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Abstract

Digital transformation has driven the need for social media platforms that can provide simple, personal,
and effective interactions. However, many existing applications tend to offer complex features that are less
relevant to user needs. This research aims to design and develop TeiTei, a web-based social media
application that emphasizes ease of use, convenience, and interactivity. This research includes identifying
user needs, designing a user-friendly interface using the CSS Bootstrap framework, developing a PHP-
based system with the Laravel framework, and managing the database using MySQL. In addition, a search
algorithm was implemented to improve the efficiency of finding other users on the platform. The results
of this research produced a web-based social media application prototype that can meet user needs through
an intuitive interface design and relevant features. The implementation of search algorithms also adds
value by expanding users' social networks. This research is expected to make a significant academic
contribution to the development of social media applications, as well as serve as a reference for similar
studies aimed at enhancing digital social interaction experiences.

Pendahuluan

a. Latar Belakang

Di era digitalisasi yang semakin meningkat, kebutuhan akan platform berbasis aplikasi yang efektif mendukung
interaksi sosial semakin meningkat. Media sosial telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan sehari hari, media
sosial juga memungkinkan pengguna untuk berbagi momen, membangun relasi, dan saling bertukar informasi secara instan.
Namun, banyak aplikasi yang ada saat ini memiliki kompleksitas fitur yang terkadang kurang relevan dengan kebutuhan
pengguna yang sederhana dan personal. Untuk menjawab kebutuhan tersebut, aplikasi TeiTei dirancang sebagai platform
media sosial yang fokus pada kemudahan, kenyamanan, dan interaktivitas. Dengan antarmuka yang ramah pengguna.
Aplikasi ini diharapkan menjadi sarana yang efektif dan menyenangkan untuk berinteraksi, berbagi, dan memperluas jaringan

sosial. Dengan fitur yang terintegrasi dan ramah pengguna, diharapkan aplikasi ini dapat memberikan nilai tambah bagi
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kehidupan sosial penggunanya.

b. Rumusan Masalah

Dari latar belakang di atas, rumusan masalah adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana cara mendesain dan membuat sistem aplikasi TeiTei berbasis web sederhana namun efektif dalam mendukung

kebutuhan pengguna?
2. Apa saja fitur yang relevan dan ramah pengguna yang dapat meningkatkan kenyamanan pengguna?
3. Bagiamana cara mengimplementasikan algoritma pencarian pada sistem yang dibuat?

¢. Tujuan Penelitian

1. Tujuan Penelitian

Tujuan perancangan aplikasi ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna terhadap aplikasi media sosial
yang ramah pengguna, personal, dan interaktif, serta merancang dan mengembangkan aplikasi media sosial dengan
fokus pada kemudahan penggunaan, kenyamanan, dan interaktivitas. Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat
dijadikan referensi atau acuan dalam pengembangan aplikasi media sosial lainnya yang serupa, guna meningkatkan
pengalaman berbagi, berinteraksi, serta memperluas jaringan sosial.

2. Manfaat Penelitian
1. Tersedianya aplikasi berbasis web dengan UI/UX yang ramah pengguna.
2. Tersedianya aplikasi berbasis web dengan fitur yang relevan bagi pengguna.

3. Terimplementasikannya algoritma pencarian pada aplikasi sistem ini, untuk dapat mencari pengguna lain di

aplikasi.

Metode Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan model Waterfall sebagai pendekatan utama dalam pengembangan aplikasi Tei Tei. Model ini
dipilih karena sifatnya yang terstruktur, berurutan, dan sistematis, sehingga sangat cocok untuk penelitian yang melibatkan desain
perangkat lunak. Tahapan penelitian meliputi analisis, desain, implementasi, eksperimen, dan pengujian. Selain itu, teori dan teknologi
yang digunakan mencakup algoritma pencarian untuk pemrosesan data, framework Laravel untuk pengembangan backend, serta
MySQL sebagai basis data.

