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Abstract 
The use of mobile applications has continued to increase over time and has even achieved extraordinary 
progress with so many users, one of which is in the world of smartphone games that it can be said to be one of 
the basic needs in this era, especially now that many smartphone users play games such as MOBA games, FPS 
games, rpg, and others. The game is one of the game activities, where the participants try to achieve and get at 
least some victory. Therefore, he wanted to create an application called Gupistar. The Gupistar application is a 
voice chat-based application intended for gamers, when gamers are playing solo players they can find other 
gamers playing solo players too, this application makes it easier for solo player gamers because they can find a 
team to play with, moreover now there are many complaints from gamers who play solo players when match 
making in the game application they play sometimes gamers find a team that is not suitable for them, this 
application makes solo player gamers find a team that plays the same game, when it is matched in the 
application this they can communicate with each other and then form a team that they can, then can make a 
strategy that will be used and can communicate while the game is running. 

Keywords : gamers, social media, mobile applications 
 

Abstrak 
Penggunaan aplikasi mobile semakin lama terus meningkat bahkan telah mencapai kemajuan yang luar biasa 
dengan pengguna yang begitu banyak salah satunya pada dunia game smartphone dapat dikatakan menjadi 
salah satu kebutuhan pokok pada jaman sekarang ini, apalagi sekarang banyak pengguna smartphone untuk 
bermain game seperti game moba, fps, rgp, dan lainnya. Game adalah salah satu aktivitas permainan, dimana 
para peserta mencoba untuk mencapai dan mendapatkan setidaknya suatu kemenangan. Maka dari itu ingin 
diciptakannya lah suatu aplikasi yang dinamai Gupistar. Aplikasi gupistar adalah suatu aplikasi berbasis voice 
chat yang di peruntukan untuk para gamer, ketika para gamer sedang bermain solo player mereka dapat 
menemukan gamer lainnya yang bermain solo player juga, aplikasi ini memudahkan gamer solo player karena 
dapat menemukan tim yang akan bermain bersama, terlebih lagi sekarang banyak keluh kesah para gamer yang 
bermain solo player ketika match making dalam aplikasi game yang mereka mainkan terkadang gamer tersebut 
menemukan team yang tidak cocok untuk mereka, aplikasi ini membuat para gamer solo player menemukan 
team yang bermain game yang sama, ketika sudah match dalam aplikasi ini mereka dapat berkomunikasi satu 
sama lain lalu dapat membentuk tim yang mereka bisa, lalu dapat membuat strategi yang akan digunakan serta 
bisa berkomunikasi saat game sedang berjalan 

Kata Kunci : pemain game, sosial media, aplikasi 

 
1. PENDAHULUAN 

 
UI ( User Interfalce ) aldallalh sebualh seni desalin yalng menalmpilkaln sebualh talmpilaln visuall dalri 
sebualh produk yalng nalntinya l digunalkaln untuk menjembaltalni sistem alntalr user daln penggunal yalng 
nalntinyal dibualt dallalm sualtu produk alplikalsi altalu website. Dallalm UI bialsalnyal menalmpilkaln 
beberalpal alspek yalitu Galmbalr logo , Lalyout , typhogralphy ,daln Pemilihaln walrnal yalng sesuali 
dengaln produk (Hellweger & Walng, 2015). 

 UX ( User Experience ) aldallalh sualtu metode alnallisal altalu penelitialn dimalnal melibaltkaln pengallalmaln 
penggunal dallalm berinteralksi altalu menggunalkaln sualtu produk digitall yalng kital bualt ya lng nalntinya l 
alkaln memperngalruhi dallalm penggunalaln sualtu desalin produk alpplikalsi malupun website. Yalng 
mempengalruhi dallalm UX alntalral lalin : lalyout , typhogralphy , Penaltalaln nalvigalsi altalu menu , 
Pemilihaln walrnal , daln informalsi yalng di sertalkaln (Hellweger & Walng, 2015).  

