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PERANCANGAN WEBSITE PENERAPAN 4R (REDUCE,
REUSE, RECYCLE, DAN REPLACE) UNTUK

KEMASAN PLASTIK FAN MERCHANDISE

(Olivia Katrina)

ABSTRAK

Fan merchandise adalah produk merchandise yang dibuat dari, oleh, dan untuk fan.
Banyak kreator menggunakan kemasan plastik namun tidak disertai dengan
pengelolaan yang efektif sehingga bisa menyebabkan isu lingkungan yang
membahayakan masyarakat. Tugas akhir ini bertujuan merancang website
penerapan metode 4R (reduce, reuse, recycle, dan replace) sebagai metode
pengelolaan kemasan plastik fan merchandise. Media website dipilih agar informasi
bisa disajikan secara terstruktur dan menampilkan informasi yang up-to-date.
Target audiensnya adalah peminat fan merchandise berumur 18-24 tahun yang
berdomisili di Jabodetabek dan peduli dengan isu lingkungan. Metode yang
digunakan dalam perancangan adalah Design Thinking yang terdiri dari lima tahap,
yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Metode penelitian
menggunakan mixed method dengan teknik penelitian observasi, wawancara, Focus
Group Discussion, kuesioner, studi eksisting, dan studi referensi. Website dirancang
untuk mengedukasi target audiens mengenai alternatif penerapan metode 4R untuk
kemasan plastik produk fan merchandise, kelebihan dan kekurangan masing-
masing alternatif, fitur pencarian, kolom komentar, dan forum diskusi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa website penerapan metode 4R bisa membantu
peminat fan merchandise dalam memberi informasi dan inspirasi dan mengelola
kemasan plastik fan merchandise.

Kata kunci: fan merchandise, metode 4R, website, UI/UX, desain
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WEBSITE DESIGN ABOUT APPLICATION OF 4R (REDUCE,
REUSE, RECYCLE, AND REPLACE) FOR FAN

MERCHANDISE PLASTIC PACKAGING

(Olivia Katrina)

ABSTRACT (English)

Fan merchandise is merchandise product made from, by, and for fans. Many
creators use plastic packaging without effective management, which can lead to
environmental issues that threaten the community. This final project aims to design
a website for the application of 4R method (reduce, reuse, recycle, and replace) as
a method of managing fan merchandise plastic packaging. The media website is
selected to ensure that information can be presented in a structured way and to
display up-to-date information. The target audience consists of fan merchandise
fans aged 18-24 who reside in Jabodetabek and are concerned about environmental
issues. The method used in designing is Design Thinking which consists of five
stages, namely empathize, define, ideate, prototype, and test. The method used for
research is mixed method with observational research techniques, interviews,
Focus Group Discussions, questionnaires, existing studies, and reference studies.
The website is designed to educate the target audience about alternative
applications of the 4R method for plastic packaging of fan merchandise products,
the advantages and disadvantages of each alternative, search features, comment
sections, and discussion forums. The results of the study show that the website about
application of 4R method can help fan merchandise enthusiasts in providing
information and inspiration and managing fan merchandise plastic packaging.

Keywords: fan merchandise, 4R method, website, Ul/UX, design

viii
Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ....ooiiiiiiiiteeee ettt i
HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT .......ccooooiiiiiiieeeee i
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt i1
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..................... v
KATA PENGANTAR ...ttt et v
ABSTRAK ..ottt sttt ettt et ebe e vii
ABSTRACT (ENGLiSh) .............c..oooeeeeeiieeeeeieeeeee et eete e see e viii
DAFTAR IS ...ttt ettt et e st e b e st e et esseeeateesneeens X
DAFTAR TABEL .....oooiii ettt et xi
DAFTAR GAMBAR ...ttt xii
DAFTAR LAMPIRAN ......ooiiiiiiiiee ettt Xvii
BAB I PENDAHULUAN ..ottt e 1
1.1 Latar BelaKang...............cccooooiiiiiiiiiiieecee e 1

1.2 Rumusan Masalah...............c.., 2

1.3 Batasan Masalah ................c..oe 3

1.4 Tujuan Tugas AKhIr ..., 3

1.5 Manfaat Tugas AKDir ..............coooiiiiiiiiee e, 4

BAB II TINJAUAN PUSTAKA......ccoiiiiiiiiitteteteeeeeee et 5
20 WEDSITe...........cooeeeiiieieee e 5

