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ABSTRAK

Tim penelitian alun-alun merupakan penelitian yang berfokus pada penelitian
pengembangan model untuk beberapa objek budaya Indonesia. penelitian ini akan
menghasilkan model berbasis semantic web yang menekankan pada relasi objek
budaya. Fokus pada penelitian ini adalah menerapkan pola desain untuk katalog objek
budaya permainan tradisional, yang dapat digunakan oleh target pengguna. Metode
penelitian yang digunakan design thinking yang berfokus pada pengambilan user
konteks. Pola desain yang diterapkan terdapat 4 pola desain yaitu pola grid, pola

hierarchy, pola sequential dan pola composite.

Perancangan pola desain dibangun dengan figma dan dilakukan pengujian
menggunakan UEQ. Hasil pengujian UEQ (User Experience Questionarre) yang telah
mengumpulkan sebanyak 50 responden. Hasil pengujian perbandingan 4 pola desain
bahwa pola desain yang memiliki nilai unggul adalah pola grid . Hasil rata — rata aspek
daya tarik (attractiveness) 1,80, kejelasan (perspicuity) 1,87, efisiensi (efficiency)
1,65, ketepatan (depandebelity) 1,55, dan stimulasi (stimulation) 1,62 dengan konversi
kategori hasilnya adalah baik (good). Sedangkan aspek kebaruan (novelty) 1,00. Maka
peneliti dapat merekomendasikan kepada tim penelitian alun —alun bahwa pola desain
yang tepat adalah pola grid , dapat diterapkan dalam katolog objek budaya permainan
tradisional.Setelah menentukan pola desain yang tepat maka dilanjutkan dengan
pengujian menggunakan usabality testing untuk pola grid . Bertujuan untuk mengukur

tingkat tugas yang diberikan, Hasil yang diperolah menunjukan skor 92.



ABSTRACT

The Alun-Alun research team is a research team that focuses on model
development research for several Indonesian cultural objects. This research will
produce a semantic web-based model that emphasizes the relation of cultural objects.
The focus of this research is to apply design patterns to a catalog of traditional game
culture objects, which can be used by target users. The research method used is design
thinking which focuses on taking the user context. There are 4 design patterns applied,
namely the grid pattern, the hierarchy pattern, the sequential pattern, and the

composite pattern.

The design pattern was built using Figma and tested using UEQ. The results of
the UEQ (User Experience Questionnaire) test which has collected as many as 50
respondents. The results of the comparison test of 4 design patterns that the design
pattern that has superior value is the grid pattern. The average results of the
attractiveness aspect are 1.80, the perspicuity is 1.87, the efficiency is 1.65, the
precision is 1.55, and the stimulation is 1.62 with the result category conversion. is good
(good). While the novelty aspect is 1.00. Then the researcher can recommend to the
Alun-Alun research team that the right design pattern is a grid pattern, it can be applied
in the traditional game culture object catalog. Aims to measure the level of the task

given, the results obtained show a score of 92.



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia memiliki warisan budaya tradisional yang tidak ternilai dan menjadi
sebuah ciri khas bangsa Indonesia. Warisan budaya tradisional tersebut yaitu
permainan tradisional, permainan tradisional merupakan sebuah aset negara yang harus
dilestarikan dan dibudidayakan, agar permainan tradisional tidak cepat menghilang
begitu saja. Permainan tradisional memiliki banyak sekali manfaat dalam saat
memainkannya yaitu untuk melatih kreatifitas, ketangkasan, jiwa kepemimpinan,
kecerdasan dan keluasan wawasan, dengan seiring kemajuan zaman dan teknologi
permainan tradisional mulai sedikit demi sedikit dilupakan untuk mencegah hal
tersebut terjadi, maka tim penelitian alun alun berupaya untuk memberikan informasi

seputar permainan tradisional yang dikemas dalam bentuk digital teknologi.

Tim penelitian alun alun merupakan penelitian yang didanai oleh dana pribadi
pada tahun 2019, RISTEKDIKTI pada tahun 2018 dan LPPM UKDW pada tahun
2019. Pada penelitian ini berfokus pada penelitian pengembangan model untuk
beberapa objek budaya Indonesia, antara lain seperti Batik, Rumah, Candi, Makanan
Tradisional, Upacara, Pakaian dan Sastra. Sehingga dari penelitian ini akan
menghasilkan model berbasis semantic web yang menekankan pada relasi objek
budaya, penelitian ini dibentuk oleh Ibu Gloria Virginia, Bapak Budi Susanto, Ibu Umi
Proboyekti yang merupakan Dosen FTI UKDW dan Mahasiswa tingkat akhir FTI
UKDW.

Pada kesempatan ini penulis akan melakukan penelitian terhadap penerapan user
interface design pattern yang berfokus pada katalog objek budaya permainan
tradisional berbasis mobile, yang dimana akan menganalisis beberapa pola desain
terkhusus pola desain yang diterapkan pada basis mobile, dari analisis tersebut akan

menghasilkan keputusan pola yang tepat, yang nantinya akan diimplementasikan



kedalam tampilan antarmuka berbasis mobile, sehingga hasil dari penelitian tersebut
dapat memenuhi kebutuhan pengguna.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang terdapat dalam latar belakang adalah membuat
katalog informasi objek permainan tradisional yang dapat disajikan dengan pola desain

yang tepat sehingga dapat diterima oleh target pengguna.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penilitian ini sebagai berikut:

a. Fokus pengambilan data untuk penilitian ini yaitu data permainan tradisional
pada portal alunalun.info pengambilan data terkait pengalaman pengguna
dan pengambilan data lewat sumber lainnya.

b. Penelitian ini melakukan perancangan, analisa dan testing untuk penerapan
user interface design pattern berbasis mobile

c. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode design thinking.

d. Keluaran yang akan dihasilkan adalah prototype yang menampilkan katalog
objek permainan tradisional yang lebih responsive dan memudahkan dalam

pencarian informasi permainan tradisional yang dilakukan pengguna.

