Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 10 Nomor 01, Maret 2025

IMPLEMENTASI METODE PROTOTYPING PADA PERANCANGAN TAMPILAN
UI/UX APLIKASI ANDROID BACA LIGHT NOVEL

Rahmad Rama Dani1’, Karnadi?
2Teknik Teknologi Informasi Univesitas Muhammadiyah Palembang
'rahmad0611@gmail.com, *Karnadiit2018@gmail.com

ABSTRACT

The development of digital technology has allowed for wider access to various forms of
content, including Light Novels, which are increasingly popular among global
readers. However, there are still limitations in the existing Light Novel reading
application, especially in terms of user interface (Ul) and user experience (UX). This
research aims to design the UI/UX of an Android-based Light Novel reading
application by applying a prototyping method. This method allows for iterative
design creation and evaluation to ensure a functional, aesthetic, and user-friendly
interface. The results of this study include the design of several key features, such
as an update page, a list of popular Light Novels, a genre-based search feature, as
well as a community page and user profiles. With a user-centric design approach,
this research is expected to provide a more comfortable and interesting reading
experience for Light Novel fans, as well as support the development of digital literacy
in the modern era.

Keywords: UI/UX, Prototyping, Light Novel, Android Application, Interface Design.
ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital telah memungkinkan akses yang lebih luas
terhadap berbagai bentuk konten, termasuk Light Novel, yang semakin populer di
kalangan pembaca global. Namun, masih terdapat keterbatasan dalam aplikasi
baca Light Novel yang ada, terutama dalam aspek tampilan antarmuka pengguna
(Ul) dan pengalaman pengguna (UX). Penelitian ini bertujuan untuk merancang
UI/UX aplikasi baca Light Novel berbasis Android dengan menerapkan metode
prototyping. Metode ini memungkinkan pembuatan dan evaluasi desain secara
iteratif guna memastikan antarmuka yang fungsional, estetis, serta sesuai dengan
preferensi pengguna. Hasil dari penelitian ini mencakup perancangan beberapa fitur
utama, seperti halaman pembaruan, daftar Light Novel populer, fitur pencarian
berbasis genre, serta halaman komunitas dan profil pengguna. Dengan pendekatan
desain yang berpusat pada pengguna, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman membaca yang lebih nyaman dan menarik bagi penggemar Light
Novel, serta mendukung pengembangan literasi digital di era modern.

Kata kunci : Ul/UX, Prototyping, Light Novel, Aplikasi Android, Desain Antarmuka.
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A.Pendahuluan

Di era digital saat ini, kemajuan
teknologi membawa dampak besar ke
cara orang untuk mengakses berbagai
macam konten. Orang-orang bisa
mencari dan mengakses berbagai hal
bisa melalui aplikasi dan website,
contohnya adalah mengakses karya
sastra seperti novel. Light Novel
sendiri merupakan sebuah karya
budaya yang berasal dari Jepang
yang dikenal dengan gaya penulisan
yang ringan dan sering dilengkap
berbagai ilustrasi bergaya manga
ataupun anime. Light Novel sangat
populer tidak hanya di Jepang, namun
juga di penjuru dunia termasuk di

Indonesia.

Light Novel
karakteristik budaya yang unik, yang

mempunyai

di mana ceritanya sering Kkali
menggunakan elemen cerita fantasi,
petualangan, romansa, kehidupan
sehari-hari, hingga tema fururistik
yang relevan dengan budaya pop
modern. Light Novel mempunyai
komunita penggemar yang sangat
luas, karena dengan genre cerita yang
telah disebutkan di atas karya-karya
Light Novel sering kali mendapat
adaptasi menjadi film, game, anime,
dan manga. Dalam konteks ini,
software ataupun aplikasi yang dapat

mendukung pengalaman membaca
Light Novel mempunyai potensi yang
besar untuk  mendukung dan
memperkuat budaya ini secara lebih

luas lagi.