2.1.1 Komponen Website..................ccccceevviiemiiuiiniieiniiiiiieeeieeennn, 5

2.1.2 Anatomi Website .................cccccooeeiiniiiiiniiiiiiniceicieeen 9

2.1.3 Fungsi Website ..............cccceeeveiieiiiiniieeieeeieeeiee et 13

2.1.4 User Experience (UX) ........cccoooueiiemiiiiiieieiiiieeeeeiiieeeeeiieee s 14

2.1.5 User Interface (UD)...........c.ccooovmiiiiiiiiiiiiieiiiee e 21

2.1.6 Prinsip Desain............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 40

2.2 Fan Merchandise ........................cccoueeeueeeeiieeiieeecieeeiieeeieeeeieeens 44

2.2.1 Fungsi Fan Merchandise......................ccccovvuvvevciviniuinnannn. 44

2.2.2 Jenis-jenis Fan Merchandise ......................ccccocuvvevcuennunnnn. 45

2.2.3 Kemasan Fan Merchandise .........................cccccevuvevuuennne. 46

2.3 Metode 4R (Reduce, Reuse, Recycle, dan Replace)...................... 51

2.3.1 Klasifikasi 4R.............coooiiiiii 53

X

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



2.32Manfaat AR .. ..o 60

233 Penerapan 4R ... 61

2.4 Penelitian yang Relevan................c.ccccoooiiniiiiniiiinicccc e, 62

BAB III METODOLOGI PERANCANGAN ......cccccoiiiiiiieieenieeeee e 65
3.1 Subjek Perancangan ...............ccccoeeviiiniiiiniiieniiecee e 65

3.2 Metode dan Prosedur Perancangan ................c.ccoocceevvieennieennnen. 66

3.3 Teknik dan Prosedur Perancangan....................ccocccooiinnennnen. 69

3.3.1 ODbSEIVASI.....ceiiiiiiiiiiiiiieeteeee s 69

3.3.2 WAWANCATA ...ttt 70

3.3.3 Focus Group DiSCUSSION...................ccccueeveeeiniiianiieanieaanaee 73

3.3.4 KUESIOMNET ...ttt 74

3.3.5 Studi EKSiSting...........cccooviiiiiiiiiniieeeieecee e 82

3.3.6 Studi Referensi ...........c..cooooeiiiiiiiiiiiniiiee 83

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN PERANCANGAN ........ccccoovvenienene. 84
4.1 Hasil Perancangan .................ccccceeviiiiiiiieniie e 84

4N T EmMPathize................ccooueeiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeee e 84

