Jurnal llmu Komputer dan Sistem Informasi

Analisis Perancangan Aplikasi E-commerce Khusus TCG

Yovan Yolanta?, Ferdy Tanumihardjo ?, Darius Andana Haris?

12 Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan Desain, Universitas Tarumanagara,
JI. Letjen S. Parman No. 1, Grogol Petamburan, Jakarta Barat, DKI Jakarta 11440
email: yovan.625210095@stu.untar.ac.id?, ferdit@fsrd.untar.ac.id?

¥ Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Tarumanagara,
JI. Letjen S. Parman No. 1, Grogol Petamburan, Jakarta Barat, DKI Jakarta 11440
email: dariush@fti.untar.ac.id®

ABSTRACT

Permainan kartu dagang (TCG), juga dikenal
sebagai permainan kartu dagang, sangat populer di
kalangan berbagai usia, dari anak-anak hingga dewasa.
Dengan berkembang pesatnya berbagai macam
permainan seperti Yu-Gi-Oh!, Magic: The Gathering,
dan Pokemon TCG, para penggemar Kkini memiliki
komunitas yang besar dan aktif di seluruh dunia. Selain
pengalaman bermain yang seru, koleksi kartu menjadi
daya tarik utama bagi banyak pemain. Namun, pasar jual
beli kartu masih menghadapi sejumlah masalah
meskipun pasar kartu TCG mulai berkembang secara
pesat. Ini termasuk kesulitan menemukan pasar yang
terpercaya, masalah penentuan harga yang adil, masalah
keamanan bertransaksi, dan kurangnya platform online
yang terintegrasi dan mudah diakses, yang membuat
pengalaman berbelanja pengguna kurang memuaskan.
Oleh karena itu, perancangan aplikasi E-commerce
khusus TCG menjadi hal yang relevan, perancangan ini
dijadikan solusi dalam memberikan kemudahan dan
kenyamanan dalam transaksi aktivitas jual beli kartu
TCG lebih efisien
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1. Pendahuluan

Trading Card Games (TCG) adalah jenis
permainan kartu yang menggunakan kartu
berseri dan telah menjadi sangat populer di
berbagai kalangan hingga saat ini. Dengan target
pasar yang luas, TCG dapat dinikmati oleh anak-
anak hingga orang dewasa. Ragam cara bermain
yang unik, desain yang menarik, serta ilustrasi
yang beragam adalah beberapa alasan mengapa
permainan ini memiliki banyak peminat (Yudha
Adya Pratama Alvanov Zpalanzani & Kunci,
n.d.).

Daya tarik utama dari TCG terletak pada
kombinasi antara keinginan untuk mengoleksi
kartu-kartu yang unik dan aspek permainan yang
mendorong pemain untuk merancang strategi
yang cermat. Mengoleksi kartu bukan hanya
sekadar hobi, tetapi juga menjadi bagian integral
dari pengalaman bermain yang memperkaya
interaksi sosial dan menciptakan kompetisi yang
sehat di antara para pemain. Dalam TCG, setiap
kartu memiliki karakteristik dan kemampuan
yang berbeda-beda, sehingga pemain dituntut
untuk berpikir kreatif dalam menyusun dek dan
mengembangkan taktik untuk mengalahkan
lawan. Dengan demikian, TCG tidak hanya
memberikan hiburan, tetapi juga tantangan yang
merangsang pemikiran kritis dan perencanaan
jangka panjang.

Seiring berjalannya waktu, bermain TCG dapat
menjadi semakin menantang. Salah satu
tantangan utama yang dihadapi pemain adalah
memahami aturan yang sering kali rumit dan
dapat berubah. Setiap TCG memiliki mekanisme
serta interaksi kartu yang berbeda, sehingga
pemain perlu meluangkan waktu untuk benar-
benar menguasainya. Selain itu, seiring
bertambahnya pengalaman, pemain harus
mampu mengembangkan strategi yang lebih
dalam dan canggih. Ini mencakup merancang
dek yang efektif, memprediksi langkah lawan,
dan menyesuaikan taktik berdasarkan situasi
permainan yang terus berubah.