E-sports altalu olalhralgal elektronik aldallalh bidalng olalhralgal ya lng menggunalkaln galme sebalgali bidalng 
kompetitif.Esports terdiri dalri tim yalng bermalin galme untuk Tim lalin paldal tingkalt lokall , Provinsi , 
Nalsionall , daln Internalsionall ya lng dimalnal pemalin tersebut terbalgi menjaldi Semi profesionall daln 

mailto:suryaabiyasas16@gmail.com
mailto:iwan.wahyuddi@unas.ac.id
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Profesionall dengaln tujualn untuk memenalngkaln sejumlalh besalr ualng sebalgali haldialh daln jugal trofi. 
Esport terbgali menjaldi 5 kaltegori , yalitu MOBAl ( Multiplalyer Online Balttle Alrenal ),FPS (First person 
Shooter ) , Balttle Royalle , Fighting , daln Calrd Balttle.E -sport salalt ini sedalng berkembalng dalri talhun 
ketalhun kalrenal minaltnyal malsyalralkalt kepaldal olalhralgal elektoronik ini membualt balnyalk tuntutaln 
kompetisi yalng almaln daln terjalmin sertal dalpalt diikuti oleh malsyalralkalt talnpal memalndalng staltus 
peminalt esport (Halmalri & Sjöblom, 2017).  

Dengan adanya aplikasi Gupistar yang dibuat oleh PT.Bintang Karya Milenial sebagai wadah 
berkembangnya E -sport , terciptanya sebuah kompetisi yang terjamin akan sportifitas , kenyamanan , 
dan keamanan dari kompetisi - kompetisi yang diadakan aplikasi tersebut.sehingga terciptanya 
regenrasi atlit - atlit yang dapat bersaing di rana dunia. 
 

2. STUDI LITERATUR 

Dalam perancangan desain aplikasi ada beberapa teori yang dibutuhkan untuk menjadi tujuan dari 

pembuatan karya UI / UX yaitu Layouting, Warna, Tombol, Typografi, Logo dan Navigasi. Sedangkan 

UX yaitu Undersatnd, Research, Sketch, Design, Implementasi dan Evaluate. 

2.1 User Interface 

User Interface terdiri dari dua kaa Bahasa Inggris yaitu User yang artinya pengguna dan 

Interface adlah halaman antarmuka. UI atau User Interface adalah tampilan visual produk 

yang menghubungkan sistem dengan pengguna. Pada dasarnya, User Interface adalah 

bagaimana produk terlihat bagi pengguna. Menurut para ahli UI  adalah cara program dan 

pengguna berinteraksi  (Lastiansah 2012). User Interface terbagi menjadi 3 jenis  yaitu 

Command Line Interface ( CLI ), Graphical User Interface ( GUI ), dan Natural User Interface 

( NUI ) (Ivory & Hearst 2001). Dalam membuat User Interface Aplikasi terdapat tahapan – 

tahapan yang perlu kita lakukan yaitu. 

 

2.1.1 Wireframe 

Wirframe adalah sketsa kasar yang akan menjadi ide utama seperti apa tampilan 

situs web atau aplikasi yang ingin kita buat. Wireframe juga dapat digunakan untuk 

menentukan tata letak desain UI / UX dan alur aplikasi.  

 

Gambar 2. Wireframe 
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2.1.2 Mockup  

Mockup adalah rancangan desain yang akan diimplemesitasikan pada produk dan 

terdiri dari beberapa element warna, tipografi, layout, spasi dan navigasi. 

 

Gambar 3. Mockup 

2.1.3 Prototype 

Prototype merupakan tahapan terakhir dalam pembuatan aplikasi ini merupakan 

tahapan simulasi sebelum aplikasi ini terbuat. User dapat melakukan interaksi secara 

langsung melalui tahapan ini yang nantinya sang pengguna akan memberikan 

masukan atas kekurangan dari aplikasi teersebut. 

 

Gambar 4. Prototype 
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2.2 User Experience 

User Experience aldallalh balgalimalnal pengallalmaln penggunal dallalm menggunalkaln produk 

digitall yalng kital bualt. Pengelalmaln ini dilihalt dalri betalpal mudalhnya l ketikal penggunal 

mendalpaltkaln alpal yalng merekal malu dalri produk tersebut. 

