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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

Ul ( User Interface ) adalah sebuah seni desain yang menampilkan sebuah tampilan visual dari
sebuah produk yang nantinya digunakan untuk menjembatani sistem antar user dan pengguna yang
nantinya dibuat dalam suatu produk aplikasi atau website. Dalam Ul biasanya menampilkan
beberapa aspek yaitu Gambar logo , Layout , typhography ,dan Pemilihan warna yang sesuai
dengan produk (Hellweger & Wang, 2015).

UX ( User Experience ) adalah suatu metode analisa atau penelitian dimana melibatkan pengalaman
pengguna dalam berinteraksi atau menggunakan suatu produk digital yang kita buat yang nantinya
akan memperngaruhi dalam penggunaan suatu desain produk applikasi maupun website. Yang
mempengaruhi dalam UX antara lain : layout , typhography , Penataan navigasi atau menu ,
Pemilihan warna , dan informasi yang di sertakan (Hellweger & Wang, 2015).

E-sports atau olahraga elektronik adalah bidang olahraga yang menggunakan game sebagai bidang
kompetitif. Esports terdiri dari tim yang bermain game untuk Tim lain pada tingkat lokal , Provinsi ,
Nasional , dan Internasional yang dimana pemain tersebut terbagi menjadi Semi profesional dan

Judul...(Nama Penulis)
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Profesional dengan tujuan untuk memenangkan sejumlah besar uang sebagai hadiah dan juga trofi.
Esport terbgai menjadi 5 kategori , yaitu MOBA ( Multiplayer Online Battle Arena ),FPS (First person
Shooter ) , Battle Royale , Fighting , dan Card Battle.E -sport saat ini sedang berkembang dari tahun
ketahun karena minatnya masyarakat kepada olahraga elektoronik ini membuat banyak tuntutan
kompetisi yang aman dan terjamin serta dapat diikuti oleh masyarakat tanpa memandang status
peminat esport (Hamari & Sjoblom, 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 Ul / 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. Ul 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 Ul adalah cara program dan
pengguna berinteraksi (Lastiansah 2012). User Interface terbagi menjadi 3 jenis vyaitu
Command Line Interface ( CLI ), Graphical User Interface ( GUI ), dan Natural User Interface
( NUI') (lvory & 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 Ul / UX dan alur aplikasi.

D) Before we get storted. All Tutors = X 2 min

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.

LoGo

COMPANY NAME

Log in
. —

COMPANY NAME  ~ COMPANY NAME COMPANY NAME

The Item Name
has been Booked

2.1.3 Prototype i
Prototype merupakan' tahapan te ir daran;'I pembuatan aplikasi ini merupakan
tahapan simulasi sebelum aplik"é'si: buat. U ser dapat melakukan interaksi secara

langsung melalui t

Gambar 4. Prototype
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2.2 User Experience
User Experience adalah bagaimana pengalaman pengguna dalam menggunakan produk
digital yang kita buat. Pengelaman ini dilihat dari betapa mudahnya ketika pengguna

mendapatkan apa yang mereka mau dari produk tersebut.

2.3 E - Sport

E - Sport merupakan singkatan dari Electronnic Sport dimana jenis olaharaga ini
menggunakan perangkat elektronik seperti Handphone , Komputer , Laptop , dan Game
Konsol. E — Sport menggambarkan Olahraga yang terorganisir serta kompetitif dan tidak lupa
menjunjung sportivitas.E — Sport merupakan industry yang sifatnya Profesional. Di Indonesia
sendiri, eSports diakui sebagai olahraga kompetitif di bawah KONI, dibayangi oleh PB ESI
atau Badan Eksekutif Esports Indonesia. Hal ini memungkinkan esports untuk berpartisipasi
dalam kompetisi resmi tingkat nasional seperti Pekan Olahraga Nasional (PON).Saat ini E-
sport mempunyai beberapa kategori game yang sering dijadikan ajang kompetitif yaitu
MOBA,Battle Royale,FPS,Sport,dan Board Game (Kurniawan, 2020).

2.4 PT. Bintang Karya milenial

PT.Bintang Karya Milenial adalah sebuah perusahaan startup yang bergerak dibidang jasa ,
e-sport dan industry kreatif.Perusahaan inii mempunyai tujuan besar yaitu membuat sebuah
applikasi Bernama “Gupistar” yang nantinya applikasi tersebut dapat memajukan industry E-

sport di Indonesia dan dapat menghasilkan Pemain — pemain serta pelatih yang berkualitas.

3. METOLOGI PENELITIAN

Metodelogi penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah ditujukam untuk regenerasi atlit
esport dan mefasilitasi para masyarakat khususnya di dunia game mendapatkan wadah yang layak
sehingga dapat berkembang untuk memajukan industri E - Sport di Indonesia. Tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

b.

