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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN VISUALISASI APLIKASI SMARTPHONE 

HOLIDAY ROUTE VIDEO MAGAZINE 

      Riyan Ady Putra 

     NIM. 0811733024 

 

Skateboard merupakan salah satu jenis olahraga ekstrim (extreme 
sport) dari Amerika Serikat yang kini cukup digemari oleh anak muda di 
Indonesia. Seiring dengan perkembangan zaman, peminat olahraga ini 
semakin bertambah banyak.  

Beberapa ada yang mempelajarinya sebagai ajang permainan, 
bahkan ada juga yang menjadikannya sebagai profesi. Selama ini para 
peminat skateboard memperoleh informasinya dapat melalui berbagai 
cara, baik melalui media cetak atau yang lebih sering diakses adalah 
melalui internet. Namun pada kenyataannya, mayoritas sumber informasi 
yang didapat melalui internet masih berasal dari luar negri. Maka dengan 
kemajuan teknologi saat ini, keterbatasan media lokal yang berfungsi 
sebagai sumber informasi tentang skateboard kini dapat diatasi.  

Sekarang tidak jadi masalah untuk mendapatkan informasi 
perkembangan skateboard (khususnya di Indonesia) karena dengan 
aplikasi "Holiday Route" dapat memudahkan pengguna untuk mengakses 
berita mengenai skateboard dalam kesehariannya, disertai dengan video 
dan artikel yang menarik. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu 
pengguna yang ingin mengikuti informasi seputar skateboard dengan lebih 
mudah, praktis, dan menyenangkan. 

 

Kata kunci: visualisasi, aplikasi, smartphone, video magazine, Holiday 

Route 
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ABSTRACT 

 

VISUALIZATION DESIGN FOR HOLIDAY ROUTE VIDEO 

MAGAZINE SMARTPHONE APPLICATION 

      Riyan Ady Putra 

   NIM. 0811733024 

Skateboarding is one of many extreme sports from the United States that is 

now quite popular with young people in Indonesia. Along with the times, 

enthusiasts of this sport grown progressively. Some of them are learning as a 

game, even some of them make it as a profession. During this time, the skateboard 

enthusiasts can obtain information through various ways, either through print 

media or the more frequently accessed is through the internet. But in fact, the 

majority of resources obtained through the internet still comes from abroad. Then 

with the advancement of technology today, the limitations of the local media that 

serves as a source of information about the skateboard can now be overcome. 

Now it's not a problem to get information about skateboard development 

(especially in Indonesia) because the application "Holiday Route" can allow users 

to access news about skateboarding in their daily life, along with video and 

interesting articles. This application is expected to help users who want to follow 

information about skateboard in a way that is more easy, practical, and fun. 

Keywords: visualisation, aplication, smartphone, video magazine, Holiday Route 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

  Holiday Route adalah media pemberitaan online yang mengangkat 

tentang gaya hidup anak muda urban. Media yang berdiri tahun 2011 ini 

konsisten mempublikasikan hal-hal yang populer dikalangan remaja, 

seperti skateboard dan seni rupa. Holiday Route yang didirikan oleh 

Muhammad Hasbi, Aries dan Absar Lebeh ini berusaha mempublikasikan 

orang-orang yang dirasa mempunyai pengaruh besar terhadap 

perkembangan gaya hidup anak muda.  

  Holiday Route memilih bentuk video magazine dalam mengemas 

berita yang akan disampaikan karena bentuk tersebut dirasa lebih menarik 

dibanding format lainnya. Bentuk online video magazine  sebagai cara 

menjangkau audience dirasa cukup baru, karena media massa sejenis yang 

ada di Indonesia belum ada yang menggunakan metode seperti ini 

(Muhammad Hasbi, wawancara, 2 Desember 2014). 