Namun, meskipun potensinya yang
besar, layanan untuk menyediakan
tempat membaca Light Novel masih
sangat terbatas. Beberapa tempat
layanan yang tersedia  masih
menunjukkan banyak kekurangan
dalam hal ini adalah tampilan
antarmuka pengguna (User
Unterface/Ul) dan

pengguna (User Experience/UX).

pengalaman
Masalah navigasi yang
membingungkan. Desain yang kurang
menarik, ataupun fitur yang tidak
sesuai. Oleh karena itu, perancangan
UI/UX yang optimal menjadi fokus
penting dalam pengembangan
aplikasi baca Light Novel. Desain
UI/UX akan fokus dalam kemudahan
navigasi, namun juga
mempertimbangkan aspek estetika,
kebutuhan, dan kebutuhan target
pengguna agar dapat memuaskan
pembaca. Penulis bertujuan untuk
membahas proses perancangan
UI/UX aplikasi android khusus untuk
membaca Light Novel, dengan fokus

pada  menciptakan

pengguna  yang

pengalaman

menarik dan
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menyenangkan, fungsional, serta
mudah digunakan. Perancangan ini
akan memperhatikan preferensi target
pengguna, tren desain modern, serta
elemen-elemen budaya Light Novel
yang unik. Dengan adanya
perancangan UI/UX yang terencana
dengan baik, diharapkan aplikasi ini
tidak hanya menjadi solusi yang
relevan bagi penggemar Light Novel,
tetapi juga mampu mendukung
pengembangan literasi  berbasis
digital dan memperkuat budaya Light

Novel di tengah masyarakat global.

B. Tinjauan Pustaka

2.1Perancangan

Perancangan adalah
penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan
dari berbagai elemen yang terpisah ke
dalam satu kesatuan yang utuh dan
berfungsi. Perancangan dapat
dirancang dalam bentuk bagan alir
sistem (sistem Flowchart), yang
merupakan alat bentuk grafik yang
dapat digunakan untuk menunjukkan

urutan-urutan proses dari sistem [2].

2.2 Aplikasi
Aplikasi adalah perangkat lunak
(software) yang dirancang untuk

membantu pengguna dalam
menyelesaikan tugas atau memenubhi
kebutuhan tertentu dengan
menggunakan perangkat komputer,
ponsel, ataupun perangkat lainnya.
Aplikasi dapat berfungsi  untuk
berbagai perangkat lainnya. Aplikasi
dapat berfungsi untuk berbagai tujuan,
mulai dari hiburan, produktivitas,
pendidikan, hingga kebutuhan bisnis.
Aplikasi adalah perangkat lunak yang
secara  spesifik  dibuat  untuk
memungkinkan pengguna
melaksanakan fungsi tertentu, baik
untuk kebutuhan individu, bisnis,

maupun organisasi [12].

2.3 Light Novel

Light Novel atau Novel ringan (5
14 b/ ~AR)L, raito noberu) adalah
sejenis novel yang sering disertai
dengan ilustrasi bergaya anume atau
manga. Light novel adalah evolusi dari
majalah roman picisan Jepang (pulp
magazine). Untuk menarik minat
pembaca, mulai tahun 1970-an,
majalah jenis ini mulai menyisipkan
ilustrasi ke dalam cerita dan
menyertakan artikel mengenai film,
anime, dan game populer, setelah
terlebih dahulu mengadopsi gaya

sampul anime dan manga [5].

2.4 Pengertian Ul dan UX
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User Interface adalah aspek
pengguna dari sistem pencarian
informasi dan penting untuk
melakukan proses pencarian

informasi. User Interface dapat

digunakan untuk membantu
kebutuhan informasi [13]. User
Experience  adalah  pengalaman
keseluruhan yang dirasakan

pengguna saat menggunakan aplikasi
atau produk digital. UX berfokus pada
bagaimana aplikasi bekerja, apakah
memenuhi kebutuhan pengguna dan
seberapa mudah pengguna dapat

mencapai tujuan mereka.

