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INTISARI 

Undangan digital menjadi trend terbaru untuk mengirim undangan di era 

digital saat ini. Secara tradisional, undangan pernikahan dicetak secara 

konvensional. Dengan kemajuan teknologi dan revolusi internet, metode modern 

telah diperkenalkan, termasuk membuat dan menyebarkan undangan secara 

online, melalui email atau link website yang bisa diakses dimana dan kapan saja.  

Kartunikah merupakan salah satu website undangan online yang 

menggunakan sistem pemasaran Affiliate marketing. Affiliate marketing itu sendiri 

adalah jenis teknik pemasaran online yang mempromosikan bisnis melalui iklan di 

situs web dengan imbalan bisnis setiap kali pelanggan (affiliates) menghasilkan 

penjualan. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menganalisis user interface 

(UI) dan user experience (UX) pada fitur affiliate marketing di website 

Kartunikah. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal maka untuk proses Analisis 

UX menggunakan metode Five Planes dan untuk evaluasi prototipe menerapkan 

metode Cognitive Walkthrough agar lebih efektif digunakan sebagai evaluasi 

usability. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa trend saat ini adalah 

pemesanan undangan pernikahan dari perusahaan online berupa website online. 

 

Kata kunci: Metode Five Planes, Affiliate Marketing Kartunikah, UI/UX.  
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ABSTRACT 

Digital invitation becoming a new trend to send invitation in this digital 

era. Traditionally, wedding invitation is conventionally printed. With the 

advancement of technology and the internet revolution, modern method has been 

introduced, including creating and distributing invitation online, via email or link 

website that can be accessed anywhere and anytime.  

Kartunikah is one of online invitation website that uses an affiliate 

marketing system. Affiliate marketing itself is a type of online marketing technique 

that promotes business through advertisements on website for business rewards 

every time customer (affiliates) generates a sale.  

This study aims to design and analyses the User Interface (UI) and User 

Experience of affiliate marketing feature on Kartunikah website. To get maximum 

result the User Experience (UX) analysis process uses the five planes method, and 

for prototype evaluation, the cognitive walkthrough method is used to make it 

more effective for usability evaluation. This study result shows that the current 

trend is ordering wedding invitation from online companies in the form of online 

websites.  

 

Keyword: Five Planes Method, Affiliate Marketing Kartunikah, UI/UX.

  


