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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI PERAWATAN MAINAN 

KOLEKSI  

 Iqbal Fajrian Muhammad 

ABSTRAK 

Koleksi mainan adalah sebuah hobi populer yang berkembang pesat di masa kini 

bertepatan dengan meningkatnya produksi massal mainan seperti action figure, 

model kit dan diecast. Koleksi ini berharga bagi kolektor mainan dikarenakan 

kesenangan dari desain dan detail mainan, nostalgia dan bahkan potensi investasi. 

Oleh karena itu, memiliki instruksi perawatan mainan menjadi penting agar mainan 

koleksi tersebut dapat dijaga dan tetap berharga. Mencari data dan informasi yang 

terintegrasi untuk perawatan koleksi mainan ini menjadi tantangan bagi para 

kolektor pemula, sebab informasi tentang perawatan koleksi mainana masih 

terpencar di berbagai forum internet dan juga terbatas untuk diakses. Pembuatan 

rancangan mobile application ini menghasilkan desain produk berupa panduan cara 

perawatan dari koleksi mainan. Target pengguna produk adalah kolektor pemula 

generasi Z. Secara garis besar, studi ini melibatkan metodelogi penelitian literatur, 

pembuatan persona pengguna, observasi perilaku kolektor, penyusunan wireframe, 

pengembangan prototype interaktif, dan pengujian fungsi untuk mengevaluasi 

kinerja rancangan. Dengan ditunjukkannya susunan rancangan tersebut, aplikasi 

yang dibuat terfokus berperan sebagai media penyaji informasi dan pendekatan 

desain transmisi komunikasi visual yang diakses melalui pendekatan yang mudah, 

menarik dan sederhana. Kesimpulan yang dapat diambil adalah aplikasi ini telah 

berhasil membuat kolektor memahami prosedur perawatan secara tepat dan 

terstruktur dan mendorong komitmen target audiens, hal ini bisa menjadi alternatif 

solusi inovatif untuk meningkatkan kelanjutan hobi koleksi mainan. 

 

Kata kunci: UI/UX , Aplikasi, Perawatan mainan, Media informasi 
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 UI/UX APPLICATION ON COLLECTIBLE TOY 

MAINTENANCE  

 Iqbal Fajrian Muhammad 

ABSTRACT 

Toy collecting is a popular hobby that is rapidly growing today, coinciding with the 

increase in mass production of toys such as action figures, model kits and diecasts. 

These collections are valuable to toy collectors because of the enjoyment of the toys' 

designs and details, nostalgia and even investment potential. Therefore, having toy 

care instructions is important so that these collectible toys can be maintained and 

remain valuable. Finding integrated data and information for the care of toy 

collections is a challenge for novice collectors, as information on toy collection 

care is still scattered across various internet forums and limited in access. This 

study aims to design a mobile application that provides guidance on how to care 

for toy collections, targeting novice Generation Z collectors. The research 

methodology includes a literature review, creating user personas, observing 

collector behaviour, wireframing, creating interactive prototypes, and usability 

testing to review the effectiveness of the design. The results show that the designed 

application can combine information media with the principles of visual 

communication design that are easy, attractive, and simple. The conclusions drawn 

from the research indicate that the application not only enables collectors to 

understand toy care procedures effectively and systematically but also increases 

the motivation and participation of the target audience through an engaging 

interactive experience, thereby serving as an innovative solution for maintaining 

the sustainability of the toy collecting hobby. 

 

Keywords: UI/UX, Application, toy maintenance, Information media 
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