A. Tahapan Penelitian

Berikut adalah tahapan penelitian yang di lakukan:

1. Analisis

Tahap analisis dalam penelitian ini dimulai dengan analisis sistem yang berjalan, melalui studi terhadap
aplikasi sejenis seperti TikTok untuk memahami fitur unggulan dan kekurangannya. Selanjutnya, dilakukan analisis
kebutuhan fungsional yang mengidentifikasi fitur utama yang diperlukan, seperti pengeditan video, interaksi sosial,

dan pencarian pengguna. Selain itu, analisis kebutuhan non-fungsional juga dilakukan untuk menentukan spesifikasi

157



158

teknis, termasuk perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung aplikasi. Untuk mendukung tahapan ini,
data dikumpulkan melalui wawancara pengguna, studi literatur, dan analisis data teknis, sehingga memberikan

pemahaman mendalam mengenai kebutuhan serta tantangan yang dihadapi oleh pengguna.

Desain

Tahap desain dimulai dengan pembuatan desain awal, yang mencakup pembuatan diagram seperti Use Case
Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram untuk memvisualisasikan struktur dan alur sistem. Selain itu, desain
antarmuka pengguna (UI/UX) dirancang secara intuitif menggunakan framework seperti Bootstrap, yang
memastikan pengalaman pengguna yang optimal.

Implementasi

Implementasi dilakukan menggunakan framework Laravel untuk backend, MySQL untuk pengelolaan data, dan
Bootstrap untuk antarmuka pengguna. Proses implementasi berfokus pada pengintegrasian fitur utama dan
pengoptimalan performa aplikasi.

Eksperimen

Tahap eksperimen melibatkan dua kegiatan utama. Pertama, dilakukan pengujian fitur untuk menganalisis kinerja
aplikasi, seperti kecepatan unggah video dan responsivitas antarmuka pengguna. Kedua, dilakukan uji pengguna
dengan melibatkan pengguna awal untuk memberikan masukan mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan
aplikasi, termasuk kecepatan, kemudahan navigasi, dan kenyamanan antarmuka.

Pengujian

Tahap selanjutnya adalah feedback testing, di mana dilakukan pengujian fungsionalitas dan performa aplikasi
dengan melibatkan kelompok kecil pengguna. Pengujian ini bertujuan untuk mendapatkan masukan langsung
mengenai pengalaman pengguna terkait berbagai aspek aplikasi. Setelah itu, dilakukan evaluasi terhadap hasil
pengujian untuk mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan, sehingga aplikasi dapat ditingkatkan sebelum

dirilis ke pengguna lebih luas.

B. State of the Art

Penelitian ini menekankan pada pengembangan aplikasi sosial media berbasis video pendek dengan pendekatan

yang lebih efisien dan interaktif. Dibandingkan aplikasi sejenis seperti TikTok dan Instagram Reels, Tei Tei berupaya

mengatasi kekurangan seperti kesulitan dalam pengeditan video, kecepatan unggah, dan kurangnya alat interaksi sosial.

Inovasi ini bertujuan menciptakan platform yang lebih relevan dengan kebutuhan pengguna modern.

C. Teori Pendukung

Waterfall Model: Digunakan untuk memastikan pengembangan aplikasi dilakukan secara terstruktur dan terencana.
Teori UI/UX: Membimbing desain antarmuka yang intuitif dan ramah pengguna.

Teori Algoritma Pencarian: Mendukung fitur pencarian pengguna dengan efisiensi tinggi.



Hasil dan Diskusi

Pada penelitian kami ini, kami melakukan beberapa hal yang kemudian telah menjadi hasil dari pelaksanaan penelitian kami ini,
yaitu berupa User Interface dan hasil pengujian dengan metode white box dengan melalui aplikasi figma.

a. User Interface
e Login
Berikut adalah tampilan untuk login, di mana pengguna dapat memasukkan nama pengguna dan kata sandi mereka untuk

mengakses aplikasi. Jika pengguna belum memiliki akun, tersedia tombol "Register" untuk mendaftar akun baru.

