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INTISARI

PERANCANGAN ANTAR MUKA PENGGUNA UNTUK KATALOG
ALAT MUSIK TRADISIONAL DENGAN METODE DESIGN THINKING

Oleh

NADILA KALAWA PUTRI
71180271

Salah satu sarana penyedia informasi mengenai alat musik tradisional
adalah website Alat Musik Tradisional Indonesia, app.alunalun.info/alatmusik.
Pada penelitian ini dilakukan perancangan ulang antarmuka dari website tersebut
dengan tujuan meningkatkan pelayanan dan kenyamanan bagi pengguna saat

mengakses halaman website tersebut.

Dalam proses perancangan antarmuka ini, digunakan metode Design
Thinking sebagai panduan kerja dan pengevaluasian menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan juga Single Ease Question (SEQ). Selain itu dalam proses
pendefinisian dan perancangan antarmuka dari website tersebut nantinya juga akan
memanfaatkan penerapan pola desain antarmuka pengguna sehingga tampilan yang
dihasilkan akan lebih efisien dan awam bagi pengguna.

Perubahan antar muka website yang lama dan yang baru terdapat pada
bagian penggunaan bahasa, navigasi bar, tampilan beranda, laman bahan, fungsi,
asal daerah, dan cara memainkan, serta cara menampilkan media video. Dari hasil
SUS dan SEQ yang digunakan dalam pengevaluasian desain antarmuka website
yang baru, diketahui bahwa nilai rata-rata yang didapatkan setelah proses pengujian
berada di atas rata-rata. Hal ini menunjukan bahwa pengguna mendapatkan

pengalaman yang baik saat menggunakan prototipe website tersebut.

Kata-kata kunci : Design Thinking, Pola Desain Antarmuka Pengguna, System

Usability Scale, Single Ease Question
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ABSTRACT

IMPLEMENTION OF DESIGN THINKING FOR DESIGNING USER
INTERFACE OF TRADITIONAL MUSIK INSTRUMENTS CATALOG

By

NADILA KALAWA PUTRI
71180271

One of the media that provides information about traditional musical
instruments is the website of Alat Musik Tradisional Indonesia,
app.alunalun.info/alatmusik. This research focused on redesigning the interfaces of
the website. The purpose of this research is to improve the service and convenience

of users while accessing the website page.

In the process of designing this interface, the Design Thinking method is
used as a working guide while the evaluation going to implement the System
Usability Scale (SUS) and Single Ease Question (SEQ). Apart from that, in defining
and designing the interface of the website, it will apply the forms of user interface

design patterns so the resulting display will be more efficient and familiar to users.

Modifications between the old and the new website interface cover the
language used, the navigation bar, “Beranda”, “Fungsi”, “Asal Daerah” and “Cara
Memainkan” pages, as well as the way to display the video player. By the result of
SUS and SEQ that been used in evaluating the new design interface of the website,
the average value obtained after the testing process is above average, which

indicates that the users get a good experience when using the prototype.

Keywords: Design Thinking, User Interface Design Pattern, System Usability

Scale, Single Ease Question
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Indonesia memiliki sangat banyak kebudayaan di dalamnya, salah satu
kebudayaan Nusantara yang sangat unik dan menarik adalah alat musik tradisional.
Sayangnya di Zaman yang semakin berkembang seperti sekarang ini, kebudayaan
Nusantara nampak semakin ditinggalkan. Nahak mengatakan bahwa globalisasi
membuat masyarakat lebih memilih cara hidup yang lebih modern dan praktis
sehingga banyak yang sudah mulai meninggalkan kebudayaan lokalnya (Nahak,
2019). Hal ini mengakibatkan semakin sedikit generasi muda yang tertarik untuk
mempelajari dan melestarikan kebudayaan lokal. Dengan tujuan melestarikan,
memperkenalkan, dan menarik perhatian anak bangsa untuk lebih mengenal
kebudayaan daerah khususnya di bidang alat musik tradisional, penyediaan sarana
yang dapat menjadi tempat dan ruang untuk mengenal alat musik tradisional sangat
dibutuhkan.

Salah satu sarana penyedia informasi mengenai alat musik tradisional
adalah website Alat Musik Tradisional Indonesia, app.alunalun.info/alatmusik.
Namun website tersebut lebih berfokus kepada pembangunan infrastruktur
semantic web sebagai sarana mempresentasikan objek budaya alat musik
tradisional. Sehingga pada penelitian ini fokus utamanya adalah perancangan ulang
antarmuka dari website tersebut dengan tujuan meningkatkan pelayanan dan

kenyamanan bagi pengguna saat mengakses halaman website tersebut.