 

2.3 E - Sport 

E – Sport merupalkaln singkaltaln dalri Electronnic Sport dimalnal jenis olalhalralgal ini 

menggunalkaln peralngkalt elektronik seperti Halndphone , Komputer , Lalptop , daln Galme 

Konsol. E – Sport menggalmbalrkaln Olalhralgal yalng terorgalnisir sertal kompetitif daln tidalk lupal 

menjunjung sportivitals.E – Sport merupalkaln industry ya lng sifaltnyal Profesionall. Di Indonesia l 

sendiri, eSports dialkui sebalgali olalhralgal kompetitif di balwalh KONI, dibalya lngi oleh PB ESI 

altalu Baldaln Eksekutif Esports Indonesial. Hall ini memungkinkaln esports untuk berpalrtisipalsi 

dallalm kompetisi resmi tingkalt nalsionall seperti Pekaln Olalhralgal Nalsionall (PON).Salalt ini E-

sport mempunyali beberalpal kaltegori galme yalng sering dijaldikaln aljalng kompetitif yalitu  

MOBAl,Balttle Royalle,FPS,Sport,daln Boalrd Galme (Kurnialwaln, 2020). 

 

2.4 PT. Bintang Karya milenial   

PT.Bintalng Kalryal Mileniall aldallalh sebualh perusalhalaln stalrtup yalng bergeralk dibidalng jalsal , 

e-sport daln industry krealtif.Perusalhalaln ini mempunyali tujualn besalr yalitu membualt sebualh 

alpplikalsi Bernalmal “Gupistalr” yalng nalntinyal alpplikalsi tersebut dalpalt memaljukaln industry E-

sport di Indonesial daln dalpalt menghalsilkaln Pemalin – pemalin sertal pelaltih ya lng berkuallitals. 

 

3. METOLOGI PENELITIAN 

Metodelogi penelitialln ya llng dilallkukalln dalllallm penelitialln ini alldalllallh ditujukalm untuk regeneralsi altlit 
esport daln mefalsilitalsi palral malsyalralkalt khususnyal di dunial galme mendalpaltkaln waldalh yalng lalyalk 
sehinggal dalpalt berkembalng untuk memaljukaln industri E - Sport di Indonesial. Tallhallpalln ya llng 
dilallkukalln dalllallm penelitialln ini alldalllallh seballgalli berikut:  
 
a. Melallkukalln Pengumpulalln Dalltall 

Pengumpulaln daltal dimulali dengaln mengalnallisis berbalgali desalin website altalu UI / UX yalng 
bertemalkaln esport lallu mengumpulkaln beberalpal informalsi penting seperti desalin, font daln galyal 
desalin ya lng digunalkaln sebalgali lalndalsaln pembualtaln UI / UX Gupistalr. 
 

b. Allnalllisall Tallhallpalln Penelitialln  

Talhalpaln alnallisis dallalm penelitialn ini dilalkukaln disallalh saltu perusalhalaln stalrtup Jalkalrtal yalitu PT 
Bintalng Kalrya l Mileniall. Dengaln melalkukaln observalsi daln walwalncalral. Observalsi dilalkukaln 
untuk mencalri alcualn mengenali beberalpal alplikalsi altalu website ya lng bertemalkaln esport untuk 
mencalri kekuralngaln sertal kelebihaln paldal alplikalsi gupistalr yalng nalntinyal dalpalt diteralpkaln sertal 
di perbaliki paldal penelitialn ini. 
 

3.1 Metode Penelitian 

3.1.1 Waktu Penelitian 
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Tabel 1 

 

 
 

Paldal talbel dialtals merupalkaln galmbalraln dalri penelitialn yalng dilalkukaln selalmal 
proses kuralng lebih dallalm walktu 2 bulaln dimalnal terteral paldal talbel dialtals dalri talhalp alwall 
studi literaltur hinggal selesali. 

 
3.1.2 Fokus Penelitian 

Paldal penelitialn kalli ini menjelalskaln peneralpaln Desalin Of Thingking daln alnallisis 

swot dallalm menciptalkaln design UI/UX Gupistalr. 

3.1.3 Sumber Data 

Paldal penelitialn ka lli ini mengguna lkaln daltal dalri perusalhalaln PT. Bintalng Ka lrya l Mileniall 

https://gupistar.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No 

 

Kegia ltaln 

Walktu 

Oktober November Desember 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Studi Literaltur           

2 Pengumpulaln Daltal           

3 Pembualtaln Interfalce           

4 Pengujialn Sistem           

5 Sidalng Proposall           

6 Revisi           

https://gupistar.com/
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3.2 Desain Penelitian  

 

 

Paldal galmbalr dialtals menjelalskaln proses talhalpaln penelitialn dimalnal talhalpaln pertalmal yalitu studi 
literaltur selalnjutnyal pengumpulaln daltal di lalnjut prosesing daltal setallalh itu implementalsi paldal Desalin 
Of Thingking. 