Q1.2 DefiRe............oooeeeeeeeeeieeeeee et 158

QA3 1deate...............uoooeeeeeiieeeeeeeee e 161

4.1.4 Prototype..............cocueecueeveeeieiiiieienieeeeeee e 181

QLS TESE ... 197

4.1.6 Kesimpulan ...t 214

4.2 Pembahasan Perancangan ..................c..cocciiiiiiiiniinniencnnen, 216

4.2.1 Analisis Beta Test..............cccccoccoeviiniiiniiniiisieneciieeeeee 216

4.2.2 Analisis Desain..............ccoooiiiiiiiiniiiiniieeeee 227

4.2.3 ANGBATAN ...cooonniiiiieeiiiieeeiieeeeeeee e ete e e e e e e iaree e e snaeee s 247

BAB Y PENUTUP.......oooiiiet ettt 249
S50 SIMPulan ... 249

5.2 SAKAN ..ooiiiiii e 250
DAFTAR PUSTAKA ... ..ottt XVviii
LAMPIRAN ..ottt ettt XXV

X

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan...........cccooviieiiiiiieiiiieniieiienieeeeeee e 62
Tabel 4.1 Interpretasi Skor Skala Likert Kreator...........ccceevevveevcieeeniieeeniie e 100
Tabel 4.2 Interpretasi Skor Skala Likert Konsumen...........ccccveveveenienieeieenen. 124
Tabel 4.3 SWOT Website PlasticFreeJuly .........ccceevvieeiiiiniiiieieeceecee e 150
Tabel 4.4 SWOT Website WastedChange ............ccceeecveevieeieenieenieenieseeeieeeees 152
Tabel 4.5 SWOT Website GTEENNOPE .........eevueeriieiiieiiieiieiieeeeee e 154
Tabel 4.6 Alternatif Nama WebsSite..........ccccoucueieeieeiieieniinieieeieseeeseseee 166
Tabel 4.7 Interpretasi Skor Skala Likert Alpha Test..........cccooceeveeecvenenaennee. 198
Tabel 4.8 Analisis Visual AIPha Test........c.ceeueecueeveeeciiiiiieiiieciieeieeeieeeee e 198
Tabel 4.9 Analisis Konten AIpha Test .............cocveeeeeveeeceeeecieeeeeeeiee e 203
Tabel 4.10 Analisis Interaksi AIPAa Test ......occcueevuveeceeecieeiieiieeieeeeeee e 205
Tabel 4.11 Interpretasi Skor Skala Likert Beta Test .........ccccoeveevueeiveneeeeeanee. 217
Tabel 4.12 Analisis ViSual Beta TeSt ..........c.oocueieeoueiieiiiiesieeeeeieeseseeseean 218
Tabel 4.13 Analisis Konten Beta Test..........ccceevueeieeicieeiieiiieiieeeeeeee e 221
Tabel 4.14 Analisis INteraksi Beta Test.........ccceveevueiveeseroienieieeienieeeseseeann 224
Tabel 4.15 Anggaran Media Utama dan Media Sekunder-.............cc.cccccoeenennnns 247
xi