Perubahan dalam meta game  juga
mempengaruhi cara pemain beradaptasi. Pemain
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perlu menyesuaikan strategi mereka dengan dek
yang sedang populer atau dominan, yang
memerlukan penelitian dan analisis yang
berkelanjutan agar tetap kompetitif. Menurut
survei yang dilakukan terhadap pemain TCG
dari  berbagai kalangan, banyak yang
mengungkapkan bahwa peraturan permainan
yang kompleks serta istilah atau wording yang
ambigu pada kartu sering menghambat alur
permainan. Selain itu, tantangan lain yang
dihadapi adalah kesulitan dalam mencari pemain
lain yang memiliki waktu bermain yang fleksibel.

Forum diskusi, atau yang sering disebut sebagai
forum komunitas, merupakan tempat di mana
anggota komunitas dapat berinteraksi, bertukar
informasi, dan mendiskusikan topik-topik
tertentu dalam format thread atau benang diskusi
(Blog MySkill, 2024). Dalam forum diskusi ini,
anggota dapat memperoleh pemahaman yang
lebih baik mengenai topik-topik tertentu melalui
informasi yang didapatkan. Bagi pemain TCG,
forum diskusi berfungsi sebagai ruang untuk
berbagi strategi, tips, dan trik dalam bermain
game dengan sesama pemain.(Mayasari et al.,
2021)

Di dalam forum diskusi, anggota juga dapat
mendiskusikan kartu-kartu baru, cara merancang
strategi yang baik, serta melakukan analisis
terhadap kartu-kartu tertentu. Forum ini menjadi
bagian penting bagi pemain TCG, membantu
mereka meningkatkan keterampilan, berinteraksi
satu sama lain, dan berpartisipasi dalam aktivitas
game yang lebih dinamis dan menarik. Dengan
adanya komunitas seperti ini, pemain dapat
merasa lebih terhubung dan mendapatkan
dukungan dalam perjalanan mereka menjadi
pemain yang lebih baik.

Dalam konteks yang lebih luas, handphone
memainkan peran yang sangat krusial dalam era
globalisasi saat ini. Handphone berfungsi sebagai
alat utama untuk komunikasi, penyampaian
informasi, dan penghubung yang mendasar.
Dalam dunia yang semakin terhubung ini,
handphone memungkinkan individu untuk
berinteraksi dengan cepat dan efisien, tidak
hanya di dalam negeri tetapi juga lintas negara.
Dengan handphone, pengguna diberi akses yang

mudah terhadap berbagai sumber informasi,
memungkinkan mereka untuk mengikuti berita
dan perkembangan terbaru dari seluruh
dunia.(Al-Faruq et al., 2022).

Handphone juga berfungsi sebagai platform
untuk mengakses forum diskusi dan komunitas
online, di mana pemain TCG dapat berinteraksi
dan berbagi pengalaman tanpa batasan geografis.
Ini mempermudah pemain untuk tetap
terhubung dengan komunitas mereka, berdiskusi
tentang strategi, dan memperluas pengetahuan
mereka tentang permainan. Dalam era digital
saat ini, handphone tidak hanya berfungsi
sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai
jendela untuk mengeksplorasi dunia TCG dan
mengembangkan jaringan sosial di antara para
pemain (Perdana et al., 2022). Dengan semua
kemampuan ini, handphone telah menjadi
bagian yang tak terpisahkan dari pengalaman
bermain TCG dan kehidupan sehari-hari.

2. Metode

Dalam proses perancangan, tahap
pengumpulan data merupakan langkah yang
sangat penting, di mana beberapa metode
digunakan untuk mendapatkan informasi yang
komprehensif. Metode yang diterapkan antara
lain adalah wawancara, studi pustaka, dan
observasi.

Wawancara dilakukan dengan Kak Maykel,
yang menjabat sebagai Shop Manager di salah
satu Hobby Shop yang berada di Jakarta. Tujuan
dari wawancara ini adalah untuk menggali sudut
pandang para pemain TCG mengenai permainan
yang mereka nikmati. Dengan melakukan
wawancara ini, peneliti berusaha menganalisis
lebih dalam permasalahan yang dihadapi oleh
pemain, serta mendapatkan wawasan yang lebih
kaya dari informasi yang diperoleh.

Selain itu, peneliti juga menerapkan metode
studi pustaka, di mana informasi dikumpulkan
dari berbagai artikel dan jurnal yang relevan
dengan topik yang sedang diteliti. Proses ini
bertujuan untuk mendukung pengembangan
aplikasi dengan data yang Dberbasis pada
penelitian dan teori yang sudah ada. Dengan
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memanfaatkan berbagai sumber ini, peneliti
dapat memperkuat dasar pengetahuan yang
diperlukan untuk perancangan aplikasi yang
lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

Kuisioner juga disebarkan kepada para pemain
TCG sebagai upaya untuk memahami dengan
lebih baik masalah-masalah yang mereka hadapi
saat bermain. Melalui kuisioner ini, peneliti
dapat mengumpulkan informasi tentang
tantangan yang dialami pemain, serta preferensi
mereka terkait elemen desain yang ingin
diterapkan dalam aplikasi.

