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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu  

Tabel 1 Penelitian Terdahulu 

Judul Penelitian PERANCANGAN UI/UX PADA APLIKASI 

JAYA INDAH PERKASA MENGGUNAKAN 

METODE DESIGN THINKING 

Author, Nama Jurnal, Rhn, nmr edisi, 

hal 

Author : Genisshanda Nabila , Stephanie , & Sri 

Wahyuni 

Jurnal  : MDP : Student Conference ( MSC )  

Tahun : 2022 

No.Edisi : 978-602-51717-7-2 

Hal : 231 

Metode yang digunakan Metode Kualitatif 

Kelebihan  Penjelasan yang sangat baik , menggunakan 

proses yang simple namun jelas 

Kekurangan Banyak icon dan button yang tidak responsive 

saat testing 

Hasil Tulis hasil (Nabila, Stephanie, & Wahyuni, 

2022) 

Judul Penelitian PERANCANGAN USER INTERFACE (UI) & 

USER EXPERIENCE (UX) 

APLIKASI PENCARI INDEKOST 

DI KOTA PADANG PANJANG 

Author, Nama Jurnal, Rhn, nmr edisi, 

hal 

Author : Ferry Fernando 

Jurnal : Tanra Desain Komunikasi Visual 

Tahun : 2020 

No. Edisi : Vol 7 nomor 2 

Hal  : 101 
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Metode yang digunakan Metode Kualitatif 

Kelebihan Proses pembuatan applikasi dimulai dengan 

sangat detail dan terstruktur 

Kekurangan Tidak melakukan testing prototype , hanya 

menggunakan desain saja 

Judul Penelitian Perancangan UI/UX Aplikasi Penjualan 

Dengan Pendekatan Design Thinking 

Author, Nama Jurnal, Rhn, nmr edisi, 

hal 

Author :Ahmad Khainur Nadhif . Dian Taufiq 

W , Muh. Fajar Hussein , Ina Sholihah Widiati 

Nama Jurnal : IT CIDA Vol. 7 

Tahun : 2021 

No.Edisi : 1  

Hal : 44 

Metode yang digunakan Metode Desain Thingking 

Kelebihan  Skema perancangan pembuatan Ui/Ux yang 

dibuat sang peneliti sangat terperinci dan 

lengkap , Perancangan Aplikasi ini dibuat pada 

saat pandemi 

Kekurangan Diperlukannnya pengembangan yang signifikan 

setelah pandemi agar dapat mengimbangi 

permintaan user 

Hasil Tulis hasilya (Nadhif, Jati, Hussein, & Widiati, 

2021) 

 
Gambar 1 Table Gambar Bab 2 

 

 Dari Survey Jurnal terdahulu yang telah dilakukan, dapat diambil 

kesimpulan bahwasa rata – rata perancangan ui/ux berfokus pada E – Commerce, 

Layanan Publik dan Pendidikan. Untuk kebutuhan E – Sport sendiri tidak ada. 
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Oleh karena itu , Perancangan UI / UX Applikasi berjudul “ Gupistar “ dapat 

menjadi terobosan baru untuk sektor Gaming atau Industri E – Sport. 

 

2.2 Teori Terkait 

Dallalm Peralncalngaln desalin alpplikalsi ini  aldal beberalpal teori yalng 

dibutuhkaln untuk mejaldi tujualn dalri pembualtaln kalryal. Ui/Ux. Ui Meliputi :  

Lalyouting, Walrnal, Tombol, Typogralfi, Logo, daln Nalvigalsi. Sedalngkaln Ux 

Meliputi  : Understalnd , Resealrch , Sketch  , Design ,Implementaltion , daln 

Evallualte (Walng & Eralndalru, n.d.). 

 

2.2.1 User Interface 

 User Interfalce terdiri dalri dual kaltal Balhalsal inggris yalitu User yalng alrtinya l 

penggunal daln interfalce aldallalh hallalmaln alntalrmukal. UI altalu User Interfalce aldalla lh 

talmpilaln visuall produk yalng menghubungkaln sistem dengaln penggunal. Paldal 

dalsalrnya l, User Interfalce aldallalh balgalimalnal produk terlihalt balgi 

penggunal.Menurut palral Alhli , Lalstialnsalh (2012) Ui Aldallalh calral progralm da ln 

penggunal berinteralksi.User interfalce terbalgi menjaldi 3 Jenis (Ivory & Healrst, 

2001). 