Gambar 1. Halaman Login
e Register
Berikut adalah tampilan untuk registrasi, di mana pengguna dapat membuat akun baru dengan mengisi data berupa email,

nama pengguna, kata sandi, dan konfirmasi kata sandi.

TeiTei

REGISTER

©

Gambar 2. Halaman Register
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e Beranda
Berikut adalah tampilan beranda yang menampilkan rekomendasi postingan dari pengguna lain. Di bagian kiri juga

terdapat icon untuk mencari teman dan melihat profil, serta daftar teman yang kita miliki.

Gambar 3. Halaman Beranda

e Komentar dan Suka

Berikut adalah tampilan detail dari sebuah postingan, di mana pengguna dapat melihat konten yang diperbesar serta

Gambar 4. Halaman Kolom Komentar

jumlah suka dan komentar yang ditampilkan di sisi kanan. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk membaca,
menambahkan, atau membalas komentar secara langsung, serta memberikan interaksi lebih lanjut pada postingan

seperti menyukai postingan.
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e Pencarian Teman
Brikut adalah tampilan halaman pencarian teman, di mana pengguna dapat mencari teman berdasarkan nama yang
dimasukan ke dalam kolom pencarian dibagian atas, Untuk Setiap hasil pencarian, terdapat tiga opsi interaksi: "Lihat
profil" "Kirim pesan" dan "Tambah teman". Jika pengguna sudah berteman dengan pengguna lain maka terdapat

dua opsi interaksi: “Lihat profil”, dan “Kirim pesan .

Gambar 5. Halaman Pencarian Teman

e Profile
Berikut adalah tampilan bagian profil, di mana pengguna dapat mengedit profil, atau menuju settings. Di bagian ini

juga ditampilkan postingan dari pengguna.

Tei Tei
@

©

TeiTei

Videos

Gambar 6. Halaman Profile
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e  Settings
Berikut adalah bagian settings, di bagian ini pengguna dapat mengelola berbagai aspek akun mereka. Bagian ini

juga menyediakan opsi untuk mengatur notifikasi push, dan screen time.

Gambar 7. Halaman Settings

e Tambahkan Postingan
Berikut adalah tampilan tambahkan postingan. Di halaman ini pengguna dapat menambahkan postingan. Di bagian
berikutnya adalah tampilan sebelum mengunggah video. Pengguna dapat mengisi detail video yang akan diunggah
seperti judul, deskripsi, cover, lokasi. Terdapat tombol “Post” untuk mengunggah video setelah semua detail diisi

sesuai keinginan.

Select video to upload

Gambar 8. Halaman Postingan
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Gambar 9. Halaman Postingan

b.  Pengujian Aplikasi Tei-Tei Menggunakan White Box Testing di Aplikasi Figma
Whitebox testing dalam konteks aplikasi Tei-Tei bertujuan untuk mengevaluasi alur proses dan fungsionalitas
aplikasi dari sudut pandang internal aplikasi itu sendiri. Dengan menggunakan prototipe di Figma, pengujian ini
mengkaji bagaimana setiap elemen dan komponen dalam aplikasi berinteraksi, serta memastikan bahwa alur proses
aplikasi dapat berjalan dengan baik dan tanpa hambatan. Berikut adalah rincian pengujian yang dilakukan:
e  Pengujian Alur Pengguna (User Flow Testing)
Pada tahap ini, prototipe interaktif di Figma digunakan untuk menguji alur navigasi dalam aplikasi.
Pengguna diminta untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu, seperti login, pencarian teman, atau
pembuatan postingan. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa alur antar layar aplikasi sudah
terstruktur dengan baik dan mudah diikuti oleh pengguna.
e  Pengujian Kegunaan (Usability Testing)
Pengujian kegunaan berfokus pada seberapa mudah aplikasi digunakan oleh pengguna, dengan
menggunakan prototipe yang dibuat di Figma. Pengguna diminta untuk menjalankan beberapa interaksi
dasar dalam aplikasi, seperti mendaftar akun, mengikuti teman, atau memberikan komentar pada postingan.
e Pengujian Wireframe dan Antarmuka (Wireframe and Interface Testing)
Pengujian wireframe di Figma dilakukan untuk mengevaluasi apakah desain aplikasi sudah jelas dan mudah
dipahami. Fokus pengujian ini adalah pada penempatan elemen-elemen Ul, seperti tombol, ikon, dan area