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Homepage Website Kopi Good Day ..........cccceevveeciienieeiiienieeiieenn, 6
Gambar 2.2 Website Restoran August Jakarta.........cccceeevveeeieinciieeecie e, 7
Gambar 2.3 User Profile di InStagram..............ccceeevievieeciienieeiieieeieesee e 8
Gambar 2.4 Anatomi Containing BlOCK..............c.cccoueeeeiieeiieeeiieeecieeeee e, 10
Gambar 2.5 Kontainer Logo Tempo pada Website Tempo..........ccceeveeerienveennnens 10
Gambar 2.6 Navigasi di Bagian Atas Website Kompas..........c.cccoceeveeeineencnnnene. 11
Gambar 2.7 Navigasi di Website CanVa.............cceeeveevurerieeirienieeieenieereenneeneens 11
Gambar 2.8 Navigasi di Website August Jakarta.........c.cccoceeveriinenninicnicncnnene. 12
Gambar 2.9 Navigasi di Website TWILLET .......c..ccceervueeiieriieeiieenieeieesieereesveeneens 12
Gambar 2.10 Footer di Website ELSY .........coceevueriiniioiniiniiiinicneeiceeceeceeene 13
Gambar 2.11 White Space di Website SPOONS ........c.cccverueevreenieeeieenieereenreenneens 13
Gambar 2.12 Panduan USer PerSONQ ............cccceccueieueeiiesiieaiiesie e 17
Gambar 2.13 Contoh USer JOUFHEY ..........c..ccvueeereeeieeeiriesiieesiiesreeeieeneeeseeneneenseens 18
Gambar 2.14 Contoh Site Map.........coovueiiieiiiiaiieiieeieeee et 19
Gambar 2.15 Contoh USer FIOW .........ccooeeiieiiiiiiiiieeienieese et 19
Gambar 2.16 Contoh Wireframing..............cccccoceevceioiniiinieencniinieieeeneeeeeen. 20
Gambar 2.17 Contoh Tahap Prototyping ...........cccccceeeveeceesvenceeeeeenieereenveennens 21
Gambar 2.18 Contoh Penggunaan Warna Merah ............ccccoceviiniiiiniiniincnnne. 23
Gambar 2.19 Contoh Penggunaan Warna Jingga ..........cccceeevveeviieinciiecnciee e, 23
Gambar 2.20 Contoh Penggunaan Warna Kuning...........cccccccevvvevenninicnecnennene. 24
Gambar 2.21 Contoh Penggunaan Warna Hijau ............cccoovvveeviiiiniiiiniiecee 24
Gambar 2.22 Contoh Penggunaan Warna Biru.........c..cocooeeviniininninicnecncnnne. 25
Gambar 2.23 Contoh Penggunaan Warna Ungu.........cccceeeeevveeniiieiniieeniee e, 26
Gambar 2.24 Contoh Penggunaan Warna Putih ..........cc.cooceiiiiiininiiniiniienne 26
Gambar 2.25 Contoh Penggunaan Warna Hitam...........c..coeoveeviieiniieiniencieenne, 27
Gambar 2.26 Contoh Penerapan Grid untuk Website.............ccccoceeveevineenuennnene. 28
Gambar 2.27 Contoh Ikon Tanda Panah..............c.ccoiiiiiie 29
Gambar 2.28 Contoh Legibility dan Readability .............cccccvvevenvincinecnennnene. 29
Gambar 2.29 Contoh Variasi Ukuran dan Bobot Tipografi.........c..ccceeeveernnennnne. 30
Gambar 2.30 CONtON BUILONS ..........cceeouiiiiiiiiiiiitiieeeeee e 31
Gambar 2.31 Contoh Submission FOFmMS ...........cccoeceiiieiieiiiiiniiieenieeeeseeeiens 32
Gambar 2.32 Contoh Gambar Semi-Realis..........cccoooiiiiiiiiiiiniiiiiiiieeee 33
Gambar 2.33 Contoh Gambar Kartun ...........cccceveeviiiieniininienieneccccseeeee 34
Gambar 2.34 Contoh Gambar Flat DesiQn ............cccoeeevveeeceeeeiieeeiieeecreeenvee e 34
Gambar 2.35 Contoh Perbandingan White Balance.................ccoccouevceeecreencunannnn. 38
Gambar 2.36 Contoh Variasi Format..........c..coooiiiiiiiiiiicceeeee 40
Gambar 2.37 Contoh Balance pada Website...........c.ccourvueevienoreeiieeniieienieeeens 41
Gambar 2.38 Contoh Visual Hierarchy pada Tipografi..........cccccevvcvveeeieeennennnne. 42
Gambar 2.39 Contoh Enam Prinsip Law of Perceptual................cccoccueeevenunannnnn. 43
Gambar 2.40 Contoh Merchandise Produk Pernak-pernik............cccceeeverennennne. 45
Gambar 2.41 Contoh Merchandise Produk Sehari-hari..........cccccoceeviniininncnnene. 45
Gambar 2.42 Tabel Tipe-tipe PIastiK .........ccccveeviiieiiieniieeeecee e 47
Gambar 2.43 Segitiga PETE atau PET ........cccoooiiiiiiiiieeeee e 48
xii

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 2.44 Segitiga HDPE atau PE-HD ...........cccoiiiiiiiiiiieieeeceeceee 48