Melakukan Pengumpulan Data

Pengumpulan data dimulai dengan menganalisis berbagai desain website atau Ul / UX yang
bertemakan esport lalu mengumpulkan beberapa informasi penting seperti desain, font dan gaya
desain yang digunakan sebagai landasan pembuatan Ul / UX Gupistar.

Analisa Tahapan Penelitian

Tahapan analisis dalam penelitian ini dilakukan disalah satu perusahaan startup Jakarta yaitu PT
Bintang Karya Milenial. Dengan melakukan observasi dan wawancara. Observasi dilakukan
untuk mencari acuan mengenai beberapa aplikasi atau website yang bertemakan esport untuk
mencari kekurangan serta kelebihan pada aplikasi gupistar yang nantinya dapat diterapkan serta
di perbaiki pada penelitian ini.

3.1 Metode Penelitian
3.1.1 Waktu Penelitian
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Tabel 1
Waktu
No Kegiatan Oktober November Desember
3 4 2 (3 (4|1 |2 (3 |4
1 Studi Literatur
2 Pengumpulan Data
3 Pembuatan Interface
4 Pengujian Sistem
5 Sidang Proposal
6 Revisi

studi literatur hingga selesai.

3.1.2
Pada penelitian kali ini menjelaskan penerapan Desain Of Thingking dan analisis

Fokus Penelitian

swot dalam menciptakan design UlI/UX Gupistar.

3.1.3 Sumber Data

https://gupistar.com

Pada tabel diatas merupakan gambaran dari penelitian yang dilakukan selama
proses kurang lebih dalam waktu 2 bulan dimana tertera pada tabel diatas dari tahap awal

Pada penelitian kali ini menggunakan data dari perusahaan PT. Bintang Karya Milenial

Judul...(Nama Penulis)
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3.2 Desain Penelitian

e,
Siudi Lilnratr
—
r
Pangumpulan Data |—————y Proprosasing Data
3
In n
O e
T -] o T
¥
e
Hasi
—

Pada gambar diatas menjelaskan proses tahapan penelitian dimana tahapan pertama yaitu studi
literatur selanjutnya pengumpulan data di lanjut prosesing data setalah itu implementasi pada Desain

Of Thingking.

3.3 Desain Thinking

Dalam perancangannya, penulis menggunakan| metode perancangan Desain Thinking. Desain
Thinking adalah sebuah metode yang berfokus untuk menyelesaikan sebuah masalah yang ada
kemudian memberikan solusi untuk memecahkan solusi tersebut. Pada metode yang digunakan
terdapat lima tahapan yaitu Emphatize, Define, |deate, Prototype dan Test.

DESIGN THINKING

Understanding / Generating

people your ideas

QL 7
b
Define Test Prototype
Figuring out Refining Creation and
the problem the product experimentation

Gambar 1. Diagram Desain Thinking

1. Emphatize
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Empati adalah bagaimana cara kita memahami emosi yang sama dengan emosi
yang dirasakan orang lain. Melalui empati kita dapat merasakan perasaan mereka
tentang masalah, situasi, dan keadaan.

2. Define

Define adalah suatu proses cara mendapatkan pandangandari user serta memahami
kebutuhan pengguna. Seperti halnya membuat user persona yang nantinya akan
menjadi suatu landasandasar dari perancangan pembuatan  produk ataupun
aplikasi.

3. Ideate
Ideate merupakan proses suatu penggambaran suatu solusi dari berbagai ide

kemudian digambarkan melalui brainstorming.
4. Prototype

Proses terjadinya pembuatan rancangan tampilan website yang ingin dibangun
kemudian mengimplementasikan ide agar menghasilkan suatu prototype atau produk
yang siap diuiji.

5. Test

Test adalah suatu teknik yang digunakan untuk melakukan kegiatan evaluasi, yang
didalamnya terdapat beberapa pertanyaan atau rangkaian tugas yang harus
diselesaikan atau dijawab oleh peserta.

3.4 Analisis SWOT

Metode yang digunakan adalah Analisa SWOT. SWOT adalah singkatan dari Strengths (kekuatan),
Weaknesses (kelemahan), Opportunities (peluang), dan Threats (ancaman). Dengan metode Analisa
SWOT, peneliti dapat melakukan perencanaan pembuatan strategi desain Ul / UX serta
mempertimbangkan 4  komponen  yaitu  Strengths (kekuatan), Weaknesses (kelemahan),
Opportunities (peluang), dan Threats (ancaman) yang nantinya bisa mengatisipasi beberapa
competitoryang akan bermunculan setelah aplikasi GUPISTAR launching.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Bagian ini menjelaskan bagaimana tentang implementasi rancangan UI/UX yang telah di
rancang oleh peneliti. Berikut hasil dari tampilan rancangan. UlI/UX pada User Interface Aplikasi
GUPISTAR berbasis APPS.