navigasi, apakah sudah terorganisir dengan baik dan mudah dijangkau oleh pengguna.
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e  Umpan Balik dari Pihak Terkait (Feedback from Stakeholders)
Setelah prototipe aplikasi disiapkan di Figma, feedback dari stakeholder sangat penting untuk memperbaiki
desain dan fungsionalitas aplikasi. Stakeholder, termasuk tim desain dan pengembang, dapat memberikan
umpan balik langsung pada elemen desain melalui fitur komentar di Figma. Fitur ini memungkinkan semua
pihak terkait untuk mengakses dan menilai desain aplikasi, serta memberikan saran atau kritik yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas aplikasi.

e Pengujian Klik (Clickthrough Testing)
Figma menyediakan fitur interaktif untuk melakukan pengujian klik , di mana pengguna dapat mengklik
elemen-elemen aplikasi untuk mengikuti alur navigasi. Pengguna diminta untuk menguji berbagai fungsi
aplikasi, seperti membuka halaman profil, memberi komentar, atau melakukan pencarian teman.

e Pengujian Konsistensi Visual (Visual Consistency Testing)
Pengujian konsistensi visual berfokus pada keseragaman elemen desain di seluruh aplikasi. Pengguna
diminta untuk memeriksa apakah warna, tipografi, ikon, dan elemen visual lainnya konsisten di semua layar

aplikasi.

Kesimpulan
Aplikasi Tei Tei secara efektif memenuhi persyaratan fungsional sebagai platform sosial berbasis video pendek dengan fitur
pengunggahan video, pengeditan video dasar, interaksi sosial (like, komentar, share), dan alat moderasi konten untuk administrator,
sesuai dengan hasil pengujian dan analisis yang telah dilakukan. Program ini beroperasi dengan stabil dan responsif di berbagai
perangkat berkat Bootstrap di bagian depan dan framework Laravel di bagian belakang.
1. Antarmuka yang ramah pengguna dari aplikasi ini memungkinkan pengalaman pengguna yang interaktif.
2. Berdasarkan hasil dari teknik pengujian blackbox, pengelolaan data video, interaksi pengguna, dan laporan statistik berfungsi
dengan baik.
3. Baik administrator maupun pengguna biasa dapat menggunakan aplikasi ini, dan setiap peran memiliki akses ke fitur-fitur
berdasarkan kebutuhan mereka.
Untuk menyampaikan materi berdasarkan preferensi pengguna, disarankan agar aplikasi Tei Tei diperbarui dengan sistem rekomendasi
yang lebih canggih. Selain itu, untuk pengalaman menonton yang lancar, terutama di tempat-tempat dengan koneksi internet yang
tidak menentu, proses streaming video harus dioptimalkan. Untuk membuat aplikasi ini lebih menarik, alat monetisasi seperti integrasi
iklan atau sistem penghargaan untuk produsen konten dapat dikembangkan. Diperkirakan bahwa para akademisi di masa depan akan
memajukan sistem ini lebih jauh, dengan berkonsentrasi pada penanganan data dalam jumlah besar, meningkatkan keamanan aplikasi,

dan memasukkan fitur-fitur baru yang sesuai dengan tuntutan pengguna modern.
Kami mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan dalam penelitian ini.

Terutama kepada sponsor yang telah memberikan bantuan dan dukungan baik secara finansial maupun teknis, sehingga penelitian ini

dapat terlaksana dengan baik. Dukungan yang diberikan sangat berarti dalam mewujudkan tujuan pengembangan aplikasi Tei Tei.
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