Aspek UI (User Interface) UX (User Experience)

Fokus Tampilan visual dan elemen interaktif | Pengalaman keseluruhan

pengguna

Elemen Warna, font, ikon, tata letak Kemudahan, alur, kegunaan

Tujuan Membuta antarmuka yang menarik Membuat aplikasi yang nyaman

dan efisien

contoh Desain tombol yang estetik Alur pendaftaran yang sederhana

C. Metode Pelaksanaan

3.1 Metode
Prototype

Perancangan

Pada perancangan ini, penelitian
ini menerapkan metode Prototype
yang cocok untuk perancangan Ul/UX
aplikasi baca Light Novel ini.
Prototype adalah representasi awal
dari sebuah model dari suatu sistem
yang dirancang untuk
memviasualisasikan ide, fungsi, dan
desain sebelum diimplementasikan

secara penuh. Dalam konteks

pengembangan perangkat lunak atau
aplikasi, prototype digunakan untuk
memperlihatkan tampilan dan
interaksi antarmuka (UlI/UX) sehingga
dapat memungkinkan pengujian awal

terhadap desain dan fungsionalitas.

Dalam perancangan ini, prototype
diwujudkan dalam bentuk Low-Fidelity
Prototype, yaitu sketsa sederhana
atau wireframe yang berfokus pada
struktur dan tata letak tanpa detail

visual.
3.2 Wireframe

Pada tahapan ini, perancangan
desain wireframe yaitu membuat
desain iwreframe pada setiap
halaman yang dibutuhkan. Pada
penelitian ini terdapat beberapa
desain halaman yang disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna.

halaman

a) Prototype interface

update.

&

MEW UPDATE ¥

é
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b) Prototype interface halaman Hot.

[YE |
Ranking

Most Read

#1 Twe L Now
Aber nave

182 Twe L Nod
Adber nNare
Lok whine

#3 Tie L No

o i

On-Galng Completed

Read wox k- bimes

Read wox & bmes

Ao name

Lask vohume =

c) Prototype interface  halaman
pencarian.
d O M 2
Searen [
= Aten  Adwertwe  Comedy Remawce So-n  Scheol
Mystery  Swormtwal  Homw  Eech  Faetasy  Shamen/Sheuje
Semn  Spmolf Spet  Mec  Histerical
Soft by Az ¥
é
Read Read Read

d) Prototype interface detail Light

Novel.

< * &

Title Light Novel
Jatet e

Chapters  Comm

e) Prototype interface membaca

favorite

f) Prototype interface halaman My
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4 5 9 MM :
St o st AT

Wy Foverts  Commundty Timeline

&

b Wl i

m " "

g) Prototype halaman Profile

7 & o o B
P o Semar Camany BA

Settings
Ldit Profile

Usermane
Rahmad.0.Dani 666
oma Lsenarorailzan

User Account Information

Email  :email username@gmail.com

v v

Language Settings

Change Content Language
Change Service Interface Language >

v

Others

About Us
Help/Feedback

News and Events
Update your Favorites
Community Guideline

Ve VYV v

Log Out?

D. Hasil dan Pembahasan
a) Tampilan Halaman Update

Di sini menampilkan banyak novel
yang siap untuk dibaca oleh
pengguna. Novel menampilakan
cover rilis terbaru, judul, dan juga

banyak pembaca.

g
b) Tampilan halaman Hot
Pada halaman ini pengguna dapat
mencari novel yang sedang populer

berdasarkan 3 kategori; most read,

on-going, dan completed.