1. Commalnd Line Interfalce ( CLI ) 

Commalnd Line Interfalce telalh muncul sejalk paldal malsal evolusi komputer yalitu 

paldal talhun 1960 dengaln system operalsi MS DOS sebalgali Interfalce untuk 

penggunal. CLI malsih dalpalt ditemukaln di malsal sekalralng nalmun, pengunalalnnya l 

halnyal terbaltals perintalh daln fungsi dalsalr saljal. Kelemalhaln yalng terdalpalt paldal CLI 

aldallalh salng penggunal halrus mengingalt bermalcalm – malcalm perintalh yalng 

terdalpalt paldal CLI yalng membualt salng penggunal balru menjaldi kebingungaln altalu 

kesusalhaln.CLI sendiri sering digunalkaln oleh teknisi daln malnaljer jalringaln,kalrena l 

pekerjalaln ini lebih sering melalkukaln pengalturaln daln talsk paldal sistem (Al., 2021). 
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Galmbalr 2 Commalnd Line Interfalce (CLI) 

2. Gralphicall User Interfalce (GUI) 

Gralphicall User Interfalce aldallalh sebualh Interfalce yalng paldal alwall talhun 1980 

dikembalngkaln untuk menggalntikaln CLI.paldal salalt itu tokoh pertalmal yalng berhalsil 

mengimplementalsikaln GUI aldallalh Dough Englebalrt.Dough Englebalrt Bekerjal di 

Stalnford Resealrch Institute.GUI paldal alwallnyal mempunyali 2 model yalitu Allto 

daln Stalr.Model Stalr aldallalh model yalng haldir paldal talhun 1981 nalmun model ini 

membutuhkaln halrdwalre yalng malhall untuk pengoperalsialnnyal.setelalh itu palda l 

talhun 1985 , Microsoft berhalsil membualt User Interfalcenyal yalng Bernalma l 

windows 1.0.Dallalm GUI terdalpalt 3 Fungsi yalitu Input control , Komponen 

Nalvigalsi daln Komponen Informalsi.kelebihaln dallalm GUI sendiri balnyalk, mula li 

dalri menalwalrkaln kemudalhaln hinggal tidalk perlu mempunyali kealhlialn khusus 

yalng alrtinyal semual oralng dengaln mudalh dalpalt menggunalkalnnyal.kekuralnga ln 

yalng didalpaltkaln paldal GUI sendiri aldallalh diperlukalnnyal Halrdwalre yalng 

malhall,memalkaln dalyal yalng balnyalk sertal salngalt boros memori kalrenal terdalpalt 

updalte (Pelalya lnalnpublik.id, 2020). 
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Galmbalr 2 Gralhicall User Interfalce 

3. Nalturall User Interfalce ( NUI) 

Nalturall User Interfalce altalu NUI aldallalh Interfalce allalmi yalng menggunalkaln 

metode sentuhaln , Geralkaln , sertal sualral malnusial.NUI sendiri merupalkaln interalksi 

penggunal dengaln sistem. NUI merupalkaln Interfalce calnggih, yalng semualnya l 

menjaldi mudalh daln ralmalh.NUI diralncalng untuk kebialsalaln sehalri – halri (Bruder, 

Steinicke, & Hinrichs, n.d.). 

 

Galmbalr 3 Nalturall User Interfalce (NUI) 
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Dallalm Membualt User Interfalce Alplikalsi terdalpalt talhalpaln – talhalpaln yalng perlu 

kital lalkukaln yalitu 

1. Wirefralme 

Wirefralme aldallalh sketsal kalsalr yalng alkaln menjaldi ide utalmal seperti alpa l 

talmpilaln situs web altalu alplikalsi yalng ingin kital bualt. Wirefralme 

digunalkaln untuk menentukaln taltal letalk desalin UI/UX daln allur proyek 

.kital jugal dalpalt membualt galmbalr ralngkal halnyal dengaln mencoret-coret di 

altals kertals. Nalmun, jikal ingin menyederhalnalkaln galmbalr ralngkal, bisal juga l 

dalpalt menggunalkaln allalt desalin UI/UX (Zhou, Qi, & Mal, n.d.). 

