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ABSTRAK

Perancangan antarmuka pengguna aplikasi mobile Hola-Hola ini, dilatarbelakangi oleh
permasalahan yang ada pada usaha aksesoris gadget premium Hola-Hola. Yaitu terbatasnya
ruang penjualan produk pada usaha, yang dimana baru menyediakan pelayanan secara
offline, sehingga pemasaran belum efektif dan mengakibatkan penjualan produk masih
terbilang sepi. Dalam rancangan ini, menggunakan metode “Design Thinking” dengan
pendekatannya berfokus kepada pengguna, serta “S.W.0.T” sebagai metode analisis data
dan menggunakan unsur dan prinsip yang ada pada U.l. Design dan desain komunikasi
visual pada umumnya. Aplikasi ini berfungsi sebagai wadah untuk menyampaikan
informasi seputar produk dan jasa, pengguna bertransaksi, serta sebuah fitur bernama
“custome case”, yaitu merancang desain case langsung melalui aplikasi. Output dari
rancangan ini berupa profotype aplikasi, bertujuan untuk melihat userflow pada aplikasi
nantinya, serta media pendukung yang memiliki fungsinya masing-masing. Dari uji
kelayakan yang telah dilakukan kepada beberapa target, mendapatkan respon yang positif
berupa dari segi penampilan antaramuka serta fungsi dan fitur yang ada. Penampilan yang
segar, dan pesan yang tersampaikan serta alurnya yang jelas. Fitur cusfome case menjadi
daya tarik tersendiri bagi pengguna, penempatan fitur penjualan yang dibutuhkan Hola-
Hola ada di satu aplikasi, sehingga aplikasi ini diharapkan sebagai strategi bisnis untuk
usaha, dalam meningkatkan serta memperluas pemasaran.

Kata Kunci: U.l, Aplikasi, Design, UMKM, Gadget.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, kebutuhan masyarakat akan teknologi yang menunjang
mereka dalam beraktivitas semakin bertambah. Fenomena tersebut tak heran
terjadi, karena melihat aktivitas mereka yang juga semakin beragam. Terlebih
teknologi yang bisa dibilang wajib untuk dimiliki, yaitu gadget seperti
smartphone, memudahkan masyarakat khususnya dalam mendapatkan
informasi dan komunikasi. Pastinya dengan berkembangnya zaman, diikuti
dengan keperluan meningkat, diperlukan juga produk yang menunjang gadget
tersebut. Baik untuk kebutuhan maupun untuk sekedar memperindah. Oleh
karena itu terbitlah berbagai macam aksesoris gadget dan toko-toko yang

menyediakannya.

Hola-Hola merupakan salah satu usaha yang juga menyediakan produk
aksesoris pendukung gadget. Start-up ini berlokasikan di kota Padang,
khususnya di Basko Grand Mall yang hadir dengan menawarkan berbagai
macam jenis aksesoris dengan brand-brand premium. Dikarenakan
menyediakan barang kelas premium, menjadikan target pasar dari Hola-Hola
juga mengikuti. Yaitu masyarakat dengan usia produktif serta yang

mengutamakan kualitas dari sebuah produk.



Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan bersama buk Dina,
mengenai peran Hola-Hola sebagai usaha aksesoris gadget premium di kota

Padang.

“Masyarakat kota Padang, semakin mengerti akan nilai sebuah
kualitas, tidak hanya dalam memberikan produk yang premium, namun
juga cara kita mengdeliver brand kita kepada masyarakat. Sehingga
masyarakat semakin yakin bahwasannya Hola-Hola merupakan brand
yang premium serta memberikan kesan bangga bagi masyarakat yang
membeli aksesoris gadget di toko ini”

Dapat disimpulkan bahwasannya, Hola-Hola hadir untuk memenuhi
kebutuhan masyarakat kota Padang akan brand aksesoris gadget yang
premium untuk target segmentasi yang telah ditentukan oleh Hola-Hola.
Melihat kebutuhan masyarakat modern akan tambahan untuk gadget mereka

semakin meningkat, dan menjadi sebuah gaya hidup.

Dari latar belakang Hola-Hola seperti yang telah disebutkan, sayangnya
menjadi tantangan tersendiri bagi pemilik usaha. Dengan usaha yang memiliki
target pasar menengah keatas serta tergolong baru, Hola-Hola belum terlalu
menjual serta dapat dikatakan tertinggal dengan usaha sejenis. Ditambah lagi
dengan baru menyediakan penjualan secara offline, serta behavior dari target
yang beraneka ragam, salah satunya ialah mobilitas yang tinggi. Sehingga,
munculah pertanyaan bagaimana mengatasi permasalahan tersebut. Bagaimana
mengatasi pasar yang sepi, menjual produk dengan cakupan luas, tidak hanya
offline, tetapi online sehingga produk laku dan sebagainya. “Dibalik
permasalahan tersebut, ciri-ciri dari sebuah start-up, yaitu menawarkan sebuah

inovasi” [1]. Bagaimana sebuah start-up dapat bertahan serta bersaing dengan



usaha sejenis, salah satunya ialah membuat sebuah inovasi. Agar ada yang
ditawarkan, ada yang membedakan dengan pesaing, serta menjadikan cirikhas

dari usaha itu sendiri.