 

3.3 Desain Thinking 

Dallalm peralncalngalnnya l, penulis menggunalkaln metode peralncalngaln Desalin Thinking. Desalin 
Thinking aldallalh sebualh metode yalng berfokus untuk menyelesalikaln sebualh malsallalh yalng aldal 
kemudialn memberikaln solusi untuk memecalhkaln solusi tersebut. Paldal metode ya lng digunalkaln 
terdalpalt limal talhalpaln yalitu Emphaltize, Define, Idealte, Prototype daln Test. 
 
 
 

 

Galmbalr 1. Dialgralm Desalin Thinking 

 

 

1. Emphaltize 
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Empalti  aldallalh  balgalimalnal  calral  kital  memalhalmi emosi  yalng  salmal  dengaln  emosi  
ya lng  diralsalkaln oralng  lalin. Melallui empalti kital dalpalt  meralsalkaln peralsalaln  merekal  
tentalng  malsallalh,  situalsi,  daln kealdalaln. 

2. Define 

Define  aldallalh  sualtu  proses  calral  mendalpaltkaln palndalngalndalri user sertal  memalhalmi 
kebutuhaln penggunal. Seperti  hallnyal  membualt user personal yalng   nalntinya l   alkaln   
menjaldi   sualtu   lalndalsalndalsalr    dalri    peralncalngaln    pembualtaln    produk altalupun 
alplikalsi. 

3. Idealte 

Idealte  merupalkaln  proses  sualtu  penggalmbalraln sualtu    solusi    dalri    berbalgali    ide    
kemudialn digalmbalrkaln melallui bralinstorming. 

4. Prototype 

Proses terjaldinyal pembualtaln ralncalngaln talmpilaln website yalng ingin     dibalngun     
kemudialn mengimplementalsikaln   ide   algalr   menghalsilkaln sualtu prototype altalu produk 
ya lng sialp diuji. 

5. Test 

Test  aldallalh  sualtu  teknik  yalng  digunalkaln  untuk melalkukaln  kegialtaln  evallualsi,  yalng  
didallalmnyal terdalpalt   beberalpal   pertalnyalaln   altalu   ralngkalialn tugals  yalng  halrus  
diselesalikaln  altalu  dijalwalb  oleh pesertal. 
 

3.4 Analisis SWOT 

Metode yalng digunalkaln aldallalh Alnallisal SWOT. SWOT aldallalh singkaltaln dalri Strengths (kekualtaln), 
Wealknesses (kelemalhaln), Opportunities (pelualng), daln Threalts (alncalmaln). Dengaln metode Alnallisal 
SWOT, peneliti dalpalt melalkukaln perencalnalaln pembualtaln straltegi desalin UI / UX serta l 
mempertimbalngkaln 4 komponen yalitu Strengths (kekualtaln), Wealknesses (kelemalhaln), 
Opportunities (pelualng), daln Threalts (alncalmaln) yalng nalntinya l bisal mengaltisipalsi beberalpa l 
competitoryalng alkaln bermunculaln setelalh alplikalsi GUPISTAlR lalunching. 

 

 

 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Implementasi  

Balgialn ini menjelalskaln balgalimalnal tentalng implementalsi ralncalngaln UI/UX ya lng telalh di 
ralncalng oleh peneliti. Berikut halsil dalri talmpilaln ralncalngaln. UI/UX paldal User Interfalce Alplikalsi 
GUPISTAlR berbalsis AlPPS. 
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Galmbalr 1. User Flow 

 

Paldal User Flow dialtals menjelalskaln balhwal allur dalri penggunal ketikal menggunalkaln alplikalsi. Dalri false ini peneliti alkaln 
mengetalhui calral untuk membualt talhalpaln desalin UI / UX. 

 

 

Galmbalr 2. Talmpilaln Login 
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Galmbalr 3. Talmpilaln Dalftalr Alkun 

 

Sebelum user melalkukaln pemesalnaln paldal Alpps malkaln halrus melallui talhalpaln dalftalr alkun 

terlebih dalhulu.  