Gambar 2.45 Segitiga PVC atau V .....coooiiieiiiicecceeee e 49
Gambar 2.46 Segitiga LDPE atau PE-LD .........ccccoooiiiiiiiieieieeeeecee e 49
Gambar 2.47 Segitiga PP ......c.ooooiiiieeeeee e 50
Gambar 2.48 Se@itiZa PS ......oooiiiieieie e 50
Gambar 2.49 Segitiga Others atall O .........cccoueeeviieeiiieeieeeee e 51
Gambar 2.50 Waste HIi@FACRY ............cccoecueeceeeciieiieeiieeieecieesie e sve e 52
Gambar 2.51 Kemasan Permen..........coccoecueeiiiiiiiniiiiieiieeeee et 56
Gambar 2.52 Kemasan Fan Merchandise ala LOlipop ..........cccceeeverieevnienieennens 57
Gambar 2.53 Kemasan Kerajinan Tangan Kantung Ikan ...........c..cccoceniininenn. 57
Gambar 2.54 Gantungan Kunci Plastik KIp........cocceeeieiiiieiieniiiiienieececieen 58
Gambar 2.55 Gantungan Kunci Plastik Klip Fan Merchandise ........................... 59
Gambar 4.1 Dokumentasi Pengunjung Acara CoCoMa 2 ...........ccceevverienereennnens 85
Gambar 4.2 Dokumentasi Meja Tenants Acara CoCoMa 2 ..........cccccecveeeeecnnene. 86
Gambar 4.3 Dokumentasi Wawancara dengan Ahli.........cccccooevivoieniiieniiencinennens 88
Gambar 4.4 Dokumentasi Wawancara dengan Desainer UI/UX................c..c....... 92
Gambar 4.5 Dokumentasi Focus Group DiSCUSSION ...........cccueeeueeeeerceeecrienreennnens 95
Gambar 4.6 Diagram Umur Kreator .........cocoveiiiiiiniiiininiieiceceneceees 101
Gambar 4.7 Diagram Domisili Kreator............cccceevvereiierieniieenienieeieeie e 101
Gambar 4.8 Diagram Pendapatan Rutin Bulanan Kreator.............c..cccccocenenien 102
Gambar 4.9 Diagram Pengeluaran Rutin Bulanan Kreator.............c.ccccoceeeene. 102
Gambar 4.10 Diagram Durasi Minat Fan Merchandise Kreator ........................ 103
Gambar 4.11 Diagram Alasan Suka Membuat Fan Merchandise....................... 104
Gambar 4.12 Diagram Frekuensi Membuat Fan Merchandise .......................... 104
Gambar 4.13 Diagram Tempat Menjual Fan Merchandise.....................ccu....... 105
Gambar 4.14 Diagram Produk Fan Merchandise yang Biasanya Dibuat........... 105
Gambar 4.15 Diagram Bahan Fan Merchandise yang Biasanya Dibuat............ 106
Gambar 4.16 Diagram Bahan Kemasan yang Paling Banyak Digunakan.......... 107
Gambar 4.17 Diagram Tingkat Kepentingan Penggunaan Kemasan Plastik...... 107
Gambar 4.18 Diagram Keunggulan Penggunaan Kemasan Plastik .................... 108
Gambar 4.19 Diagram Kelemahan Penggunaan Kemasan Plastik ..................... 108
Gambar 4.20 Diagram Fan Merchandise yang Biasanya Dibungkus Plastik..... 109
Gambar 4.21 Diagram Jenis Kemasan Plastik yang Biasanya Digunakan ......... 110
Gambar 4.22 Diagram Faktor Utama Ketika Menentukan Jenis Kemasan ........ 110
Gambar 4.23 Diagram Frekuensi Menimbang/Menghitung Jumlah Kemasan... 111
Gambar 4.24 Diagram Perlakuan pada Kemasan yang Tidak Digunakan.......... 111

Gambar 4.25 Diagram Tingkat Pengetahuan Isu Lingkungan oleh Kreator....... 112
Gambar 4.26 Diagram Upaya untuk Mengurangi Jumlah Sampah Plastik ........ 113
Gambar 4.27 Diagram Tingkat Pertimbangan Mengganti Kemasan Plastik ...... 113
Gambar 4.28 Diagram Alasan Pertimbangan Mengganti Kemasan Plastik ....... 114

Gambar 4.29 Diagram Tingkat Pengetahuan Metode 4R oleh Kreator .............. 115

Gambar 4.30 Diagram Frekuensi Kreator Melakukan Reduce........................... 115

Gambar 4.31 Diagram Frekuensi Kreator Melakukan Reuse ...............coceeue.... 116

Gambar 4.32 Diagram Frekuensi Kreator Melakukan Recycle ................c......... 117

Gambar 4.33 Diagram Frekuensi Kreator Melakukan Replace........................... 118

Gambar 4.34 Diagram Tingkat Kesetujuan Kreator terhadap Metode 4R.......... 118
Xxiii

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.35 Diagram Hambatan Penerapan 4R bagi Kreator-.................c......... 119