Judul...(Nama Penulis)
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User Flow APP Road Map

oo
ow G o )—{( Swrviaichng )—(WAN)<\ \
Computivs Py V.

Gambar 1. User Flow

Pada User Flow diatas menjelaskan bahwa alur dari pengguna ketika menggunakan aplikasi. Dari fase ini peneliti akan
mengetahui cara untuk membuat tahapan desain Ul / UX.

signin

Become a Welcome back,

&

Create Account,

£

Welcome back,

Email Address

Player Sponsorship Username

Email Address Email Address

Phone Number

Password

Organizer

Confirm Password

SIGN UP

Gambar 2. Tampilan Login

KONFIRMASI DATA

Nama Lengkap

18 Tahue

Tanggal / Bulan dan Lahir

31 Febuan 2003

Gender

Male

Nama Lengkap Alamat Lengkap

Umur Provinsi / Kota

Day Month

v

Alamat Lengkap
brévinsi / kota

Kabupaton Sidoaro

Pekerjaan
Pekerjaan
EEgE

. "
Gender Kewarganegaraan Kewarganegaraan

ACCEPT

FINISH




9 =m TELEMATIKA Vol. XX, No. XX, BULAN, TAHUN : 1 -10

Gambar 3. Tampilan Daftar Akun

Sebelum user melakukan pemesanan pada Apps makan harus melalui tahapan daftar akun
terlebih dahulu.

_—
e N

CHOOSE YOULE

- CHOOSE YOUF{.‘AME CONFIRM YOUR ROLE
£ o
N

@
Mobile Legend
ROAMER JUNGLER Support
—

X

\

LAY
V4

Mobile Legend

—

8 B

EXP LANE GOLD LANE

(MIDDLANER
N———

Valorant

s @ © W © W
Cammany ¥ ‘ourramest Lewmtomnt

Gambar 4. User Interface

TALKS

@ Juout

25/12{2022

Gambar 5. Journey

Tampilan Fitur timeline dalam applikasi GUPISTAR yang berfungsi untuk user dapat berinteraksi
sesama user dan juga untuk mengetahui berita terkini tentang apa yang terjadi saat ini
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Leaderboard Leaderboard Leaderboard

Mobile Games This Season [ Al Tir This Season [ All Tir

r

PapaMama

\‘\ PapaMama DiamondVal

PC Games

(®) vaikyrieTani GGGemink
2 () vaikyrieTan eminy

) GGGemnik DarkSabun

(@) Tjshayahsi i (®) TidakTi 55
3 () Tishayansia TidakTidur (&) TidakTidur ShieldShe:

Gambar 6. Leaderboard

Tampilan leaderboard pada aplikasi gupistar yang dimana setiap user yang telah berpartisipasi
dalam kejuaraan pada aplikasi akan mendapat point dan point akan terakumulasi untuk di
tampilkan kedalam applikasi

TOP UP

Mobile Legendis

E - Ticketing
rraat) )

o - .
VCT MASTER : REVKJAVIK

Now happening

. \*‘*
i y .:, ’r?‘

4

A

M3 Champlonship

Coming Soon

>
P O

Gambar 7. Store

Store atau marketplace yang dimana berfungsi untuk melakukan transaksi yang berkaitan
dengan kebutuhan user didalam applikasi
4.2 Pengujian

Pengujian ini dilakukan menggunakan quisioner tentang pemanjaan mata, waktu, warna, dan kualitas
dari desain
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Warna apa yang kamu sukai ?
200 jawaban

m Merah mPutih mHitam @ Hijau

Gambar 1. Warna apa yang kamu suka

Dari diagram diatas peneliti akan mengetahui warna apa yang cocok pada pembuatan desain Ul / UX

Dari diagram diatas menunjukan bahwa orang — orang sangz yukai menggunakan sosial media

- ---..
- -

T ——

Mode apa yang kamu sﬁﬁi-daja{n menggunakan sosial

200 jawaban

mGelap mTerang

Gambar 3. Mode apa yang kamu sukai dalam menggunakan sosial media

Dari diagram diatas pengguna lebih menyukai menggunakan warna gelap untuk kenyamanan pada saat
menggunakan sosial media.

Judul...(Nama Penulis)



TELEMATIKA ISSN 1829-667X

Berapa lama kamu menggunakan sosial media dalam
sehari ?

