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Rancang Bangun Aplikasi Jejaring Sosial Komunitas Fotografi Berbasis Android 

Dengan Metode User Centered Design 

 

ABSTRAK 
 

Penggunaan teknologi menjadikan teknologi semakin canggih seiring perkembangan 

zaman bahkan dengan kecanggihan itu, kita semakin mudah mendapatkan informasi dan 

semakin mudah untuk berkomunikasi. Teknologi juga menjadikan kita seolah-olah hidup 

tanpa jarak, semua terasa dekat dengan kehadiran teknologi. Kini, teknologi yang paling 

banyak digunakan saat ini adalah telepon genggam atau ponsel. Ponsel menyediakan 

dunia untuk berkomunikasi, berbisnis, berbagi hiburan berupa gambar, suara, games, 

tulisan, musik serta video. 

Untuk dapat membantu pengguna ponsel khususnya Android di zaman ini diperlukan 

sebuah sistem yang dapat mempermudah aktifitas komunikasi dan berbagi foto juga 

video. Pembuatan aplikasi berbasis Android yang menggunakan metode User Centered 

Design. Dengan aplikasi yang dibangun oleh penulis, diharapkan dapat membantu 

pengguna agar dapat melakukan interaksi sosial dan berbagi foto maupun video secara 

online. 

 

Kata kunci: Android, mobile, media sosial, jejaring sosial 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam hidup ini, semua bermula dari suatu kesederhanaan, lalu teknologi 

mengubah kesederhanaan itu menjadi sesuatu yang sangat bermanfaat dalam 

segala aspek kehidupan manusia. Keberadaan teknologi telah mempengaruhi 

masyarakat dan lingkungan di sekitarnya seiring dengan perkembangan zaman. 

Kini, teknologi yang paling banyak digunakan adalah telepon genggam atau 

ponsel. Ponsel menyediakan dunia untuk berkomunikasi dengan teman, keluarga 

atau komunitas. Beberapa komunitas biasanya membuat grup ataupun forum 

untuk media diskusi, mencari teman ataupun berbagi hiburan seperti tulisan, foto 

dan juga video. 

Teknologi saat ini dapat digunakan untuk mengabadikan kegiatan sehari-hari 

atau menciptakan karya sebagai bentuk kreatifitas yang disebut dengan fotografi. 

Namun, situasi yang ada saat ini masyarakat Depok tidak memiliki media atau 

forum khusus untuk menyalurkan karya dan hobi fotografi dengan teman atau 

komunitas yang ada di Depok. 

Beberapa media atau forum seperti situs dan aplikasi jejaring sosial yang ada 

saat ini memiliki beberapa keterbatasan seperti penurunan kualitas foto dan video 

saat diunggah. Hal tersebut adalah keterbatasan terhadap berkembangnya 

teknologi mengingat fitur-fitur kamera semakin meningkat dan kualitas foto atau 

video yang dihasilkan juga semakin tinggi.     

Berdasarkan beberapa uraian di atas, penulis memutuskan untuk melakukan 

perancangan dan pembangunan sebuah aplikasi jejaring sosial yang dapat 

melakukan aktifitas komunikasi dan berbagi foto juga video, dengan harapan agar 

dapat menyalurkan hobi fotografi dan memperkuat hubungan komunikasi, dengan 

judul “Rancang Bangun Aplikasi Jejaring Sosial Komunitas Fotografi Berbasis 

Android Dengan Metode User Centered Design”. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka perumusan masalah untuk 

tugas akhir yaitu, “Bagaimana merancang dan membangun aplikasi jejaring sosial 

untuk komunitas fotografi berbasis Android?”. 

1.3 Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah diterapkan untuk menghindari adanya pelebaran pokok 

masalah supaya penelitian ini lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan 

sehingga tujuan penelitian akan tercapai. Berikut adalah beberapa batasan masalah 

dalam penelitian ini: 

1) Aplikasi yang dirancang merupakan perangkat lunak jejaring sosial untuk 

melakukan aktifitas komunikasi di ponsel Android. 