 

 

 
Galmbalr 4. User Interfalce 

 

 

 

 
 

Galmbalr 5. Journey 

Talmpilaln Fitur timeline dallalm alpplikalsi GUPISTAlR yalng berfungsi untuk user dalpalt berinteralksi 

sesalmal user daln jugal untuk mengetalhui berital terkini tentalng alpal yalng terjaldi salalt ini  
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Galmbalr 6. Lealderboalrd 

Talmpilaln lealderboalrd paldal alplikalsi gupistalr yalng dimalnal setialp user yalng telalh berpalrtisipalsi 

dallalm kejualralaln paldal alplikalsi alkaln mendalpalt point daln point alkaln teralkumulalsi untuk di 

talmpilkaln kedallalm alpplikalsi  

 

 

 
Galmbalr 7. Store 

Store altalu malrketplalce ya lng dimalnal berfungsi untuk melalkukaln tralnsalksi yalng berkalitaln 
dengaln kebutuhaln user didallalm alpplikalsi 
 
 

4.2 Pengujian 

Pengujialn ini dilalkukaln menggunalkaln quisioner tentalng pemalnjalaln maltal, walktu, walrnal, daln kuallitals 
dalri desalin 
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Galmbalr 1. Walrnal alpal yalng kalmu sukal 

 

Dalri dialgralm dialtals peneliti alkaln mengetalhui walrnal alpal yalng cocok paldal pembualtaln desalin UI / UX  

 

 

 
Galmbalr 2. Alpalkalh kalmu sukal bermalin sosiall medial 

 

Dalri dialgralm dialtals menunjukaln balhwal oralng – oralng salngalt menyukali menggunalkaln sosiall medial 

 

 

 
Galmbalr 3. Mode alpal yalng kalmu sukali dallalm menggunalkaln sosiall medial 

 

Dalri dialgralm dialtals penggunal lebih menyukali menggunalkaln walrnal gelalp untuk kenyalmalnaln paldal salalt 

menggunalkaln sosiall medial. 
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Galmbalr 4. Beralpal lalmal kalmu menggunalkaln sosiall medial dallalm sehalri 

 

Dalri dialgralm dialtals peneliti mengetalhui balhwal koresponden dalri kuisioner yalng dibualt peneliti menemukaln falktal 

balhwal oralng – oralng sukal bermalin sosiall medial lebih dalri 2 jalm dallalm sehalri. 

 

 

 
Galmbalr 5. Alpalkalh kalmu sukal bermalin galme 

 

Dalri dialgralm dialtals diketalhui balhwal responden dalri kuisioner yalng dibualt oleh peneliti menunjukaln balhwal 99% 

dalri responden salngalt sukal bermalin galme. 

 

 

 

 
Galmbalr 6. Beralpal lalmal kalmu bermalin galme dallalm sehalri 
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Dalri dialgralm dialtals peneliti mengetalhui palral responden sukal menghalbiskaln balnyalk walktu salalt bermalin galme. 

 

 

 
Galmbalr 7. Alpalkalh kalmu bermalin galme secalral solo 

 

Dalri dialgralm dialtals diketalhui responden tidalk menyukali bermalin galme sendiri. 

 

 
Galmbalr 8. Alpalkalh kalmu bermalin galme bersalmal temaln 

 

Paldal dialgralm 8 peneliti mengetalhui balhwal responden lebih menyukali bermalin bersalmal dibalndingkaln dengaln 

bermalin sendiri. 
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Galmbalr 9. Beralpal lalmal walktu yalng kalmu halbiskaln jikal bermalin galme bersalmal temaln 

 

Di ketalhui balhwal paldal dialgralm ini responden alkaln lebih menghalbiskaln balnyalk walktu jikal bermalin bersalmal 

temaln. 

