
 

1 
 

BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA  

2.1 Referensi Perancangan  

2.1.1  Penelitian dengan judul Desain Refurbished Website Company Profile 

Perusahaan PT.Surabaya Noor  

  Penelitian dengan judul Desain Refurbished Website Company Profile 

Perusahaan PT.Surabaya Noor disusun oleh Muhammad Ilham Indianto 

mahasiswa Institut Teknologi Sepuluh Nopember pada tahun 2020 [6]. Penelitian 

ini menjelaskan tentang cara mengembangkan desain web yang sudah ada dengan 

memperbarui bagian-bagian dalam desain website tersebut. Dalam pengumpulan 

data primernya menggunakan metode pengidentifikasian bagian website yang 

kurang baik yang kemudian diberbarui ulang. Persamaan dengan penelitian  ini 

teradapat pada tema perancangannya dengan melakukan analisis dan perancangan 

alur dari implementasi sebuah website, sedangkan perbedaan yang dimiliki terletak 

pada referensi perancangan tidak menggunakan metode analisis data melainkan 

menggunakan analisis identifikasi bagian website dengan hasil evaluasi.  

  

2.1.2 Penelitian dengan judul Peranan DKV Dalam Pembuatan User Interface 

Berbasis Infografis Sebagai Media Pendukung Bandung Tourism  

  Penelitian dengan judul Peranan DKV Dalam Pembuatan User Interface 

Berbasis Infografis Sebagai Media Pendukung Bandung Tourism disusun oleh 

Kevin Alfert E.M mahasiswa Universitas Trisakti pada tahun 2016 [7]. Penelitian 

ini menjelaskan peran DKV dalam pembuatan User Interface (UI) berdasarkan 

infografis sebagai penunjang pariwisata bandung tourism. Hal ini berkaitan dalam 

memajukan kota Bandung untuk memberikan informasi tempat wisata yang 

tersedia untuk seluruh masyarakat. Penelitian ini berkaitan dengan proses 

pembuatan, identifikasi data dengan strategi publikasi yang efektif dengan laporan 

tugas akhir yang dibuat. 
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2.1.3 Penelitian dengan judul Evaluasi User Interface Desain Sistem Informasi 

Perpustakaan Pada Perguruan Husni Thamrin Medan  

  Penelitian dengan judul Evaluasi User Interface Desain Sistem Informasi 

Perpustakaan Pada Perguruan Husni Thamrin Medan disusun oleh Tintin Chandra 

mahasiswa STMIK Time Medan tahun 2013 [8]. Penelitian ini menjelaskan 

tentang cara merancang User Interface (UI) untuk sebuah perpustakaan digital 

yang lebih uptodate, sebagai pendukung kegiatan belajar Perguruan Husni 

Thamrin Medan. Dijelaskan bahwa pengguna sering menilai suatu sistem bukan 

dari fungsinya melainkan dari User Interface-nya. Oleh sebab itu jika desain 

sebuah User Interface terlihat buruk maka sistem tidak bekerja secara efektif, 

karna tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini akan dijadikan 

referensi penulis dalam perancangan User Interface karena proses 

pengembangannya mengutamakan desain dari User Interface  agar 

pengimplementasian-nya yang langsung tertuju pada kebutuhan pengguna.  

  

2.1.4 Referensi Desain User Interface dari Ancol.com  

 Penulis menggunakan referensi desain dari Ancol.com karena memiliki 

gaya desain yang simple dan informatif. Selain informasi mengenai pembelian 

tiket secara online, fasilitas yang ada di tempat wisata tersebut dapat 

menginformasikan para audience terkait perubahan-perubahan yang update. 

Konten ini akan menjadikan referensi melalui konten gaya desain dari Ancol.com 

ini dan juga konten-konten yang dibuat. Tempat wisata ini sudah dikenal di 

Indonesia dan memiliki wahana paling banyak di Indonesia [9]. Selain itu, 

Ancol.com ini menyediakan pemesanan tiket secara online dan menyertakan 

promo-promo menarik lainnya dengan berkolaborasi pada brand yang lebih besar 

sehingga Namanya akan lebih dikenal.   
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Gambar 2. 1 Desktop User Interface Ancol.com 

Sumber: Website Ancol.com 

Pada website Ancol.com terdapat berbagai macam merchandise menarik 

bisa dijadikan referensi desain. Dalam sebuah destinasi wisata, merchandise juga 

dibutuhkan sebagai strategi promosi melalui media pendukung, agar pengunjung 

dapat membeli dan sekaligus mengingat destinasi wisata tersebut. Berbagai macam 

merchandise yang sudah tersedia di Ancol.com akan  menjadi acuan pada 

perancangan desain User Interface (UI) Telaga Sarangan.  
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Gambar 2. 2 Merchendise Ancol 