2) Aplikasi dapat digunakan untuk mengunggah dan membagikan foto 

ataupun video. 

3) Rancang bangun aplikasi ditujukan untuk komunitas fotografi yang ada di 

kota Depok. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat rancang bangun aplikasi Jejaring Sosial 

untuk komunitas fotografi di Depok berbasis Android dengan metode User 

Centered Design. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini antara lain:  

1. Mempermudah aktifitas komunikasi dan sosial Komunitas Fotografi di kota 

Depok. 

2. Menjadi media untuk berbagi pesan, foto dan video secara online. 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah  

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah ini terdiri dari langkah-

langkah berikut ini. 
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1.5.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data berkaitan dengan bagaimana cara mendapatkan data 

yang dibutuhkan. 

1) Telaah literatur 

Dalam telaah literatur, dilakukan pengumpulan data-data yang berkaitan 

dengan penelitian ini untuk menyelesaikan masalah yang ada. 

2) Wawancara 

Dalam tahap wawancara, pengumpulan data-data dilakukan untuk 

memperkuat masalah dan data yang ada. 

3) Kuesioner 

Kuesioner digunakan untuk menggali kebutuhan dalam menentukan 

fungsionalitas sistem dan juga digunakan untuk pengevaluasian sistem, 

dengan cara memberikan pertanyaan kepada beberapa responden, di mana 

jawabannya dikategorikan dan dikelompokkan, dimana responden adalah 

komunitas fotografi di kota Depok. Dan untuk teknik penentuan jumlah 

sampel, menurut Central Limit Theorem, Pada dasarnya tidak ada satu 

rumuspun yang dapat menentukan ukuran sampel secara paling tepat dan 

tidak ada pula aturan yang dapat menjelaskan dengan tegas antara sampel 

besar dan sampel kecil (Lincolin Arsyad, 1995:106). 

1.5.2 Analisis kebutuhan 

Spesifikasi perangkat yang diperlukan pengguna untuk menjalankan aplikasi yang 

akan dibangun: 

1)  Sistem operasi Android Oreo 8.0 (API 26)  

2)  Izin akses: Internet, Kamera, Penyimpanan 

1.5.3 Pengujian 

Setelah sistem selesai dibangun, maka diperlukannya tahap pengujian. Pengujian 

terhadap sistem dilakukan untuk mengetahui apakah sistem telah sesuai dengan 

tujuan dan rancangan sistem. Serta diketahui keunggulan dan kelemahan yang ada 

pada sistem. Hal tersebut bertujuan untuk menjamin sistem yang berkualitas 

sesuai yang diharapkan oleh pengguna.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapat berdasarkan hasil rancang bangun Aplikasi Jejaring 

Sosial Komunitas Fotografi Berbasis Android Dengan Metode User Centered 

Design adalah: 

1. Aplikasi dapat digunakan untuk melakukan aktifitas berbagi pesan, foto dan 

video secara online di ponsel Android. 

2. Dengan penerapan metode UCD pada aplikasi jejaring sosial komunitas 

fotografi, mendapatkan peningkatan fitur-fitur kegunaan pada aplikasi 

tersebut. 

3. Aplikasi telah melewati beberapa pengujian dengan hasil yang baik. Maka 

dapat disimpulkan aplikasi berhasil berjalan dengan lancar. 

5.2 Saran 

Berdasarkan sistem yang telah dibangun, masih diperlukannya perbaikan untuk ke 

depannya. Saran untuk pengembangan sistem selanjutnya yaitu: 

1. Dari hasil pengujian usability, nilai terendah dimiliki oleh kriteria 

‘Antarmuka pada aplikasi ini menyenangkan’ yaitu 72%. Sehingga, 

kedepannya aplikasi ini perlu melakukan perbaikan pada tampilan antarmuka. 
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