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PERANCANGAN TAMPILAN ANTARMUKA 

APLIKASI MOBILE UNTUK 

INSPIRATORFREAK.COM 
 

ABSTRAK 

 
Oleh: Zhafirah Tri Fadiah 

 
Menurut Guntur Sanjoyo, Managing Director GfK di Indonesia 

mengatakan bahwa Indonesia memiliki populasi online sangat aktif dimana rata-

rata 5,5 jam sehari dihabiskan untuk mengakses sekitar 46 aplikasi dan domain web 

melalui smartphone mereka setiap hari, sehingga tidak sedikit startup yang mulai 

membuat aplikasi mobile untuk menjalankan dan mengembangkan bisnis mereka, 

salah satunya adalah InspiratorFreak.com. Menurut hasil google analytics diketahui 

bahwa sekitar 60-70% pembaca mengakses website InspiratorFreak.com dengan 

menggunakan smartphone. Berdasarkan data tersebut pihak InspiratorFreak.com 

melihat bahwa pangsa pasar mereka kebanyakan adalah orang-orang yang 

menggunakan smartphone, hal tersebut mendorong mereka untuk membuat 

aplikasi mobile. Oleh karena itu, pada penelitian ini akan dibuat sebuah aplikasi 

mobile untuk InspiratorFreak.com dengan menampilkan tampilan desain interface 

dan penggunaan visual yang user friendly dan sesuai dengan kebutuhan. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Task Centered System Design 

(TCSD) dan menggunakan Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) 

pada bagian evaluasi akhir terhadap desain user interface yang telah dibuat. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa rancangan tampilan antarmuka yang dibuat 

secara keseluruhan dinilai baik. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

perancangan tampilan antarmuka yang telah dibuat dapat membantu dalam 

membuat perancangan tampilan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan serta 

dapat mengetahui tingkat usability dari tampilan yang telah dirancang. 

 

Kata kunci: Task Centered System Design (TCSD), aplikasi mobile, user interface, 

Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ).
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MOBILE APPLICATION USER INTERFACE DESIGN 

FOR INSPIRATORFREAK.COM 
 

ABSTRACT 

 
By: Zhafirah Tri Fadiah 

 
According to Guntur Sanjoyo, Managing Director of GfK in Indonesia said 

that Indonesia has a very active online population where an average of 5.5 hours a 

day is spent accessing about 46 applications and web domains through their 

smartphones every day, so not a few startups are starting to create mobile apps To 

run and grow their business, one of them is InspiratorFreak.com. According to 

google analytics results note that about 60-70% of readers access the 

InspiratorFreak.com website using a smartphone. Based on these data 

InspiratorFreak.com see that their market share is mostly people who use 

smartphones, it encourages them to create mobile applications. Therefore, in this 

study will be made a mobile application for InspiratorFreak.com by displaying 

interface design and visual usage that user friendly and in accordance with the 

needs. The method used in this research is Task Centered System Design (TCSD) 

method and using Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) in the final 

evaluation section of user interface design that has been made. The results of this 

study indicate that the design of the interface made overall is considered good. 

From this research can be concluded that the design of the interface that has been 

created can help in making the design of the interface that matches the needs and 

can know the usability level of the display that has been designed 

 

Keywords: Task Centered System Design (TCSD), mobile application, user 

interface, Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ).
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