Sumber: Instagram menchendise.ancol 

  

2.1.5 Referensi Desain User Interface Rumahatsiri.com  

 Referensi desain dari rumahatsiri.com karena web desainnya sangat 

menarik, dari tone warna yang digunakan menyesuaikan warna-warna yang sedang 

hype sekarang ini. Selain itu, Web dari rumahatsiri.com menampilkan cerita-cerita 

yang dibuat oleh tim kreatifnya. Maka penulis terinspirasi dan ingin menjadikan 

sebagai referensi dalam membuat desain User Interface (UI) Telaga Sarangan. 

Rumahatsiri.com memiliki icon “Taman Aromaterapi”-nya milenial di Indonesia, 

karena tempat wisata alam ini memiliki konsep yang kekinian. 

 Strategi konten rumahatsiri.com dapat menyampaikan pesan dengan efektif 

sesuai dengan target audience.   
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Gambar 2. 3 Website Rumah Atsiri Indonesia 

Sumber: rumahatsiri.com 

 
Gambar 2. 4 Website Rumah Atsiri Indonesia 

Sumber: rumahatsiri.com 

 
Gambar 2. 5 Website Rumah Atsiri Indonesia 

Sumber: rumahatsiri.com 

  
2.1.6 Referensi Desain User Interface Tamansafari.com  

 Penulis menggunakan referensi desain dari tamansafari.com karena 

pemilihan konsep User Interface-nya menyesuaikan dengan tema, selain itu setiap 

elemen dan navigasi pada web tamansafari.com mengandung unsur flora dan fauna 

yang identik dengan tamansafari.com sehingga dapat menciptakan suatu brand 



 
 

6 
 

image bagi user. Web dari tamansafari.com berisi akomodasi dan informasi 

mengenai Taman Safari yang berada di berbagai daerah.  Tamansafari.com juga 

menyediakan check-in tiket secara online, dengan adanya hal itu wisatawan akan 

lebih mudah dalam mengakses tiket tanpa harus datang ke lokasi terlebih dahulu. 

Penulis terinpirasi dan ingin menjadikan web dari tamansafari.com ini sebagai 

referensi dalam pembuatan sebuah desain User Interface Telaga Sarangan. 

Tamansafari.com memiliki brand image  yang sudah tertanam pada benak 

masyarakat Indonesia, tidak hanya memikirkan akomodasinya saja 

tamansafari.com juga memikirkan strategi dalam mempublikasi objek wisatanya 

dengan mengikuti perkembangan teknologi saat ini. Maka dari itu, strategi konsep 

Taman Safari menciptakan kesan bagi user dengan target audience yang sesuai.   

 
Gambar 2. 6 Website Tamansafari.com 

Sumber: tamansafari.com 
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Gambar 2. 7 Website Tamansafari.com 

Sumber: tamansafari.com 

 
Gambar 2. 8 Website Tamansafari.com 

Sumber: tamansafari.com  

 

2.2. Dasar Teori  

2.2.1 Website  

 Website diartikan dengan kumpulan halaman- halaman yang digunakan 

dalam menampilkan teks, gambar diam, animasi, dan suara, baik bersifat statis 

maupun dinamis. [10] Hyperlink merupakan sebutan penghubung halaman web 

dengan halaman web lainnya, sedangkan penghubung teks pada media disebut 

Hypertext. 

 Website dikelompokkan menurut fungsi dan karakteristik yang digunakan. 

Jenis web berdasarkan sifatnya dibagi menjadi dua, Website Statis atau situs 
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website yang memiliki konten yang tidak pernah berubah. Sedangkan website 

dinamis, adalah sebuah situs web yang isinya yang selalu berubah sepanjang 

waktu.  

Sedangkan jenis website berdasarkan fungsinya dibagi menjadi:  

a. Situs pribadi atau Personal website, yang berisi informasi pribadi 

seseorang.  

b. Situs komersial atau Commercial website, sebuah situs yang dimiliki oleh 

perusahaan bersifat bisnis.  

c. Situs pemerintah atau Government website, yang biasa digunakan oleh 

lembaga pemerintahan, pendidikan untuk tujuan memberikan layanan 

kepada pengguna.  

d. Situs organisasi nirlaba atau Non-Profit Organization website, dimiliki oleh 

organisasi yang bersifat non-profit atau non-komersial.  

