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BAB V 
PERANCANGAN 

A. Kesimpulan 

Menjadi sebuah bisnis yang fokus terhadap pertumbuhan komunitas 

dan subkultur di industri musik yang kompetitif, Mantrino mempunyai visi 

dan misi yang berorientasi tidak hanya menghibur tetapi menjadi referensi 

alternatif yang juga edukatif. Tujuan merangkul komunitas musik yang 

lebih luas baik dari Indonesia dan luar menjadi suatu hal yang harus 

dipersiapkan di era sekarang. 

Hal ini menjadikan media website sebagai penopang jalan Mantrino 

Records untuk melebarkan jangkauannya. Website menjadi sarana yang 

efektif untuk penyampaian informasi seputar produk, layanan, program, dan 

juga pengenalan dari bisnis itu sendiri. 

Penerapan 5W 1H menjadi landasan metode analisis data pada 

perancangan menjadikan desain informatif yang menarik dan mudah 

dipahami oleh pengguna menjadi fokus pada perancangan website. 

Pencapaian hal tersebut dilakukan dengan menerapkan landasan ilmu UI 

UX pada pembuatan website. Pengumpulan data dilakukan dengan metode 

contextual inquiry yaitu observasi dan wawancara langsung di toko 

Mantrino Records langsung. Selain itu, dilakukan user survey untuk 

mendapatkan data informasi seputar preferensi dan behaviour dari user.  

Proses pembuatan prototype website dimulai dari pengolahan data 

user yang menghasilkan user persona, user journey, dan user flow. 

Pengolahan data dari hasil observasi dan wawancara pihak toko juga 

menghasilkan data yang diolah menjadi informasi arsitektur konten pada 

dalam prototype website. 

Data yang sudah diperoleh menjadi landasan konsep website. 

Perancangan website dimulai dari pembuatan sitemap, wireframe dan 

prototype. Seiring proses pembuatan dilakukan komunikasi dengan user 

untuk mencari kekurangan prototype dan peluang bagi prototype. 

Perancangan prototype diakhiri dengan usability testing dan accesibility 

testing. Hasil accesibility testing adalah 85% dan hasil usability testing 

website memberikan respon kepuasan dan kemudahan yang sangat baik. 
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B. Saran 

1. Mempelajari UI UX 

Pembangunan sebuah website tidak terlepas dari ilmu ini. Pemahaman 

mendalam terhadap pengertian, istilah, hingga tahapan yang benar akan 

sangat membantu dalam memulai sebuah perancangan website. 

2. Mempelajari user. 

Dalam upaya membangun sebuah produk atau prototype yang tepat 

guna dan efektif, perancang perlu memahami user. Hal yang penting 

dilakukan adalah membuat user persona dan user flow. Hal itu akan 

sangat membantu dalam perancangan produk atau prototype 

3. Membangun Arsitektur informasi 

Memberikan informasi yang kompleks seperti pada sebuah website 

dinamis memerlukan organisasi informasi yang baik. Hal itu 

didapatkan dengan memerhatikan ilmu ini. Pengolahan data yang baik 

selalu berawal dari pengumpulan data yang baik dan jelas. 

4. Web Prototype developing 

Pembangunan web dengan software web builder merupakan hal yang 

tidak mudah bagi penulis. Pengenalan perihal penataletakan dan 

organisasi yang sangat berbeda daripada design software menjadi batu 

loncatan yang lumayan tinggi apabila belum terbiasa. Tetapi menurut 

saya hal ini akan sangat berguna bagi seorang desainer di masa depan 

dimana teknologi selalu semakin canggih. Pengenalan terhadap logika 

dasar coding cukup bagi seorang desainer website. 

5. Mencari sesuatu yang unik dari setiap topik  

Upaya yang sangat baik dalam suatu proses perancangan. 

Konseptualisasi yang keluar dari batasan-batasan yang ada akan 

seringkali menghasilkan sesuatu yang lebih menarik dibandingkan 

sebelumnya.  
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