  Saat ini Holiday Route menemui hambatan berupa kurangnya 

pemasukan dana. Hal tersebut dikarenakan minimnya sponsor untuk 

mendukung biaya operasional. Holiday Route saat ini tidak memiliki 

pemasukan bersih, seluruh dana yang dikeluarkan pihak sponsor hanya 

cukup menutupi sebagian pembuatan video. Perlu sebuah media alternatif 

untuk menambah jumlah viewers, sehingga dapat memicu munculnya 

sponsor-sponsor yang lebih banyak, 

  Perkembangan teknologi yang semakin maju menghasilkan sebuah 

produk bernama smartphone. Smartphone merupakan alat komunikasi 

dimana didalam komponen dalam terdapat otak virtual yang bertujuan 

untuk memenuhi kebutuhan komunikasi modern. Dewasa ini smartphone 

tidak bisa lepas dari segala aktivitas manusia, smartphone mempermudah 

akses komunikasi dan informasi masyarakat modern. Salah satu 
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keunggulan smartphone adalah aplikasi yang dapat diunduh dan di-install 

kedalamnya. Aplikasi mempunyai banyak macam, walaupun dengan 

tujuan yang sama, yaitu mempermudah akses informasi dan komunikasi 

manusia. 

  Perancangan visualisasi aplikasi smartphone Holiday Route 

diharapkan dapat membantu konsumennya mendapatkan akses video atau 

berita yang lebih cepat, dimana dalam aplikasi tersebut konsumen 

dibertahu secara real time tentang pembaharuan video atau berita yang 

tersedia. Selain mempermudah dan menambah daya tarik konsumen, 

aplikasi ini secara tidak langsung dapat membantu mempererat hubungan 

Holiday Route dengan konsumen sehingga menciptakan brand loyalty 

yang kuat. Brand loyalty yang kuat akan membantu Holiday Route 

mendapatkan sponsor demi kelangsungan video magazine tersebut.  

  Desain komunikasi visual berperan penting untuk membuat 

aplikasi smartphone Holiday Route Online Video Magazine mudah dan 

nyaman digunakan dengan merancang User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) dengan baik. Perancangan UI dan UX tidak lepas dari 

peran layout dan ikon, karena layout dan ikon yang baik akan membuat 

pengguna aplikasi tersebut nyaman menggunakannya.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang vusialisasi aplikasi smartphone pada 

Android yang menarik dan mempermudah pengguna untuk mengakses 

berita atau video dari Holiday Route?    

 

C. Tujuan Perancangan 

 Merancang visualisasi aplikasi smartphone pada Android yang 

menarik dan  mempermudah pengguna dalam mengakses Holiday Route 

dan mendapatkan berita atau video terbaru secara real time. 
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D. Batasan Masalah  

Perancangan ini dibatasi pada perancangan visualisasi aplikasi 

smartphone dan media pendukung Holiday Route Video Magazine. 

Perancangan visualisasi aplikasi smartphone Holiday Route Video 

Magazine menggunakan bahasa Inggris karena pada dasarnya Holiday 

Route adalah majalah dan tidak menutup kemungkinan akan dikonsumsi 

oleh orang di luar Indonesia yang ingin mengetahui atau tertarik dengan 

perkembangan gaya hidup remaja di Indonesia. 

  

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi mahasiswa 

 Menemukan metode penuangan gagasan secara efektif dan 

kompleks melalui bahasa visual yang tepat dan pembelajaran tentang 

merancang komunikasi visual yang tepat untuk membuat visualisasi 

aplikasi smartphone. 

 

2. Bagi Target Audience 

 Mempermudah dan menambah daya tarik untuk mengakses 

informasi terhadap berita-berita Holiday Route 

 

3. Bagi Holiday Route 

 Mendapatkan media yang dapat membantu menjangkau target 

audience yang lebih banyak. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Kajian literatur 

1) Studi tentang aplikasi smartphone 

2) Studi tentang online video magazine 
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b. Dokumentasi 

1) Dokumentasi objek-objek yang berkaitan tentang aplikasi 

 smartphone 

2) Dokumentasi Holiday Route Online Video Magazine. 

c. Wawancara 

Wawancara dengan pihak Holiday Route Online Video Magazine. 

 

2. Metode Analisis Data 

Dalam metode analisis ini menggunakn metode SWOT 

sebagai dasar dari media dan metode 5W+1H (What, Where, When, 

Who, Why, and How) sebagai objek perancangan. Kedua metode 

tersebut  digunakan untuk menentukan perancangan yang komunikatif 

dan efektif. 
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