Gambar 4.36 Diagram Media yang Digunakan untuk Mencari Informasi ......... 120
Gambar 4.37 Diagram Platform yang Digunakan untuk Mencari Informasi...... 120
Gambar 4.38 Diagram Media Interaktif yang Efektif untuk Metode 4R............ 121
Gambar 4.39 Diagram Fitur yang Diperlukan dalam Media Informasi.............. 121
Gambar 4.40 Diagram Informasi yang Diperlukan dalam Media Informasi...... 122
Gambar 4.41 Diagram Umur KOonSumen ...........cccceeeeveerienieenienieesieesee e 125
Gambar 4.42 Diagram Domisili Konsumen............ccccoeeeveeviieenciieeniiecciee e 125
Gambar 4.43 Diagram Pendapatan Rutin Bulanan Konsumen.............c.cccccc..... 126
Gambar 4.44 Diagram Pengeluaran Rutin Bulanan Konsumen............c............. 126
Gambar 4.45 Diagram Durasi Minat Fan Merchandise Konsumen................... 127
Gambar 4.46 Diagram Alasan Suka Membeli Fan Merchandise....................... 127
Gambar 4.47 Diagram Frekuensi Membeli Fan Merchandise ........................... 128
Gambar 4.48 Diagram Tempat Membeli Fan Merchandise............................... 129
Gambar 4.49 Diagram Produk Fan Merchandise yang Biasanya Dibeli............ 129
Gambar 4.50 Diagram Bahan Fan Merchandise yang Biasanya Dibeli............. 130
Gambar 4.51 Diagram Bahan Kemasan yang Paling Banyak Ditemui .............. 131
Gambar 4.52 Diagram Faktor Utama Ketika Menentukan Jenis Kemasan ........ 131
Gambar 4.53 Diagram Frekuensi Membeli Produk Berdasarkan Kemasan ....... 132
Gambar 4.54 Diagram Faktor Membeli Produk Berdasarkan Kemasan............. 133

Gambar 4.55 Diagram Tingkat Pengetahuan Jenis Kemasan oleh Konsumen... 133
Gambar 4.56 Diagram Preferensi Kemasan Plastik atau Ramah Lingkungan ... 134
Gambar 4.57 Diagram Fan Merchandise yang Biasanya Dibungkus Plastik .... 135

Gambar 4.58 Diagram Jenis Kemasan Plastik yang Biasanya Ditemui ............. 135
Gambar 4.59 Diagram Tingkat Kepentingan Penggunaan Kemasan Plastik...... 136
Gambar 4.60 Diagram Perlakuan pada Kemasan yang Tidak Digunakan.......... 137
Gambar 4.61 Diagram Tingkat Pengetahuan Dampak Limbah Plastik .............. 137
Gambar 4.62 Diagram Tingkat Pengetahuan Kontribusi Plastik Fanmerch....... 138
Gambar 4.63 Diagram Tingkat Pengetahuan Isu Lingkungan Konsumen ......... 139
Gambar 4.64 Diagram Upaya untuk Mengurangi Jumlah Sampah Plastik ........ 139
Gambar 4.65 Diagram Tingkat Pengetahuan Metode 4R oleh Konsumen......... 140
Gambar 4.66 Diagram Frekuensi Konsumen Melakukan Reduce...................... 141
Gambar 4.67 Diagram Frekuensi Konsumen Melakukan Reuse ........................ 141
Gambar 4.68 Diagram Frekuensi Konsumen Melakukan Recycle ..................... 142
Gambar 4.69 Diagram Frekuensi Konsumen Melakukan Replace..................... 143

Gambar 4.70 Diagram Tingkat Kesetujuan Konsumen terhadap Metode 4R .... 143
Gambar 4.71 Diagram Tingkat Kemudahan Penerapan 4R bagi Konsumen...... 144

Gambar 4.72 Diagram Hambatan Penerapan 4R bagi Konsumen...................... 144
Gambar 4.73 Diagram Media yang Digunakan untuk Mencari Informasi ......... 145
Gambar 4.74 Diagram Platform yang Digunakan untuk Mencari Informasi...... 146
Gambar 4.75 Diagram Media Interaktif yang Efektif untuk Metode 4R............ 146
Gambar 4.76 Diagram Fitur yang Diperlukan dalam Media Informasi.............. 147
Gambar 4.77 Website PlastiCFreeJuly........cccovieiiiieiiieeiiece e 149
Gambar 4.78 Website Waste4dChange ..........ccceeecveevuieriienienieeieeie et 151
Gambar 4.79 Website GTEENNOPEL.........ccccveeeiereeeiiieeiieeeieeeeieeeereeesreeesveeeeveeens 153
Gambar 4.80 Website BISY ....cccuueiuiieiieiieeiieiieeie ettt 155
X1v