Tujuan dari kuisioner ini adalah untuk menggali
pandangan pemain mengenai aspek-aspek
tertentu dari permainan, termasuk fungsionalitas
yang mereka harapkan dan fitur-fitur yang dapat
meningkatkan pengalaman bermain mereka.
Selain itu, kuisioner juga berfokus pada
pemilihan desain kreatif, seperti bentuk dan gaya
visual yang diinginkan dalam aplikasi.

Observasi juga menjadi metode yang penting
dalam pengumpulan data, di mana peneliti
mengamati langsung interaksi antara pemain dan
permainan TCG di lingkungan yang Hobby
Shop. Dengan cara ini, peneliti dapat memahami
dinamika permainan dan perilaku pemain secara
langsung, sehingga dapat memberikan gambaran
yang lebih jelas mengenai konteks dan situasi
yang ada.

Proses perancangan aplikasi akan dibagi menjadi
tiga bagian, Pra-produksi, Produksi, tahapan
praproduksi adalah fase perencanaan yang
melibatkan  pengumpulan informasi dan
persiapan sebelum pengembangan aplikasi
dimulai. Tahapan produksi adalah fase di mana
aplikasi benar-benar dibangun berdasarkan
rencana yang telah  disusun. Tahapan
pascaproduksi adalah fase setelah aplikasi selesai
dibuat, di mana fokusnya adalah pada
peluncuran dan pemeliharaan aplikasi.

3. Pembahasan dan Hasil

Pada tahapan Pra-produksi diawali dengan
pencarian referensi, Sitemap, dan Wireframe,
serta merencanakan isi konten dan fitur — fitur

tambahan.

Dalam merancang aplikasi E-commerce khusus
TCG, proses pencarian referensi memegang
peranan yang sangat penting. Tahapan ini
bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi
yang dikembangkan tidak hanya memenuhi
kebutuhan pengguna tetapi juga relevan dengan
tema dan konteks yang ada dalam komunitas
TCG.

Melalui pencarian referensi yang komprehensif,
penulis dapat memperoleh wawasan yang lebih
mendalam tentang apa yang diharapkan oleh
pengguna, termasuk fitur-fitur yang mereka

learn up
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anggap penting dan pengalaman yang mereka
inginkan saat berinteraksi dengan forum. Selain
itu, dengan memahami karakteristik dan
dinamika komunitas TCG, aplikasi yang
dirancang dapat lebih efektif dalam menjawab
tantangan yang dihadapi oleh pengguna sehari-

hari.
Gambar 1. Referensi aplikasi E-commerce TCG

Sitemap merupakan sebuah representasi visual
yang menggambarkan struktur dan hierarki suatu
aplikasi. Sitemap berfungsi untuk membantu
pengguna dan mesin pencari memahami cara
navigasi situs serta menemukan konten yang ada
di dalamnya. Dalam Sitemap perancangan
aplikasi E-commerce diskusi, terdapat 41 bagian
dari aplikasi yang akan dirancang dengan
hierarki yang berbeda-beda.
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Gambar 2. Perancangan Sitemap aplikasi E-commerce
TCG

Pembuatan sitemap juga memberikan dasar yang
kuat untuk langkah-langkah desain berikutnya,
termasuk pengembangan wireframe. Dengan
adanya gambaran yang jelas tentang struktur
aplikasi, tim desain dapat lebih mudah
menciptakan antarmuka yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna(Faradilla A., 2023).

Wireframe merupakan representasi visual atau
sketsa awal dari desain antarmuka sebuah
aplikasi atau situs web. Fungsinya sangat penting
dalam proses perancangan, karena wireframe
digunakan untuk merencanakan dan
memvisualisasikan struktur, tata letak, serta
elemen-elemen kunci yang akan ada di dalam
antarmuka sebelum pengembangan lebih lanjut
dilakukan, wireframe biasanya dibuat dalam
bentuk gambar yang sederhana, tanpa fokus
pada detail visual seperti warna atau font

”
EEe

(Kurniawan et al., 2016).
Gambar 3. Tahapan Wireframe aplikasi E-commerce
TCG

Tahapan produksi akan dibagi menjadi delapan
bagian, menentukan aplikasi apa yang akan
digunakan dalam merancang, bentuk Format
dari perancangan aplikasi, Nama serta logo
aplikasi, pemilihan warna, penentuan tipografi,
pemilihan desain ikon dan tombol, serta
perancangan mock up aplikasi (Ismi Trias,
2020).