2.2.2  User Interface (UI)  

 User Interface sering digunakan untuk menggantikan istilah Human 

Computer Ineraction atau HCI. User interface atau UI merupakan cara bagaimana 

sebuah program yang berinteraksi dengan pengguna [11]. Tampilan User Interface 

memiliki warna, bentuk, dan huruf yang dirancang semenarik mungkin. Selain itu, 

UI juga dapat diartikan sebagai sudut pandang pengguna dari sebuah tampilan. 

 Tampilan User Interface dirancang dari berbagai aspek seperti gambar 

logo, tata letak, pemilihan warna, tipografi agar mudah dibaca dan aspek lain yang 

dapat menambah nilai estetika pada sebuah tampilan. Tidak hanya pada aplikasi, 

tetapi tampilan UI pada website juga harus menarik. Terdapat fungsi dari User 

Interface (UI) :  

1. Memfasilitasi interaksi pengguna dengan produk  

 User Interface saat ini memiliki peran penting karena user dapat 

berinteraksi lebih mudah dengan produk. Tampilan user interface sangat 

mendukung interaksi pengguna dan produk, dapat dilihat dari segi kebutuhan 

serta tujuan pengguna memakai produk bisa tercapai.  

2. Mempercepat pertumbuhan bisnis dan penjualan  
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 Desain user interface yang baik dapat meningkatkan experince serta 

kepuasan pengguna, sehingga mempercepat pertumbuhan bisnis dan 

penjualan.  

3. Meningkatkan kualitas merek  

 User Interface (UI) dapat menonjolkan kekhasan suatu produk atau biasa 

disebut dengan branding. Desain tampilan UI yang mengikuti konsep produk, 

sehingga akan lebih mudah  .  

Berikut elemen pembentuk User Interface yang terbagi menjadi Empat :  

1. Input Control  

 Input control ini berfungsi sebagai menu input pengguna guna 

memasukkan informasi ke dalam sistem.  

 
Gambar 2. 9 Tampilan Input Control 

Sumber : luchidchart.com 

2. Navigation Component  

 Navigation component ini bertujuan membantu pengguna bergerak di 

sekitar produk atau situs web.  

 
Gambar 2. 10 Tampilan Input Control 

Sumber : Github.com 
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3. Information Component  

 Fungsi dari elemen ini adalah membagikan informasi yang ada kepada 

user, seperti notifikasi, bilah kemajuan, kotak pesan, dan tampilan jendela.  

 
Gambar 2. 11 Tampilan Information Component 

Sumber : Github.com 

4. Container  

 Elemen ini memiliki fungsi dalam menyatukan konten terkait, seperti 

accordion (akordeon) atau daftar item yang dikumpulkan secara vertikal 

dengan fungsionalitas show and hide.  

 
Gambar 2. 12 Tampilan Container 

Sumber : Fribly.com 

  Sebelum membuat suatu desain User Interface (UI) diperlukan persiapan 

berikut ini:  

1. Wireframe  
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  Sebuah sketsa atau draf dari sebuah tampilan website atau aplikasi. 

Wireframe digunakan untuk membuat tata letak awal dalam sebuah layout.  

 
Gambar 2. 13 Contoh Wireframe 

Sumber : techrea.co.id 

2. Mockup 

  Mockup merupakan deskripsi mendetail tentang tampilan dan nuansa yang 

tercipta saat mengkomunikasikan aspek desain visual, logo, tipografi dan 

warna. Mockup dapat bersifat statis atau hanya menjadi implementasi sebuah 

desain. 

 
Gambar 2. 14 Contoh Mockup 

Sumber : techrea.co.id 

3. Prototype  

  Sebuah simulasi atau interaksi antara pengguna dengan tampilan 

(Interface) yang dapat dicoba secara langsung. Tahap perancangan prototype 

menurut Rogers Pressman ada tiga sebagai berikut:  

a. Mendengarkan pelanggan  



 
 

12 
 

Tahap perancangan ini adalah melakukan observasi dengan pengumpulan 

informasi kebutuhan dari user yang akan diterapkan pada sebuah desain 

yang berjalan dan mengetahui sebab.  

b. Membuat dan Merancang system desain  

Perancangan sistem ini bertujuan menyesuaikan kebutuhan dari user.  

c. Uji coba  

Tahap ini dilakukan evaluasi pada sebuah desain sistem dari pengguna, 

sehingga dapat dilakukan perbaikan yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna atau user.  