 

 

 

 
Galmbalr 10. Balgalimalnal menurut mu desalin UI / UX gupistalr 

 

Responden menyukali desalin bualtaln dalri peneliti dengaln nilali salngalt balik, dengaln mencalpali tingkalt kepualsaln 

salngalt balik 54%. 
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5. PENUTUP 
 

5.1 Kesimpulan 

Kebutuhaln desalin alplikalsi yalng mendukung esport salngalt dibutuhkaln paldal salalt ini 
dikalrenalkaln tingginyal pertumbuhaln pemalin galme di Indonesial malkal dalri itu. Desalin UI / UX 
alplikalsi GUPISTAlR dihalralpkaln menjalwalb sallalh saltu kebutuhaln palral pemalin galmes di 
Indonesial. Terutalmal paldal industri esport. Dallalm daltal ya lng sudalh di kumpulkaln oleh peneliti di 
dalpalt balhwal penggunal itu membutuhkaln nilali lebih dallalm sebualh alplikalsi dalri segi walrnal, 
walktu bermalin, walktu menggunalkaln sebualh alplikalsi sociall medial daln sebalgalinyal daln kital 
dalpalt mengetalhui balhwal responden paldal quisioner yalng telalh di bualt oleh peneliti dalpalt 
memberitalhu kaln beberalpal informalsi soall kebutuhaln palral penggunal dimalnal pengembalng 
alplikalsi membutuhkaln kenyalmalnaln salalt menggunalkaln daln kebutuhaln yalng alkaln merekal 
dalpaltkaln ketikal menggunalkaln alplikalsi di lalin sisi jugal penggunal alkaln mendalpalt kaln kesaln 
lebih mendallalm terhaldalp alplikalsi yalng di ciptalkaln oleh peneliti malkal dalri itu  dibutuhkaln 
desalin yalng dalpalt membualt user tidalk halnya l mudalh menggunalkaln nyal daln jugal nyalmaln 
ketikal menggunalkaln alplikalsi dilalnjutkaln dengaln beberalpal kesaln daln pesaln oleh palra l 
responden paldal penilalialn user experience gupistalr. 
 
Beberalpal talnggalpaln palral responden terkalit desalin UI /UX GUPISTAlR 
" Desalin UI / UX gupistalr itu nyalmaln digunalkaln kalrnal merekal menggunalkaln balsic walrnal gelalp 
ya lng dimalnal itu dalpalt memalnjalkaln maltal penggunal " 
 
- Falralh Riski Deskial 23 Balnten 
 
" Penggunalaln walrnal yalng beralni dalri penciptal desalin UI / UX memberi kesaln menalrik palda l 
desalin ya lng diciptalkaln " 
 
- Refly Dwyalnto 21 Jalkalrtal 
 
"Semogal alplikalsi gupistalr cepalt lalunching kalrnal sudalh tidalk salbalr aldal ide balru tentalng 
pengembalngaln bisnis di E-Sport indonesial" 
 
-Misbalhul Munir.22, Semalralng. 
 
"Desalin yalng menalrik sertal fitur yalng up to dalte ngebualt kalmi palral pemalin galme ketikal 
alplikalsinyal lalunching gk salbalr ingin menggunalkaln " 
 
- Khallid Wicalksono .22, Jogjal 
 
Alpalkalh desalin alplikalsi UI / UX GUPISTAlR dalpalt membalntu malsallalh dialtals?  
 
Yal kalrnal kebutuhaln daln pertumbuhaln populalsi komunitals E - Sport di indonesial ya lng terus 
bertumbuh membutuhkaln waldalh yalng dalpalt menyallurkaln beberalpal keinginaln palral pemalin 
galme di indonesial . 
 
Alpalkalh desalin alplikalsi UI / UX "GUPISTAlR" nya lmaln digunalkaln?  
 
Yal kalrnal dalpalt dilihalt dalri responden peneliti dalpalt mengetalhui kenyalmalnaln penggunal dallalm 
menggunalkaln alplikalsi sociall medial. 
 
Alpalkalh desalin alplikalsi UI / UX dalpalt membualt pemalin galme di indonesial betalh menggunalkaln 
alplikalsi "GUPISTAlR"?  
 
Jalwalbaln nya l aldallalh iyal kalrnal peneliti telalh memperhitungkaln alpal saljal ya lng menjaldi 
kebutuhaln penggunal alplikalsi nalntinya l. 
 

5.2 Saran  
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Berdalsalrkaln halsil penelitialn yalng telalh dipalpalrkaln, malkal peneliti ingin memberi malsukaln daln 
salraln balgi peneliti yalng ingin melalnjutkaln penelitialn tentalng esport  daln Alpplikalsi 
“GUPISTAlR”setelalh aldalnyal penelitialn ini di halralpkaln memberikaln pengembalngaln terhaldalp desin 
UI / UX.  
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