Warna merupakan salah satu elemen penting

dalam desain grafis, desainer mempelajari teori
warna yang lebih dalam untuk dapat
menggunakan warna dengan lebih efisien.
Warna memainkan peran yang krusial dalam
perancangan aplikasi karena dapat berdampak
signifikan pada pengalaman pengguna, cara
komunikasi  visual, dan aspek estetika
keseluruhan. Pemilihan warna yang tepat tidak
hanya menarik perhatian, tetapi juga mampu
membentuk emosi dan perasaan pengguna saat
berinteraksi dengan aplikasi (Barnard, 2013).

Pada perancangan aplikasi, skema warna ini
memiliki kesan fantasi yang menggabungkan
nada yang alami dan cerah, menciptakan
keseimbangan antara ketenangan dan energi.
Warna gelap (#1A1A1A) menjadi dasar skema,
sementara warna-warna yang lebih cerah
(#FFD700 dan #6A5ACD) menciptakan
ketertarikan visual dan kontras.

FFFFFF 2EBBS7 6A5ACD TATATA
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Gambar 4. Skema warna yang digunakan aplikasi E-
commerce TCG

Menurut Sinaga et al (2016), Typografi merupakan salah
satu teknik merancang atau menata aksara untuk
menyusun publikasi visual, baik cetak maupun non
cetak. Tipografi juga mempengaruhi daya tarik pada
suatu desain grafis, mulai dari penggunaan kata — kata,
sampai dengan jumlah kata. Iswanto mengatakan bahwa
tipografi mencakup banyak pengetahuan tentang anatomi
huruf, seri atau keluarga huruf, jenis huruf, dan prinsip
yang berbeda dari huruf.

Anatomi huruf mengacu pada bagian-bagian huruf
seperti serif atau kaki, tail atau ekor, stroke atau garis,
dan sebagainya. Terdapat juga pemahaman tentang
struktur huruf, seperti batas bawah atau baseline, batas
atas huruf kapital atau capline, dan tinggi huruf atau x.
Keluarga atau seri huruf berkait (serif) dan tidak berkait
(san serif) terdiri dari huruf versi regular, bold (tebal),
italic (miring), dan bold italic (tebal miring) (Iswanto,
2023).

Jenis tipografi yang digunakan yaitu Sans-Serif.
Jenis sans-serif dipilih karena bentuk huruf yang
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terlihat sederhana dan keterbacaan yang baik.
Typeface yang digunakan untuk perancangan
yaitu Rem, Rem memiliki banyak variasi bentuk
ketebalan dan gaya.

Rem

abcdefghijklmnogrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890!@#%$%"&*()

Gambar 5. Penentuan tipografi aplikasi E-commerce
TCG

Ikon dalam perancangan aplikasi merupakan
representasi visual yang berfungsi untuk
menyampaikan berbagai fungsi, tindakan, atau
informasi dengan cara yang cepat dan mudah
dipahami. Sebagai simbol, ikon menggantikan
kebutuhan akan teks yang panjang, sehingga
dapat menjelaskan elemen-elemen tertentu
dalam antarmuka pengguna secara lebih efisien.
Dalam perancangan aplikasi ini, ikon dengan
bentuk minimalis menjadi pilihan desain yang
tepat, Ikon minimalis biasanya memiliki desain
yang bersih dan tidak rumit, sehingga lebih
mudah dikenali dan dipahami oleh pengguna.
Ini memungkinkan pengguna untuk segera
memahami fungsi tanpa kebingungan.

NET A Q
1O O | &

dengan tujuan untuk mempermudah pemain —
pemain TCG dalam pencarian kartu — kartu
tertentu dengan efisien dengan memberikan
pengalaman bertransaksi yang menyenangkan.
Aplikasi E-commerce ini diharapkan bisa menjadi
salah satu aplikasi E-commerce yang bermanfaat
bagi para pemain TCG dalam berbelanja dan
menciptakan komunitas — komunitas yang lebih
nyaman.
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