 
Galmbalr 4 Wirefralme 

2. Mockup 

Selalnjutnyal , setelalh membualt wirefralme yalng halru kital lalkukaln aldallalh 

membualt desalin dalri sketsal kalsalr yalng kital bualt. Meliputi alspek desalin 

yalitu Walrnal, Typhogralfi , Galmbalr, daln Ikon (Bralth & Peters, 2004). 
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Galmbalr 5 Mockup 

 

3. Prototype 

Daln yaln teralkhir aldallalh Prototype. Alpal itu Prototype?Prototype 

merupalkaln talhalpaln teralkhir dallalm pembualtaln alplikalsi ini merupalka ln 

talhalpaln simulalsi sebelum alplikalsi ini terbualt. User altalu penggunal dalpalt 

melalkukaln interalksi secalral lalngsung melallu talhalpaln ini ya lng nalntinya l 

salng penggunal alkaln memberikaln malsukaln altals kekuralngaln dalri alpplika lsi 

tersebut (HOUDE & HILL, 1997). 
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Galmbalr 6 Prototype 

 

 

2.2.2 User Experience 

 User Experience aldallalh balgalima lnal pengallalmaln penggunal dalla lm 

menggunalkaln produk digitall ya lng kital bualt.Pengallalmaln ini dilihalt dalri betalpa l 

mudalhnyal Ketikal penggunal mendalpaltkaln alpal yalng merekal malu dalri produk 

tersebut.  Menurut Allben (1996), UX (User Experience) aldallalh semual alspek 

tentalng balgalimalnal oralng menggunalkaln produk interalktif balgalimalnal ralsalnyal di 

talngaln merekal.Balgalimalnal peralsalaln merekal, balgalimalnal peralsalaln merekal tentalng 

hall itu ketikal merekal menggunalkalnnyal, balgalimalnal itu melalya lni tujualn merekal, 

daln seberalpal balik itu cocok dengaln keseluruhaln konteks dimalnal mereka l 

menggunalkalnnya l..jaldi user experience berfokus paldal pengallalm penggunal aldalla lm 

menggunalkaln sebualh alpplikalsi , produk altalu web (Redalksi Jalgoaln Hosting, 

2022). 



 

 

15 
 

 

Galmbalr 7 User Experience 

2.2.3 E – Sport 

 E- sport merupalkaln singkaltaln dalri Electronnic Sports dimalnal jenish 

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 yalng sifaltnyal Profesionall, mengalpal dinyaltalkaln demikialn?kalrenal palra l 

galmer yalng mencalpali talhalp alhli menjaldi profesi yalng bernalmalkaln Plalyer di 

industri tersebut.daln jugal terdalpalt pelaltihaln khusus yalng tujualnnyal Plalyer dalpalt 

menyialpkaln diri untuk mengikuti kompetisi yalng diselengalralkaln. Di Indonesia l 

sendiri, eSports dialkui sebalgali olalhralgal kompetitif di balwalh KONI, dibalyalngi 

oleh PB ESI altalu Baldaln Eksekutif Esports Indonesial. Hall ini memungkinka ln 

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,da ln 

Boalrd Galme (Kurnialwaln, 2020). 
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2.2.4 PT.Bintang Karya milenial  

 PT. Bintalng Kalryal Mileniall aldallalh sebualh perusalhalaln stalrtup yalng 

bergeralk dibidalng jalsal , e-sport daln industry krealtif.Perusalhalaln ini mempunya li 

tujualn besalr yalitu membualt sebualh alpplikalsi Bernalmal “Gupistalr” yalng nalntinya l 

alpplikalsi tersebut dalpalt memaljukaln industry E-sport di Indonesial daln dalpalt 

menghalsilkaln Pemalin – pemalin sertal pelaltih yalng berkuallitals. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	2.1 Penelitian Terdahulu
	2.2 Teori Terkait
	2.2.1 User Interface
	2.2.2 User Experience
	2.2.3 E – Sport
	2.2.4 PT.Bintang Karya milenial