1.4  Spefikasi Sistem

1.4.1. Spesifikasi sistem /aplikasi
a. Aplikasi dapat menyajikan informasi terkait objek permainan tradisional
yang terdapat di Indonesia
b. Aplikasi dapat menyajikan informasi berdasarkan kategori permainan
tradisional
1.4.2. Spesifikasi perangkat lunak
a. Sistem Operasi Windows 10 Home Singel Language 64-bit version 21H2
b. Figma sebagai perancangan prototype

c. Maze.design sebagai alat usability testing



d. Browser (Google Chorme)
1.4.3. Spesifikasi perangkat keras
a. Intel(R) Core (TM) i3-7020U CPU @ 2.30GHz 2.30 GHz
b. RAM 4.00 GB
c. SSD518GB
1.4.4. Spesifikasi kecerdasan pembangunan
a. Kemampuan dalam menyajikan informasi yang berbentuk katalog objek
budaya permainan tradisional
b. Kemampuan dalam mencari informasi di dalam user inrerface design
pattern.
1.4.5. Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi
a. Mampu menggunakan perangkat gadget
b. Mampu menggunakan sistem/aplikasi mobile
c. Mampu mencari informasi dari suatu aplikasi

d. Mampu membaca penyampaian informasi dari suatu aplikasi

1.5  Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian yaitu untuk menyajikan pola desain yang tepat guna pada
pencarian informasi katalog objek budaya permainan tradisional, yang
diperuntukan oleh target pengguna.

Sehingga dalam penilitian ini akan memperoleh manfaat sebagai berikut:
a. Mendokumentasikan data dan memberikan informasi yang berkaitan
dalam katalog objek budaya permainan tradisional berbasis Mobile
b. Mempermudah pengguna dalam menggunakan atau mencari informasi
yang berkaitan dengan katalog objek budaya permainan tradisional

berbasis Mobile yang menerapkan design pattern.



1.6 Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang dilakukan peniliti, dalam melakukan penelitian ini

adalah:

a.

Penerapan metodologi penilitian metode design thingking yang dimulai
dari tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Testing.

Penerapan Emphatize yaitu pengambilan data berupa bentuk survei online
dan wawancara (In Depth Interview (IDI) tentang riset pengguna, tujuan
dari penyebaran kuesioner dan wawancara ini untuk meningkatkan kualitas
design produk atau user interface sehingga dapat memenuhi Kriteria dari
calon pengguna.

Penerapan define yaitu mengidentifikasi hasil permasalahan dari pengguna
yang diambil dari empthazie.

Penerapan ideate yaitu melakukan brainstorming ide yang berasal define,
pada tahap ini akan dibangun sebuah Information Architecture (I1A) sebagai
wadah informasi yang menyajikan beberapa menu atau fungsi yang akan
disajikan pada penerapan prototype.

Penerapan prototype yaitu melakukan perancangan antarmuka yang sudah
ditentukan pada tahap ideate, perancangan antarmuka menerapkan user
interface design pattern, sehingga pola penyajian informasi dapat
terstruktur dengan baik, dan memudahkan pengguna dalam memahami
penyajian informasi tersebut.

Penerapan testing yaitu melakukan pengujian antarmuka yang sudah dibuat

kepada beberapa pengguna dengan menggunakan UEQ.

1.7 Sistematika Penulisan

Pada laporan ini akan disusun menjadi 5 bab, untuk Bab 1 membahas pendahuluan

berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi sistem,

tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Pada

Bab 2 membahas tentang landasan teori yang berisi tentang pustaka mengenai

4



penelitian yang dibuat sebelumnya dan teori — teori yang lainnya sebagai bahan
penelitian terkait. Pada Bab 3 membahas tentang analisa dan perancangan sistem yang

dibuat dalam penelitian ini.

Pada Bab 4 membahas tentang penerapan dan analisa sistem, pada penelitian ini
menerapkan metode design thinking dan menjelaskan hasil evaluasi terkait dengan
aplikasi yang telah dibuat. Pada Bab 5 membahas tentang kesimpulan dan saran yang

merupakan hasil akhir dari penelitian.



5.1

BAB 5
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan yang didapatkan dari hasil analisa dan pengujian yang telah

dilakukan dalam mencari pola desain yang tepat untuk digunakan dalam informasi

katalog objek budaya permainan tradisional. Peneliti merekomendasikan kepada Tim

Penelitian alun-alun pola desain yang tepat untuk digunakan sebagai penerapan user

interface katalog objek budaya permainan tradisional adalah pola desain grid. Hasil ini

berdasarkan:

5.2

1. Pola desain Grid memiliki nilai aspek yang unggul pada aspek UEQ vyaitu:

Daya tarik, Kejelasan, Efesiensi, Ketepatan dan Stimulasi sehingga pola desain
grid dapat diterapkan dalam pencarian informasi katalog objek budaya

permainan tradisional.

. Usability Testing pada pola desain grid saat menggunakan maze.design

menghasilkan nilai total 92 yang dikategorikan sangat baik.

Saran

Dari hasil analisa dan pengujian yang telah dilakukan, beberapa responden dan tim

penelitian alun alun memberikan saran untuk perancangan pola desain kedepannya,

antara lain:

Prototype yang dibangun terkhusus pola grid, untuk tampilan untuk font lebih
dibesarkan kembali agar mudah terlihat oleh pengguna.

Pengambilan data harus memenuhi user context.

Pengujian UEQ direkomendasikan menggunakan prototype yang High-

Fidelety, Agar dapat digunakan untuk interaksi oleh user.
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