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ABSTRAK 

 

Web aplikasi merupakan sebuah aplikasi yang dapat diakses melalui sebuah 

web dengan menggunakan jaringan internet. Web aplikasi digunakan untuk tujuan 

yang berbeda-beda, salah satunya untuk mengelola data dan informasi. Aplikasi 

katalog gambar menjadi salah satu platform yang dapat membantu kreator dan 

pecinta seni dalam menemukan, mengelola, dan menampilkan karya gambar 

mereka. Maka dari itu, aplikasi katalog gambar harus memiliki fitur yang 

mempermudah pengguna dalam melakukan eksplorasi gambar dan juga 

membantu meningkatkan eksposur karya gambar. 

Dalam pembuatan sebuah web aplikasi dibutuhkan beberapa tahapan, 

seperti pembuatan design user interface. Design ini dilakukan untuk membuat 

perencanaan sebelum pembuatan program web dengan mempertimbangkan 

konsep, tata letak, fitur, warna, font, dan lainnya. Pembuatan design user interface 

yang dibuat oleh penulis akan dikembangkan menjadi design prototyping dimana 

pengguna dapat melakukan interaksi pada desain antarmuka.  

 Pengujian terhadap hasil design prototyping dilakukan kepada calon 

pengguna untuk mengetahui apakah peletakan konsep dan konten yang disajikan 

sudah memenuhi syarat tertentu. Hasil design prototyping dapat dikatakan baik 

dan nyaman untuk digunakan bagi calon pengguna, melihat dari sisi pewarnaan, 

typography dan konten yang ditampilkan. Namun masih perlu dikembangkan 

kembali terkait ukuran font, pewarnaan yang konsisten dan penambahan fitur baru 

jika memungkinkan.  

 

Kata kunci: Web aplikasi, katalog gambar, design user interface, design 

prototyping 
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ABSTRACT 

 

Web application is an application that can be accessed via a web using the 

internet network. Web applications are used for different purposes, one of which 

is to manage data and information. The image catalog application is a platform 

that can help creators and art lovers find, manage and display their image works. 

Therefore, an image catalog application must have features that make it easier for 

users to explore images and also help increase the exposure of image works. 

In making a web application it takes several stages, such as making a user 

interface design. This design is done to make plans before making a web program 

by considering the concept, layout, features, colors, fonts, and others. Making a 

user interface design made by the author will be developed into a prototyping 

design where users can interact with the interface design. 

Testing the results of the prototyping design is carried out on prospective 

users to find out whether the placement of the concept and content presented 

meets certain requirements. The results of the prototyping design can be said to 

be good and comfortable to use for prospective users, looking at the coloring, 

typography and content displayed. But it still needs to be redeveloped regarding 

font size, consistent coloring and adding new features if possible. 

Keywords: web application, image catalog, user interface design, prototyping 

design.
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Web aplikasi merupakan sebuah aplikasi yang dapat diakses melalui 

sebuah web dengan menggunakan jaringan internet. Web aplikasi digunakan 

untuk tujuan yang berbeda-beda, salah satunya untuk mengelola data dan 

informasi. Aplikasi berbasis web ini memiliki keunggulan seperti, akselerasi 

yang ringan, sumber data yang sedikit, serta dapat diakses secara cepat dan 

mudah. Dengan menggunakan web aplikasi, pengguna tidak perlu 

mengunduh terlebih dahulu sehingga tergolong lebih praktis.  

Pada pembuatan web aplikasi, dibutuhkan beberapa tahapan 

sebelumnya seperti pembuatan design user interface. Desain ini dilakukan 

untuk membuat perencanaan sebelum pembuatan program web dengan 

mempertimbangkan konsep, tata letak, fitur, warna, font, dan lainnya. 

Pembuatan desain dapat dilakukan dengan design prototyping, dimana dapat 

dilakukannya interaksi pada design tersebut. Design prototyping dapat 

membantu developer dalam melakukan implementasi web aplikasi. 

Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangkat 

lunak yang menggunakan pendekatan untuk membuat rancangan dengan 

cepat dan bertahap sehingga dapat segera di evaluasi. (Rahmadhani, 2022) 

Metode prototyping ini memungkinkan pengembang dan calon pengguna 

dapat saling berinteraksi selama proses pembuatan prototype system, 

sehingga pengembang dapat mengetahui prioritas dan kebutuhan pengguna 

terlebih dahulu. Design prototyping ini dapat membantu pengembang dalam 

melakukan proses pembuatan sistem.  

Pada masa lalu, informasi mengenai karya gambar hanya tersedia pada 

galeri seni atau museum yang hanya dapat diakses oleh beberapa orang. 

Namun dengan perkembangan teknologi, informasi mengenai karya gambar 
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dapat dengan mudah diakses melalui internet terutama pada web aplikasi. 

