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1. PENDAHULUAN
Dalam rangka memberdayakan dan meningkatkan minat baca anak, Kemendikbud terus mendukung program masyarakat yang berkaitan dengan Gerakan Literasi Nasional (GLN). Tujuan utama dari Gerakan ini yaitu guna memberatas buta aksara masyarakat sejak dini. 
Sasaran utama masyarakat yang mengikuti Gerakan ini yaitu mereka yang masih mengenyam pada Pendidikan usia dini dan Pendidikan dasar. Salah satu upaya untuk menarik minat baca anak pada usia tersebut yaitu melalui buku bergambar atau buku komik. Karena, jika buku hanya berupa tulisan saja walaupun isinya berupa cerita ringan, mereka masih kurang berminat untuk membacanya.  
Oleh karena itu perlu dilakukan upaya untuk menyediakan media baca buku komik yang mudah dijangkau anak. Salah satunya adalah melalui aplikasi berbasis web yang menyediakan konten buku-buku komik anak. Pada penelitian ini membahas perancangan tampilan antar muka pengguna aplikasi web Nomik (Novel komik) atau yang disebut juga Graphic User Interface (GUI). 
Pada sistem pengembangan siklus software, langkah desain GUI merupakan tahapan setelah dilakukan identifikasi kebutuhan dan analisis perancangan aplikasi. Langkah ini akan membantu memberikan desain alur visual aplikasi. Sehingga dapat memudahkan pada tahapan selanjutnya yaitu implementasi aplikasi atau pengkodean.
Adapun tahapan penelitian ini terbagi menjadi 3 tahapan yaitu tahapan perancangan wireframe, penyusunan storyboard.  User flow diagram, dan desain mockup. Tahapan diatas bertujuan sebagai langkah antisipasif ketika terjadi perubahan atau perbaikan pada sistem sebelum masuk ke langkah pengkodean. Sehingga memungkinkan efisiensi waktu dan efektifitas pekerjaan.                
2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Wireframe
Wireframe merupakan struktur dasar website atau disebut juga blueprint bagi para desainer UI/UX. Wireframe terdiri dari fungsi sliders, tabs, dan lainnya sebelum terjadi coloring (warna) pada desain yaitu  hanya berupa structural guidelinesnya saja.  

2.2. Storyboard
Storyboard merupakan gambaran besar yang terdiri dari beberapa kumpulan wireframe yang disatukan. Fungsi utama Storyboard yaitu memungkinkan setiap user ataupun orang agar dapat merasakan sebuah gambaran besar dari setiap rancangan pengalaman wireframe atau User Interface ketika berinteraksi dengan sistem tersebut.   

2.3. Userflow
User flow merupakan langkah yang dilakukan user saat menggunakan produk guna menyelesaikan suatu tugas (task). User flows mengacu pada bagaimana cara user berinteraksi dengan sistem. User flows menekankan setiap pengguna memungkin menggunakan flow yang berbeda pada setiap task. Seorang UI/UX designer bisa memiliki banyak skenario berbeda ketika menggunakan diagram ini.

2.4. Mockup
Setelah proses wireframe dan userflow selesei, tahap selanjutnya yaitu mockup yang merupakan penyempurnaan wireframe dengan menampilkan aspek desain visual, berupa warna gambar dan tipografi. Beberapa keunggulan dari mockup yaitu dapat mengorganisir detail dari proyek, identifikasi error, transfer ide ke dalam bahasa yang mudah difahami oleh stakeholders, Ide dapat tersampaikan kepada anggota tim,  Implementasi rancangan aplikasi, sudut pandang user.
3. KONSEP PERANCANGAN
3.1. Wireframe

Pada tahap perancangan desain wireframe yaitu dengan membuat desain wireframe pada setiap halaman yang dibutuhkan. Pada penelitian ini terdapat 10 desain halaman sesuai kebutuhan sistem. Dibawah ini adalah hasil dari desain  10 halaman tersebut.

a) Design interface halaman beranda
[image: Diagram, engineering drawing
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b) Design interface login
[image: Diagram, engineering drawing

Description automatically generated]

c) Design interface awal
[image: Calendar

Description automatically generated]
d) Design interface navigasi genre
[image: Calendar

Description automatically generated with medium confidence]

e) Design interface halaman novel
[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]
f) Design interface halaman baca novel
[image: Graphical user interface, text, application, email
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g) Design interface halaman komik
[image: Graphical user interface
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h) Design interface halaman baca komik
[image: A picture containing graphical user interface

Description automatically generated]






i) Design interface navigasi notifikasi
[image: A picture containing calendar

Description automatically generated]

j) Design interface navigasi profil
 [image: Table, calendar

Description automatically generated]

3.2. Storyboard
Tahap selanjutnya menyusun storyboard untuk melihat keseluruhan halaman dengan mengurutkan dari kiri atas ke kanan.
[image: Graphical user interface

Description automatically generated with medium confidence] 










3.3. Userflow
Tahap selanjutnya kemudian membuat userflow yaitu dengan menetukan urutan secara hirarki sesuai dengan alur penggunaan pada sistem. Pada tahap ini faktor pengalaman kemudahan user dalam menggunakan sistem sangat diutamakan.   
[image: Diagram, engineering drawing
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Mockup
Selanjutnya hasil dari perancangan wireframe diatas dilakukan penyempurnaan secara visual dengan memberikan efek coloring (warna) pada setiap halaman yang terdapat pada sistem. Pada langkah ini sudah dilakukan implementasi tampilan interaksi antar muka pengguna yang menarik. Dibawah ini hasil dari tampilan GUI dari keseluruhan halaman pada sistem.

a. Halaman beranda yaitu tampilan pertama kali muncul saat kita membuka nomik.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]


b. Halaman login, kita bisa login lewat email ataupun google dan facebook.

[image: Graphical user interface, text, application, chat or text message

Description automatically generated]

c. Halaman awal/utama setelah login yaitu halaman novel dan komik, kita dapapt memilih ingin membaca novel atau komik.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]

d. Navigasi genre kita dapat memilih genre yang kita inginkan.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated with medium confidence]
e. Halaman novel setelah kita pilih novel yang ingin kita baca lalu klik tombol baca untuk membacanya.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]

f. Halaman baca novel, setelah kita klik baca sekarang kita bisa membaca novel yang telah kita pilih.

[image: Graphical user interface, text, application, email

Description automatically generated]

g. Halaman komik setelah kita pilih komik yang ingin kita baca lalu klik tombol baca untuk membacanya.

[image: Graphical user interface, text, application

Description automatically generated]


h. Halaman baca komik, setelah kita klik baca sekarang kita bisa membaca komik yang telah kita pilih.

[image: A picture containing diagram

Description automatically generated]

i. Navigasi notifikasi, kita dapat melihat cerita yang telah update atau pemberitahuan lainnya.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]

j. Navigasi profil, kita bisa bisa melihat profil kita dan terdapat pilihan lainnya seperti mengubah bahasa atau kita bisa logout dan lainnya.

[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]


5. KESIMPULAN DAN SARAN
Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan sebagai langkah alternatif dengan melakukan desain UI/UX atau disebut juga GUI yang dapat membantu para pengembang sistem. Pada desain wireframe dan mockup sebagai indikator apakah tampilan sistem tersebut dapat menarik user untuk menggunakan sistem. Sedangkan perancangan storyboard dan user flow sebagai indikator kenyamanan dan kemudahan user ketika menggunakan sistem.    
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