200 jawaban

mllam m3lam m6lam 10 Jam

Gambar 4. Berapa lama kamu menggunakan sosial media dalam sehari

Dari diagram diatas peneliti mengetahui bahwa koresponden dari kuisioner yang dibuat peneliti menemukan fakta
bahwa orang — orang suka bermain sosial media lebih dari 2 jam dalam sehari.

Apakah kamu suka b

200 jawaban

e

sy A

e S

Dari diagram diatas diketahui bahwa responden dari kuisioner yang dibuat oleh peneliti menunjukan bahwa 99%
dari responden sangat suka bermain game.

Berapa lama kamu bermain game dalam sehari ?

200 jawaban

7%

mllam m3Jam mélam m10Jam

Gambar 6. Berapa lama kamu bermain game dalam sehari
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Dari diagram diatas peneliti mengetahui para responden suka menghabiskan banyak waktu saat bermain game.

Apakah kamu bermain game secara solo ?
200 jawaban

Dari diagram diatas diketa

Pada diagram 8 peneliti mengetahui bahwa respo
bermain sendiri.

yukai bermain bersama dibandingkan dengan
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Berapa lama waktu yang kamu habiskan jika bermain
game bersama teman ?
200 jawaban

mllam m3lam m6Jlam

m 10 Jlam

Gambar 9. 3 teman
Di ketahui bahwa pada c ka bermain bersama
teman.

Responden menyukai desain buatan da
sangat baik 54%.
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5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kebutuhan desain aplikasi yang mendukung esport sangat dibutuhkan pada saat ini
dikarenakan tingginya pertumbuhan pemain game di Indonesia maka dari itu. Desain Ul / UX
aplikasi GUPISTAR diharapkan menjawab salah satu kebutuhan para pemain games di
Indonesia. Terutama pada industri esport. Dalam data yang sudah di kumpulkan oleh peneliti di
dapat bahwa pengguna itu membutuhkan nilai lebih dalam sebuah aplikasi dari segi warna,
waktu bermain, waktu menggunakan sebuah aplikasi social media dan sebagainya dan kita
dapat mengetahui bahwa responden pada quisioner yang telah di buat oleh peneliti dapat
memberitahu kan beberapa informasi soal kebutuhan para pengguna dimana pengembang
aplikasi membutuhkan kenyamanan saat menggunakan dan kebutuhan yang akan mereka
dapatkan ketika menggunakan aplikasi di lain sisi juga pengguna akan mendapat kan kesan
lebih mendalam terhadap aplikasi yang di ciptakan oleh peneliti maka dari itu dibutuhkan
desain yang dapat membuat user tidak hanya mudah menggunakan nya dan juga nyaman
ketika menggunakan aplikasi dilanjutkan dengan beberapa kesan dan pesan oleh para
responden pada penilaian user experience gupistar.

Beberapa tanggapan para responden terkait desain Ul /UX GUPISTAR

" Desain Ul / UX gupistar itu nyaman digunakan karna mereka menggunakan basic warna gelap
yang dimana itu dapat memanjakan mata pengguna "

- Farah Riski Deskia 23 Banten

" Penggunaan warna yang berani dari pencipta desain Ul / UX memberi kesan menarik pada
desain yang diciptakan "

- Refly Dwyanto 21 Jakarta

"Semoga aplikasi gupistar cepat launching karna sudah tidak sabar ada ide baru tentang
pengembangan bisnis di E-Sport indonesia"

-Misbahul Munir.22, Semarang.

"Desain yang menarik serta fitur yang up to date ngebuat kami para pemain game ketika
aplikasinya launching gk sabar ingin menggunakan *

- Khalid Wicaksono .22, Jogja

Apakah desain aplikasi Ul / UX GUPISTAR dapat membantu masalah diatas?

Ya karna kebutuhan dan pertumbuhan populasi komunitas E - Sport di indonesia yang terus
bertumbuh membutuhkan wadah yang dapat menyalurkan beberapa keinginan para pemain
game di indonesia .

Apakah desain aplikasi Ul / UX "GUPISTAR" nyaman digunakan?

Ya karna dapat dilihat dari responden peneliti dapat mengetahui kenyamanan pengguna dalam
menggunakan aplikasi social media.

Apakah desain aplikasi Ul / UX dapat membuat pemain game di indonesia betah menggunakan
aplikasi "GUPISTAR"?

Jawaban nya adalah iya karna peneliti telah memperhitungkan apa saja yang menjadi
kebutuhan pengguna aplikasi nantinya.

5.2 Saran

Judul...(Nama Penulis)
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, maka peneliti ingin memberi masukan dan
saran bagi peneliti yang ingin melanjutkan penelitian tentang esport dan Applikasi
“‘GUPISTAR’setelah adanya penelitian ini di harapkan memberikan pengembangan terhadap desin
Ul / UX.
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