®-% [
./ H
Gy ]

On-Going Gompleted

Overlord
Maruyama Kugane (authors)
So-bin (Artist)

Mushoku Tensei
Rifujin na Magonote (author]
Shirotaka (artist)

c) Tampilan halaman pencarian

Di halaman pencarian, pengguna
bisa mencari Light Novel yang ingin
dibaca dengan memasukkan judul

ataupun nama penulis. Ada pula fitur
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untuk mencari genre-genre yang ada Setelah pengguna memilih untuk
di Light Novel. membaca Light novel, di bawah ini
adalah tampilan ketika pengguna
membaca Light Novel.

Bygenes = Action Adventure (SRR (RGHRERGH (SOHGED ci-n
Mystery Supematural Horror Ecchi Fantasy Historical
Seinen Sport Mecha  Spin-off X Volume 1 - Chapter Prologue - 6 Main Heroing Who Absolutely Want to Mone.

15 o Betwoen You and Ve

Prologue

Prologue - Eve, Childhood Friend, Cury Rice

“Having fewer possessions i bette. This appliesto both materia things
and human relationships.”

That's all there is fo it

It may be difficult in modern society to live aloof with anly green clothes, a
pointy hat, a reusable sack and a harmonica like the wandering character in
the faiy tale.

On the conlrary, in today’s sociely where we have easy access to all kinds
of data, a four-and-a-half-tatami-mat apartment with the

d) Tampilan halaman detail Light Sy i o8l st e S
N Ovel - Naturally, the lighter you are (material). the mimbler you become.

Di halaman ini akan memeberikan
f) Tampilan Halaman Community

“My favortie”
penUIiS dan i|UStI’at0r, VOIUme bUkU, Ini ada'ah tamp"an fitur untuk

informasi berupa judul Light Novel,

tahun terbit, genre, dan sinopsis light menampilkan Light Novel yang telah

novel tersebut. pengguna tambahkan sebagai seri

yang disuial

6 Main Heroine Who Absolutely Want to

= Monopolize Me
= s Torwb (mthe) @ & ’@

sy il artst) Uy (3 Toarelh

Lt ke o 2 MylFavoriteSSSHistopy S S Communitylimeline
Read by 23211 times %

Genres :
.. Comedy Romance Ecchi School

Synopsis :

[Having fewer passessions i better. Both materal things

anl
achilihood friend, 2 stepsister, asd an ex-giifriead, each with 2 unque

appreach towoolag hin
Shinich I trubled b th taskofdetermining who shoud e elvirated rom tese sprted and
Honerer, chiming

aromance built or the premise

e) Tampilan ketika membaca
Light Novel
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g) Tampilan Halaman Profile

Pada halaman ini, pengguna
dibawa ke berbagai pengaturan dan
profii pengguna. Pengguna bisa
meihat informasi akun, pengaturan
bahasa, dan fitur lainnya seperti
mengirim feedback atau umpan balik
kepada pengembang, dan informasi

komunitas.

& @1 e
“” 8
Cormsiy Pruils

@ ¢ o
Ilpinis ™ S
tting

Profile
{ 3

Sef
Edit
User Account Information
>

>
Language Setting
>

E. KESIMPULAN

Dalam perancangan ini, proyek
berhasil mengimpelemntasikan
meteode prototyping untuk
merancang tampilan Ul/UX aplikasi
baca Light Novel. Metode ini
memungkinkan penulis untuk
membuat prototype yang iteratif
sehingga desain  dapat terus
diperbaiki berdasarkan kebutuhan dan

preferensi pengguna.

Hasil perancangan ini meliputi
beberapa fitur utama seperti halaman
update, pencarian, fitur favorite,
riwayat baca, pengaturan bahasa, dan
lainnya. Dengan pendekatan berpusat
pada pengguna, perancangan ini
memperhatikan elemen visual,
estetika, dan kemudahan navigasi
sehingga dapat memberikan
pengalaman membaca yang nyaman,
fungsional, dan menarik  bagi
penggemar Light Novel. Proyek ini
bisa memberikan kontribusi terhadap
pengembangan literasi digital dan
budaya Light Novel dengan
menyediakan platform yang intuitif

dan terintegrasi.
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