   Dari langkah-langkah diatas akan dijadikan acuan atau tahapan bagi 

penulis dalam perancangan desain UI dari objek wisata Telaga Sarangan.  

 

1.2.3 User Centered Design 

  User Centered Design atau UCD adalah metode baru pengembangan 

system yang merupakan Bahasa umum dalam menggambarkan desain. Konsep 

UCD menjadikan pengguna sebagai pusat dari proses pemgembangan system, 

dengan tujuan membangun lingkungan system sepenuhnya di sekitar pengalaman 

pengguna. UCD adalah proses berulang dimana Langkah-langkah desain dan 

evaluasi dilakukan dari inisiasi hingga implementasi.  

  UCD mengikuti serangkaian metode dan teknik yang terdefinisi dengan 

baik untuk menganalisis dan mengevaluasi tampilan perangkat keras dan tampilan 

perangkat lunak. Aspek terpenting dari UCD adalah keterlibatan user selama 

proses berlangsung. Pengguna tidak hanya menginformasikan konsep desain, 

tetapi harus terlibat secara mendalam dalam semua aspek termasuk tahap 

implementasi system yang mempengaruhi pengguna. Sistem UCD ini akan 

digunakan sebagai acuan dalam perancangan desain User Interface. 

 

2.2.4 Unsur-unsur Visual  

  Untuk mewujudkan suatu tampilan visual, ada beberapa unsur yang 

diperlukan yaitu :  

1. Warna  



 
 

13 
 

 Warna adalah hal yang sangat penting sebagai pembuatan tampilan visual, 

karena hal pertama yang akan tertuju pada audience adalah elemen warna. 

Warna memberikan kesan dan identitas tertentu pada suatu desain. Warna 

sebuah unsur yang sangat tajam dan dapat menyentuh kepekaan pengguna atau 

user sehingga akan menciptakan keserasian dan membangkitkan emosi 

pengguna atau user.    

2. Garis  

 Garis merupakan salah satu elemen visual yang mempengaruhi 

pembentukan suatu objek, sehingga garis yang disebut guratan merupakan 

batas dari suatu bidang warna.  

3. Layout  

 Elemen desain menampilkan sebuah tata letak dari sebuah media tertentu, 

untuk mendukung sebuah pesan atau informasi yang akan disampaikan 

nantinya pada sebuah website. Layout akan membantu pengguna atau user 

dalam mencari informasi yang diperlukan dengan sebuah navigasi. Macam-

macam element layout [13].  

a. Elemen Teks  

Elemen teks merupakan komponen huruf yang ada didalam tata letak yang 

meliputi byline, bodytext, deck, subjudul, callouts, pull quotes, mutual 

caps, kickers, lead line, header, spasi, header dan footer, jumps, catatan 

kaki, nomor halaman, running head, signature, masthead dan nameplate.  

b. Visual Element 

Elemen visual pada sebuah tata letak meliputi artwork, foto, kontak, 

infografis, dan visual.  

c. Invisible Element  

Invisible Element adalah elemen ini digunakan sebagai referensi 

penempatan elemen yang meliputi margin dan grid. Margin memiliki 

fungsi untuk menentukan jarak antar ruang yang ditempati oleh elemen 

layout. Grid atau kisi memungkinkan pengguna agar lebih mudah dalam 

mengatur peletakan elemen pada layout dengan mempertahankan 

konsistensi dan kesatuan layout tersebut.   

d. White Space atau Negative Space  
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White Space atau Negative Space merupakan ruang kosong untuk 

menempatkan sebuah desain agar tidak terlihat penuh. Ruang kosong ini 

digunakan untuk menonjolkan objek tertentu sehingga user dapat mudah 

memahami isi dari layout tersebut.  

e. Visual Hierarchy  

Visual Hierarchy merupakan sebuah visual yang menampilkan informasi 

yang penting dibandingkan elemen lain. Pada elemen ini diharapkan 

pengguna dapat memahami informasi dan gambar yang kontras sehingga 

pengguna menjadi terarah dalam mencari informasi yang diinginkan.  

f. Gestalt  

Gestalt merupakan sistem yang menerangkan bagaimana mata manusia 

membuat persepsi elemen visual, system gestalt ini dapat menjelaskan 

persepsi agar elemen visual dapat terbentuk pada benak seseorang.  

 Teori ini akan digunakan penulis dalam merancang sebuah desain User 

Interface objek wisata Telaga Sarangan. Penulis akan menuangkan setiap nilai  

dari prinsip-prinsip desain dan elemen visual pada konsep desain User Interface 

yang akan dibuat.  

 