Pada era digital ini, para pelaku bisnis dituntut senantiasa berdaptasi
dengan memanfaatkan teknologi dan media digital untuk menjalankan usaha.
Tujuannya ialah agar dapat memasarkan produk lebih luas dan memperpanjang
masa dari usaha itu sendiri. Salah satunya bisa dengan memanfaatkan aplikasi,
dengan melihat bagaimana aplikasi itu berfungsi. Fungsi yang bisa diandalkan
yaitu untuk menjual produk secara luas dan onl/ine, sehingga memudahkan baik
dari pemilik maupun pembeli dalam mengakses produk dan melakukan
transaksi dimana saja kapan saja. Selain itu, aplikasi dapat dijadikan sebuah
media pemasaran bagi usaha, seperti menawarkan apa saja ketika pembeli
memakai aplikasi tersebut, apa saja keuntungannya. Sehingga, menurut
Pardede dan Simajuntak diharapkan dapat membantu dalam meningkatkan

pemasaran dari usaha nantinya. [2]

Dalam ranah Desain Komunikasi Visual, salah satu peran yang bisa
digunakan ialah dengan rancangan aplikasi mobile. Untuk Aplikasi mobile
diperlukannya merancang antarmuka pengguna atau sering disebut juga
dengan User Interface Design, atau disingkat dengan U.I Design. “U.I design
adalah proses yang digunakan desainer untuk membangun antarmuka dalam
perangkat lunak seperti aplikasi, yang berfokus pada penampilan” [3]. Seorang
U.I designer bertugas membuat tampilan antarmuka yang mudah digunakan

dan menarik pengguna. Merancang semua layar tempat pengguna akan



bergerak, dan menciptakan elemen visual dan sifat interaktif yang
memfasilitasi pergerakan ini. Jadi, pengguna dapat menikmati aplikasi melalui

tampilan yang menarik, informatif serta menyenangkan.

Dengan menjadikan aplikasi sebagai sebuah solusi bisnis nantinya,
diharapkan dapat menjawab tantangan yang sedang dihadapi oleh Hola-Hola.
Melihat kegunaannya ialah menjadi sebuah pelayanan yang baru yang
menyesuaikan dengan behavior masyarakat generasi jaman sekarang, serta
yang lainnya telah disebutkan sebelumnya. Didukung dengan tampilan
antarmuka yang baik, menunjukkan kualitas dari usaha Hola-Hola. Demi
kepentingan usaha dalam membantu memasarkan produk yang ada, sehingga
diharapkan dapat membangkitkan pemasaran dan kedepannya mampu
bersaing. Oleh karena itu, dari pemaparan diatas penulis menyimpulkannya
menjadi sebuah judul dari karya akhir ini yaitu: “User Interface Design

Aplikasi Mobile Hola-Hola”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan sebelumnya,
dapat disimpulkan masalah yang telah diidentifikasikan sebagai berikut:
1. Hola-Hola mengalami kendala berupa produk kurang terjual.
2. Penjualan yang masih terbatas dan sempit, yaitu baru ada secara offline.
3. Perlu adanya aplikasi mobile yang mendukung pemasaran online dengan

U.I design yang baik.



C. Batasan Masalah
Dari uraian diatas maka didapatkan masalah yang harus dipecahkan,
yaitu penjualan yang belum maksimal, belum secara luas, serta memiliki target
pasar yang harus dicari tahu cara untuk mendapatkan atensi mereka. Perlu
diadakannya kemudahan akses bagi calon pembeli dalam pembelian produk

Hola-Hola melalui aplikasi mobile, didukung dengan U.I design yang baik.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, didapatkan rumusan masalah,
yaitu bagaimana menjual produk Hola-Hola dengan cara meluaskan
pemasaran. Cara memanfaatkan aplikasi yang berguna dalam memasarkan
secara online, salah satunya melalui U./ design yang baik. Sehingga membantu

dalam meningkatkan penjualan Hola-Hola.

E. Orisinalitas
Hola-Hola maupun pesaing yang memiliki jenis usaha yang sama,
belum menyediakan aplikasi khusus (aplikasi sendiri) untuk memasarkan
produk mereka, dan fitur lainnya yang menunjang penjualan. Berdasarkan
observasi yang telah dilakukan, perancang murni menggunakan ide dari
pemikiran sendiri, dan telah melakukan beberapa wawancara serta mengulik

apakah ada yang mempunyai ide yang sama dengan yang lain.

F. Tujuan Perancangan
Dari rumusan masalah yang telah didapatkan, maka tujuan

perancangannya ialah menciptakan rancangan antarmuka pengguna (U.J



design) aplikasi mobile untuk Hola-Hola. Dikemas dalam bentuk prototype
sebagai media utama, dan media pendukung lainnya untuk menunjang media
utama. Sebagai bahan rujukan untuk menciptakan aplikasi nantinya, sebagai

media dalam pemasaran produk Hola-Hola.



