing and @ Sophisticated control and help admins manage at
collaboration tools security features scale

Try free for 30 days
or purchase now

Gambar 2.26 von Restorff Effect/pada website
Sumber: Yablonski (2020)
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complexity, Tesler’s

erdapat  sejumlah

untuk 'meringan

ain Y3

umita

atu car

aan he 8 dikenali

\

Cc Bee

From Stephanie Peters <speters@gmail.com> ~

To steven@acme

w O steven@acme.com

~ ~~ SansSerif v+ s+ B I U A~ =~

1
<

SR A I © O A M D S

Gambar 2.27 Tesler’s Law pada website

NIVERSTTAS

U

4.1.10 Dohe hreshol
M E%si ann:nuesta ypal b(ﬁ)ah Qenja(! neg&if dan
N r@ngg%n kA' buN keti terdAt er Iarﬁ dalam

mencapai tujuan. Doherty threshold mengajarkan agar desainer
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menyediakan sistem umpan balik dalam 400ms agar dapat menjaga
perthatian pengguna. Salah satu..cara mengatasi hal ini yakni
memberikan animasi selama proses loading berjalan. Biasanya
progress bar akan membantu user untuk mentoleransi dalam
menunggu, meningkatkan nilal dari keuntungan yang didapat, dan
rasa kepercayaan. Cara lain yang dapat dilakukan yakni
menggunakan teknik, “blur up” dengan menampilkan terlebih
kerangka situs sehingga memberi kesan menunggu (Y ablonski,
2020, him. 97, 99, 103).
6

© Jonathan Yablonski c

reste pos
=

BB Protonvideo G TagFriends () Feeling/Actv

t

5 News Feed

Stories

Gambar 2.28 Doherty Threshold Law pada website
Sumber: Yablonski (2020)

2.4.2 Infermation Architecture

Menurut Chestnut. & Nichols_ (2014), perancangan information
architecture (1A).dalam user experience yang.baik'dapat mengintegrasikan
berbagair kompenen secara disiplin=Tujuannya ragar user dapat
menggunakan navigasi Situs dengan baik, pengorganisasian konten mulai
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dari penempatan dan tujuan, prioritas elemen visual pada sebuah halaman

situs, dan interaksi d annya, |A dapat tercipta seiring

penggambaran biasanya menyertakan
)antu menentukan

tika pengguna

___________________

s i
Home Page E Book Your Visit == |
i

What’s On Learn History News Support Us

disebut

design thinking, desainer mencoba memahami pengguna, mempertanyakan

oo ok o @pop oo S

pendekatan dan jawaban alternatif yang mungkin tidak langsung terlihat

M mMgathwngfpem'hanMaat E KaB peldekA design
Nkingﬁrurugegaﬁnengﬁakamiﬁwdelﬁn mﬁsia, nKa hal ini
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membantu pengamatan dan menumbuhkan rasa empati terhadap target user.

Berikut merupakan lima-fase design thinking menurut d.school:

DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS

through testing
/’/" pathise to hi ;\\ ,° deas f project \n\\
v fine the problem | [/ \\\
@»m-» Ideate B4 Prototype =3 Test
"‘ eamn f ,’ ,’
\ \ prototypes to spark / /
‘ ‘

Gambar 2.30 Lima Fase Design Thinking
Sumber: Soegaard (2018)

e Empathize: berempati dengan user

e Define: mengerti kebutuhan dan masalah dihadapi user
e |deate: menciptakan ide untuk inovasi solusi

e Prototype: menciptakan solusi

e Test: mencoba solusi

Kelima fase ini tidak harus dilakukan secara berurutan dan
terkadang dapat dilakukan secara berulang kali untuk mendapatkan solusi
desain yang dinginkan. Tiap fase berkontribusi dalam projek inovatif, bukan
proses linear yang memiliki hierarki. Artinya desainer secara terus menerus
menggunakan "hasil perancangannya untuk dinilai, dipertanyakan, dan
memperbaharui asumsi, mengerti permasalahan dan hasilnya (hlm. 10-11,
18).

24.4 Prinsip User Experience
User experience juga memiliki peran besar dalam kesuksesan atau
kegagalan produk dalam pasar, dinilai lebih dari kegunaanya dan sangatlah
penting untuk memperhatikan semua aspek UX untuk memberikan produk

yang sukses ke pasar. Berikut merupakan tujuh.prinsipsuser experience,
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disebut juga sebagai UX Honeycomb, yang dikemukakan oleh Peter
Morville (Soegaard, 2018;him. 21-22):

The 7 factors are:

1. Useful

Accessible 2. Usable

3. Findable

VELTEL] [
4. Credible

Desirable Findable

o,

Desirable

Credible 6. Accessible

7. Valuable

Gambar 2.31 Tujuh prinsip user experience
Sumber: Soegaard (2018)

2.4.3.1 Useful

Prinsip.useful berarti berguna dan dapat mencapai tujuan
user. Sebuah“web harus berguna, tujuannya agar dapat bersaing
untuk mendapatkan perhatian ditengah ramainya pasar yang produk
memiliki tujuan dan berguna. Sebuah desain dianggap ‘“‘useful”
ketika memiliki_keuntungan atau.daya tarik estetika (Soegaard,
2018, him. 22).
2.4.3.2 Usable

Usable ' atau  kemudahan dalam penggunaan berkaitan
dengan memungkinkan pengguna untuk mencapai tujuan akhir
mereka dengan produk ‘'secara efektif dan efisien (Soegaard, 2018,
him. 22).
2.4.3.3/Findable

Findable merupakan kemudahan dalam pencarian produk
tersebut, | kemudahan * dalam/ mencari informasi ~dalam_ produk,
tombol navigasi, konten, dan lainnya. Jika prinsip findable tidak
diterapkan pada sebuah wehsite, maka user kan berhenti menjelajahi

situs tersebut (Soegaard, 2018, him. 23).
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2.4.3.4 Credible

n_pengguna untuk mempercayai

akukan fungsi yang
urun waktu yang
epat (Soegaard,

> dinila ang dapat

ding, ika, dan

alam pembuatan
yediaan pengalaman
yang bisa termasuk yang memiliki
disabilitas, seperti tunarungu, tuna netra, tuna daksa, atau learning
impaired. Desain dengan prinsip accessible telah menjadi kewajiban

hukum dalam banyak yurisdiksi, seperti di negara-negara Eropa

lan dari

ujuan awal produk tersebut akan melemabh jika tidak memiliki value

s M-NAEVETR s ITAS

tjang n da smi |m D ark tau (Profil
Jawa Timur Park Group, n.d.) merupakan empat wisata edukasi yang sebagian
besar tNJar Uota Su TA< haN tema? relAsl, JRJugaAuantlasa
mengakomodasikan pengunjungnya tempat penginapan yang dekat. Jatim Park
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Group memiliki beberapa tempat rekreasi seperti JTP 1, JTP 2, JTP 3, BNS (Batu

Night Spectacular), Eco Green ngkut, Predator Fun Park, Wisata

, Cikupa, Tangerang.
nn Hotel, Pondok

Jatim Park, 3U !
World Hotg

: erja sama
JTP de a Batu didiri ada tahun
2001. D Park 2,
terjalin k eNnga ggi dalam

Upaya Jati erlihat dari adanya

penambahan tempat re dan perbarahuan akan

pemeliharaan fasilitas serta penambahan wahana secara berkala.
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