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.81 Halaman Jual Beli di Website EtSY .......c.cccoceevvvevienciiiiieeieeieeee. 156

Gambar 4.82 Website PaCAOTa .........cc.eeeviieeiiieciie et 156
Gambar 4.83 Halaman Daftar Kemasan di Website Pacdora...........c.ccveeunennee.. 157
Gambar 4.84 Website ECO-Packaging..........ccceevvveeiiiieeiiiecie e 158
GaAMDAL 4.85 USEF PEFSONA.......cccueeeeieieeeiieiieeieeeiee e eaeesaee e ssaesseeseesnnas 159
Gambar 4.86 User JOUFNEY Map ............ccueecueeecereeiieeecieeeieeeereeeeieeesveeesveeens 160
GamDbar 4.87 Mind MAP ........c.oooeueeeeieiieeiieeieeeeeeie et 162
Gambar 4.88 MoOdbDOATd ...............ccccuueeeiieeciieecieeeciee ettt aee e 168
Gambar 4.89 Palet Warna .........ccoveeiieiiiiiiieiieciieiie et 170
Gambar 4.90 TIpOZrafi......ccoceriiriiiiiiiiiiii et 171
Gambar 4.91 SKetsa LOZO ...ueeivieriieeiieiieeie ettt e 172
Gambar 4.92 Alternatif LOZO0......cceeiiriiinienierieeieeieseeieeeesie e 172
GAMDAT 4.93 LLOZO wviiuviieiiieiieeiieeieeeteeiee ettt e e te et e saaeebeesaaeesseeseseenseennneesseensnas 173
GAMDAT 4.94 TCOM ...oceveeeeee et e et e saae e srae e stseeesaseeesaseeesaeeens 174
GAMDAL 4.95 GFId .ottt naeas 175
Gambar 4.96 SUPETSIALLS ........oviiriiiiiiiiier ettt 175
Gambar 4.97 Proses Pengambilan FOtO ..........cccceeviiiiiiiiiiniiieiecieceeeeeee, 177
Gambar 4.98 Proses Pengeditan FOto .......c.ccooeiviiiiiniiiiniiiiieieccecee 177
Gambar 4.99 ASEt FOO ....oouiiiiieiieeieeieeete ettt eve et ebee e 178
Gambar 4.100 INteraktivitas...........ceevueeeriieeeiieeeiieeeieeeeceeesreeeereeesreeesreeenereeens 179
Gambar 4.101 Logo Comic Frontier.........ccccvvieiiiieeiiiieiiieeeiie e 180
Gambar 4.102 Sit€ MAP.....c..cocueeeeieiieieee ettt 181
Gambar 4.103 USEF FIOW ....ccuuieiiiieeiieesieeeseee et eteeeee e eieeesaee e sveeesaveesnnveeens 182
Gambar 4.104 Wireframing ............ccceueeeceeiieiieeieee et 183
Gambar 4.105 LOW Fidelity........cc.uouvoueeeiiieeiieecieeeieeeee et eevee e e 184
Gambar 4.106 High Fidelity ........cccoueiiiioiiiieeieieeeeeee et 185
Gambar 4.107 PrototyPiNg ........ccueeeeeueeeeiieeiieeeiieeecteeeieeesseeesseessseeessseesnsseeens 186
Gambar 4.108 Perencanaan Feeds ............ceeueerueenieniieeiieeieecie e 188
Gambar 4.109 ProSes DeSaIN ........eeevuieiiiiieiiiieeiieeeiieeeieeeeieeesvee e esvee e ens 189
Gambar 4.110 Feeds dan Mockup Instagram Fanvere........c..cccccoceeveeviniinennnn 190
Gambar 4.111 Perencanaan BoOH .........cc.ceeeueeeecveeeiieeeiieeeiieeeiee et esvee e 191
Gambar 4.112 Proses DEeSain .........cccueeruieriieiiienieeiieeie ettt 192
Gambar 4.113 MOCKUD BOOLN .........ccooeeeeeeeiieeiieeeceeeee et 193
Gambar 4.114 Detail BOOIN ......ccueeeueeiieeiieiieeeeieeie et 194
Gambar 4.115 Grid Desktop WebsSite............cccccuveeeveieceeeeiieeeieeeeieeenieeeeaeeens 195
Gambar 4.116 High Fidelity Desktop Website............coouuveeveeieenoreeiienieaieannne. 196
Gambar 4.117 Mockup Desktop WebsSite ...........ccouuevieeioueeecieeiiiieeiieeenieeeeeeens 196
Gambar 4.118 Perbaikan Halaman Beranda ............cc.ccooooiiiiiiiiiniiiiiieee, 210
Gambar 4.119 Perbaikan Indikator Halaman Metode 4R ............c.ccceevvveeennenne 211
Gambar 4.120 Perbaikan Urutan Konten Halaman Metode 4R.......................... 212
Gambar 4.121 Perbaikan Halaman Profil Akun ...........cccoeveveeniiiiniiiiiieeee 213
Gambar 4.122 Perbaikan Area Click untuk Hamburger Button ......................... 213
Gambar 4.123 Analisis Halaman Pembuka ..., 228
Gambar 4.124 Analisis Top Navigation dan Hamburger Menu ......................... 229
Gambar 4.125 ANAliSIS FOOLEF .......cc..oeieiiiiiiiiiiieeeeeee e 230
Gambar 4.126 Analisis Halaman Beranda.............c.cooceeviiniiiinieniiiieeieeee, 231
XV