Untuk dapat mencapai hal tersebut maka digunakanlah metode Design
Thinking sebagai panduan kerja yang digunakan untuk menyelesaikan kasus yang
sudah dijelaskan sebelumnya. Design Thinking dipilih karena metode ini
menekankan peneliti untuk memahami pikiran, perasaan, dan keadaan dari

pengguna dalam proses penyelesaian permasalahan dan pemenuhan kebutuhan



penggunanya, sehingga metode ini sesuai untuk menyelesaikan permasalahan yang
dihadapi pada penelitian ini. Sedangkan untuk pengevaluasiannya akan digunakan
System Usability Scale (SUS) dan juga Single Ease Question (SEQ) guna
mengetahui pengalaman pengguna serta kebergunaan dari website yang sudah
dirancang ulang tersebut. Selain itu dalam proses pendefinisian dan perancangan
antarmuka dari website tersebut nantinya juga akan memanfaatkan penerapan pola
desain antarmuka pengguna sehingga tampilan yang dihasilkan akan lebih efisien

dan awam bagi pengguna.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan sebelumnya maka
dirumuskan permasalahan yaitu, bagaimana penerapan metode Design Thinking
dan pola desain antar muka pengguna dalam pembangunan antarmuka website alat
musik tradisional sehingga dapat meningkatkan kemudahan dalam menggunakan
website.

1.3. Batasan Masalah

Dari rumusan masalah di atas batasan masalah yang digunakan antara lain
adalah sebagai berikut :

1. Penelitian berfokus pada objek budaya alat musik tradisional.

2. Tidak terdapat iterasi dalam penerapan metode Design Thinking pada
penelitian ini.

3. Responden dalam penelitian ini adalah warga negara Indonesia dengan
rentang usia antara 12-34 tahun.

4. Website bersifat responsive dan memanfaatkan nilai breakpoint default dari

Bootstrap dengan ukuran dimensi terkecil sebesar = 576px.



1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang ulang tampilan dari website
Alat Musik Tradisional Indonesia, app.alunalun.info/alatmusik yang mana proses
perancangannya memanfaatkan metode Design Thinking serta penerapan dari pola

desain antarmuka dalam membangun tampilannya.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk mendukung pengenalan dan

pelestarian alat musik daerah bagi masyarakat secara digital.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi ke dalam 5 bagian, yang mana
tiap babnya membahas sebagai berikut :

BAB 1 Pendahuluan, pada bagian ini akan dipaparkan gambaran umum dari
penelitian yang dilaksanakan. Pada bagian ini juga mencakup beberapa sub-bab
seperti Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan
Penelitian, Manfaat Penelitian, dan juga Sistematika Penulisan.

BAB 2 Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, bagian ini menjabarkan
mengenai jurnal-jurnal yang berhubungan dengan topik penelitian yang dilakukan
dan berbagai teori, rumusan, serta definisi yang digunakan dalam penelitian.

BAB 3 Perancangan Sistem, berisikan berbagai tahapan penelitian dan
rancangan-rancangan atas sistem yang akan dibangun.

BAB 4 Implementasi dan Analisis Sistem, membahas mengenai penerapan
sistem yang dibangun mencakup pengujian, pengevaluasian, dan analisis sistem

BAB 5 Kesimpulan dan Saran, merupakan bagian yang berisikan
kesimpulan dan juga saran atas hasil penelitian yang dilakukan, sehingga nantinya

dapat digunakan dan dikembangkan pada penelitian selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang sudah dilakukan, berikut beberapa kesimpulan yang
dapat ditarik :

1. Pemanfaatan Design Thinking dan pola desain antar muka pengguna pada
prototipe website ini dapat menghasilkan antarmuka yang baik dan mudah
untuk digunakan oleh pengguna, hal ini ditunjukan dari hasil evaluasi SEQ
yang mana nilai rata-rata partisipan untuk seluruh tugas yang diberikan berada
di atas nilai rata-rata, dan juga rata-rata nilai SUS dari seluruh peserta adalah
81,17 yang menunjukan bahwa kebergunaan dari website ini berada pada
kelompok Excellent/sangat baik.

2. Walaupun secara keseluruhan melalui penilaian evaluasi prototipe website
sudah cukup baik, masih ada berbagai masukan membangun yang diberikan

oleh responden guna meningkatkan website tersebut.
5.2 Saran

Guna peningkatan dan pengembangan prototipe website ini pada penelitian
sebelumnya, berikut adalah saran yang diberikan oleh penulis :

1. Narasumber yang digunakan dalam penelitian dapat lebih difokuskan kepada
orang-orang yang ahli/bergelut pada bidang yang berkaitan dengan alat musik
tradisional, guna mendapatkan umpan balik yang lebih dalam mengenai
kebutuhan dan permasalahan berkaitan dengan website alat musik tradisional.

2. Saat membangun website dengan tampilan galeri yang menampilkan banyak
gambar, pada setiap gambar yang digunakan perlu diberikan acuan ukuran
sehingga gambar nantinya berukuran proposional.

3. Pengelompokan alat musik dapat dibuat lebih beragam guna mempermudah
pengguna mencari informasi berdasarkan kategori tertentu.

4. Tampilan antarmuka pada website alat musik tradisional dapat ditingkatkan agar

lebih modern dan interaktif.
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