Katalog karya gambar dikembangkan sebagai solusi untuk mengatasi 

masalah yang sering dihadapi oleh pada kreator, seperti kesulitan dalam 

menemukan platform yang tepat untuk menampilkan karyanya. Maka dari 

itu, penelitian katalog karya gambar dilakukan untuk membantu para 

pecinta seni dalam menemukan karya gambar yang sesuai dengan minat 

mereka secara gratis dan mudah diakses. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan penulis sebelumnya, 

maka dapat diambil rumusan masalah sebagai berikut : 

a. Kesulitan dalam menemukan platform yang tepat untuk menampilkan 

karya gambar secara gratis. 

b. Kesulitan dalam menemukan karya gambar yang sesuai dengan minat. 

c. Permasalahan dalam mengakses informasi karya gambar dan kreator 

secara cepat dan efisien. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dibahas dalam pengembangan design 

prototyping dan pelaksanaan penelitian adalah sebagai berikut :  

a. Pengumpulan data dan informasi terkait konsep web aplikasi 

menggunakan metode observasi dari web sejenis dan wawancara. 

b.  Menggunakan figma web sebagai wadah pembuatan design 

prototyping. 

c. Menggunakan metode prototype dengan model rancangan high-

fidelity prototyping. 

d. Evaluasi model high-fidelity design menggunakan responden 

kuesioner. 

e. Output yang dihasilkan pada penelitian ini merupakan tampilan 

antarmuka design prototype. 
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1.4 Spesifikasi Sistem 

Spesifikasi sistem yang akan dibangun yaitu: 

1. Spesifikasi perangkat lunak 

a. Sistem Operasi Windows 11 Home Single Language 

b. Web Aplikasi Figma 

 

2. Spesifikasi perangkat keras 

a. PC: IdeaPad 3 14ITL6 

b. Processor: 11th Gen Intel(R) Core(TM) i5-1135G7 @ 2.40GHz   

2.42 GHz 

c. RAM: 8,00 GB 

d. System type: 64-bit operating system, x64-based processor 

 

3. Spesifikasi kecerdasan membangun 

a. Kemampuan dalam pembuatan desain antarmuka dalam bentuk 

prototyping. 

b. Kemampuan mengasah kreativitas dalam penempatan fitur pada 

design prototyping. 

 

4. Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi 

a. Kemampuan menggunakan smartphone dan melakukan akses 

internet. 

b. Kemampuan menggunakan browser. 

 

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Pengembangan design prototyping ini bertujuan untuk memudahkan 

para kreator karya dan pecinta seni dalam menemukan dan menampilkan 

gambar dengan lebih mudah dan efisien. 

Beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah : 
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1. Memberikan platform yang tepat bagi para kreator untuk 

menampilkan karya gambar. 

2. Memudahkan para pecinta seni untuk menemukan karya gambar yang 

sesuai dengan minat mereka. 

3. Mempermudah akses informasi karya gambar dan kreator secara cepat 

dan efisien. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Dalam melakukan penelitian, berikut merupakan langkah-langkah 

yang dilakukan penulis dalam mengerjakan penelitian: 

1. Melakukan observasi pada web sejenis, kemudian melakukan 

wawancara kepada beberapa narasumber sebagai acuan dalam 

pembuatan design prototype. 

2. Pembuatan design rancangan atau low fidelity sebagai gambaran kasar 

dalam penempatan tata letak konten dan fitur-fitur yang diberikan. 

3. Melakukan user evaluation setelah design prototyping selesai pada 

tahap high fidelity untuk memeriksa apakah desain sudah memenuhi 

persayaratan dari calon pengguna. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan pendahuluan yang membahas tentang latar 

belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Bab 2 

membahas tentang landasan teori yang berisi tinjauan pustaka dari 

penelitian yang sudah dilakukan dan berkaitan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh penulis. Bab 3 membahas tentang analisis data yang 

menjelaskan secara rinci dari tahapan yang dilakukan dalam melakukan 

penelitian. Bab 4 membahas tentang hasil akhir dari metode yang dilakukan 

dan pengujian dari hasil design prototype tentang aplikasi web katalog karya 

gambar. Pada bab 5 berisi tentang kesimpulan dan saran. 

 



5 
 

  



56 
 

BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Pembuatan aplikasi web katalog karya gambar memberikan solusi 

yang efektif untuk mengatasi masalah yang sudah diidentifikasi dalam 

rumusan masalah dimana dapat memudahkan para kreator dan pecinta seni 

dalam menemukan, mengelola, dan menampilkan karya gambar secara 

mudah dan efisien. Dengan adanya aplikasi ini, membantu meningkatkan 

eksposur karya gambar, mempromosikan karya gambar dengan lebih 

efektif, dan mempermudah akses informasi karya gambar.  

Berdasarkan hasil user evaluasi, terdapat beberapa poin yang menjadi 

catatan bagi penulis, yaitu : 

a. Adanya saran untuk penambahan beberapa fitur baru sehingga 

pengguna dapat menggunakan aplikasi web dengan maksimal. 

b. Pewarnaan konten sudah baik namun dapat disesuaikan kembali 

sehingga memberikan kenyamanan bagi pengguna. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, adanya beberapa saran 

yang menjadi pertimbangan untuk pengembangan sistem : 

1. Pertimbangan untuk menyediakan fitur lain yang dapat mempermudah 

kreatis dalam mengelola karya gambar mereka. 

2. Menyediakan sistem pembelian karya sehingga para pecinta seni dapat 

membeli karya gambar dan para kreator mendapatkan masukan dari 

hasil karya mereka. 

3. Pemilihan ukuran font dan warna yang selaras sehingga tampilan user 

interface menjadi lebih rapi.  
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