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.127 Analisis Halaman Metode 4R .....oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen, 233

Gambar 4.128 Analisis Halaman Reduce, Reuse, Recycle, dan Replace............ 234
Gambar 4.129 Analisis Halaman Daftar Kemasan .........c.cccocevvvvieniinincnennnns 235
Gambar 4.130 Analisis Halaman Daftar Vendor...........ccccoecvveviiiiniieiciieeee 236
Gambar 4.131 Analisis Halaman Log In, Profil Akun, dan Log Out.................. 237
Gambar 4.132 Analisis Halaman Forum dan Diskusi..........cccceeeveeeriiieiniieennens 238
Gambar 4.133 Analisis Halaman Tentang Kami ..........cccccoeeveevieniiiiieniieienee. 239
Gambar 4.134 Analisis Halaman Frequently Asked Questions .......................... 240
Gambar 4.135 Analisis Feeds Media Sosial Instagram .............ccccceeevveeveenennen. 241
Gambar 4.136 Analisis Feeds Instagram Baris Pertama............cccccoceeveniinennns 242
Gambar 4.137 Analisis Feeds Instagram Baris Kedua ..............ccccceeevervrennnee. 242
Gambar 4.138 Analisis Feeds Instagram Baris Ketiga ........cccccooceeniinininennnns 243
Gambar 4.139 Analisis Feeds Instagram Baris Keempat .............c.cccoevvrenenee. 244
Gambar 4.140 ANALISIS BOOI .........ccueeeeeeeecieeeieeecieeeee e 245
Gambar 4.141 Analisis Desktop Website ...........coeeueeeeeiieeecieiieeieeeieeeieeveenenes 246
XVi

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Hasil Persentase Turnitin..........c.cccceeeveeriienieenienieesiiesie e XXV
Lampiran Form Bimbingan & Spesialis ........c.ccccevvieriieiiieniieeiienieeieeeie e XXVii
Lampiran Non-Disclosure AGreement ..............ccueeeeeceeeeeeeiueeseenireenieeneeeseenens XXIX
Lampiran CORSERt FOFM ........cooccueeceeeiieeeiieeieesieeecteesite et eseeeeseesiseeseesaneeseas XXXVi
Lampiran KUESIONET .........cocviiiiieriieeiieniieeieeete et see e sieesaeeseaesseesiaeesseenenes XXXVii
Lampiran Transkrip WawanCara...........cceeeveecueeruieiiieeneeeieenieeieeneeesveessneeseens Ixxix
Lampiran DOKUMENTASI .....cc.eervieruieriieiieeie ettt eeve e e eeeeeee e ens CXXXViil
Xvii

Perancangan Website Penerapan..., Olivia Katrina, Universitas Multimedia Nusantara



