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INTISARI 
 

PERANCANGAN APLIKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL TIFA 

BERBASIS MOBILE 

 

Oleh 

 

FRANGKI STEFANI SAYA 

71180382 

 

Alat musik tradisional biasanya dipakai untuk menjadi pengiring musik 

sejak zaman dahulu dalam berbagai kegiatan dan acara tradisional. Namun seiring 

dengan berkembangnya perkembangan teknologi, minat terhadap alat musik 

tradisional semakin menurun terutama untuk generasi sekarang. Salah satu alat 

musik tradisional khas Indonesia timur adalah tifa, terutama untuk kepulauan Papua 

dan Maluku. Tifa digunakan peneliti karena tifa merupakan alat musik ritmis yaitu 

bit nada yang dihasilkan tidak begitu kompleks. Dengan minat generasi sekarang 

yang cenderung lebih mengenal dan tertarik dengan alat musik modern, informasi 

yang banyak diakses lebih banyak untuk alat musik modern daripada alat musik 

tradisional, oleh sebab itu dibutuhkan sistem aplikasi yang dapat mengenalkan alat 

musik tifa 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang memudahkan 

pengguna untuk mengetahui cara memainkan dan mengenal alat musik tifa. Metode 

yang digunakan dalam penelitian yaitu metode Goal-Directed Design (GDD) 

dengan melewati tahapan research, modelling, requirements, framework, 

refirement, dan support.  

Pengujian pada penelitian ini menggunakan Usability Testing dengan 

didapatkan untuk perhitungan efektivitas mendapatkan hasil 72,96%, hasil ini 

sudah dapat dikategorikan baik untuk semua fungsi yang ada pada aplikasi dapat 

sangat efektif dan sesuai dengan kebutuhan dari pengguna. Dari hasil pengujian 



xvi 

 

kepuasan yang dilakukan dengan menggunakan UEQ didapatkan hasil untuk skala 

dengan ukuran nilai skala dari -1,00 sampai 2,50. Didapatkan Daya Tarik 

(Attractiveness) mendapat hasil nilai rata- rata sebesar 1,97, skala Kejelasan 

(Perspicuity) mendapat nilai rata- rata 1,83, skala Efisiensi (Efficiency) 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1,92, skala Ketepatan (Dependability) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,89, skala Stimulasi (Stimulation) mendapat nilai rata-

rata sebesar 1,79 dan skala Kebaruan (Novelty) mendapat nilai 1,79. 

 

Kata-kata kunci : Goal Directed Design, Effectiveness, Satisfaction, 

Usability Testing, Mobile App.  
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ABSTRACT 
 

DESIGN OF MOBILE-BASED TRADITIONAL TIFA MUSICAL 

INSTRUMENT APPLICATION 

 

By 

 

FRANGKI STEFANI SAYA 

71180382 

 

Traditional musical instruments are usually used to accompany music since 

ancient times in various traditional activities and events. However, along with the 

development of technology, interest in traditional musical instruments has 

decreased, especially for the current generation. One of the traditional musical 

instruments typical of eastern Indonesia is tifa, especially for the islands of Papua 

and Maluku. Tifa is used by researchers because tifa is a rhythmic musical 

instrument, namely the bit notes produced are not very complex. With the interest 

of the current generation who tend to be more familiar and interested in modern 

musical instruments, the information that is widely accessed is more for modern 

musical instruments than traditional musical instruments, therefore an application 

system is needed that can introduce the tifa musical instrument.  

This study aims to create an application that makes it easier for users to find 

out how to play and get to know the tifa musical instrument. The method used in 

the study is the Goal-Directed Design (GDD) method by going through the stages 

of research, modeling, requirements, framework, refirement, and support.  

Testing in this research uses Usability Testing which is obtained for 

performance effectiveness, getting a result of 72,96%, this result can be measured 

well for all functions in the application which can be very effective and in 

accordance with user needs. And From the results of satisfaction testing carried out 

using UEQ, results were obtained for scales with scale values ranging from -1.00 
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to 2.50. Obtained the Attractiveness scale getting an average value of 1,97, the 

Perspicuity scale getting an average value of 1,83, the Efficiency scale getting an 

average value of 1,92, the Dependability scale getting an average value of 1,89, the 

Stimulation scale getting an average value of 1.79 and the Novelty scale getting a 

value of 1.79. 

 

Keywords : Goal Directed Design, Effectiveness, Satisfaction, Usability 

Testing, Mobile App.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Indonesia terbagi dalam beberapa wilayah yang memiliki waktu yang 

berbeda beda yaitu Indonesia bagian barat, tengah dan timur. Setiap wilayah atau 

daerah memiliki budaya dan tradisinya masing masing. Budaya adalah warisan dan 

kekayaan para leluhur di Indonesia yang harus dilestarikan (Amalia dan Agustin, 

2022). Salah satu wilayah yang masih berpegang kuat dengan budaya yaitu wilayah 

Indonesia timur dengan memiliki berbagai macam alat musik tradisional. Alat 

musik tradisional biasanya dipakai untuk menjadi pengiring musik sejak zaman 

dahulu dalam berbagai kegiatan dan acara tradisional. Namun seiring dengan 

berkembangnya perkembangan teknologi, minat terhadap alat musik tradisional 

semakin menurun terutama untuk generasi sekarang.  

Salah satu alat musik tradisional khas Indonesia timur adalah tifa, terutama 

untuk kepulauan Papua dan Maluku. Tifa dapat dimainkan dengan cara dipukul 

yang biasanya digunakan untuk mengiringi tarian perang dan acara adat, namun 

sekarang tifa sudah jarang ditemukan dalam iringan musik adat karena kebanyakan 

sudah menggunakan rekaman jadi dari alat musik yang dipakai. Tifa memiliki jenis 

dan ukuran yang berbeda beda, dengan bentuknya yang unik, tidak banyak yang 

dapat memainkan alat musik tradisional tifa, hanya orang tertentu yang ahli dalam 

memainkan alat musik tradisional ini. Alat musik tifa jarang ditemukan di 

lingkungan sosial dan hanya ada pada tempat adat daerah. Tifa digunakan peneliti 

karena tifa merupakan alat musik ritmis yaitu bit nada yang dihasilkan tidak begitu 

kompleks. 

Dengan minat generasi sekarang yang cenderung lebih mengenal dan 

tertarik dengan alat musik modern, informasi yang banyak diakses lebih banyak 

untuk alat musik modern daripada alat musik tradisional, yang mana untuk alat 

musik tradisional informasi yang didapatkan hanya dari orang ahli dalam 

memainkan alat musik tradisional tersebut. 
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Dalam hal ini penulis ingin membuat sistem aplikasi yang dapat 

mengenalkan alat musik tifa. Teknik yang akan digunakan sebagai pendekatan 

dalam pembuatan proses antarmuka desain adalah Goal-Directed Design (GDD) 

dengan melewati tahapan research, modelling, requirements, framework, 

refirement, dan support. Analisis akan dilakukan dengan menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ digunakan untuk menganalisis 

perilaku pengguna dengan aplikasi dan melihat fungsi atau kekurangan dari setiap 

desain yang sudah dibangun. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Dari latar belakang diatas, permasalahan yang diperoleh yaitu kurangnya 

minat dalam mempelajari alat musik tradisional. Oleh karena itu, peneliti ingin 

membuat sistem yang dapat digunakan untuk mengenalkan alat musik tradisional 

tifa, dengan solusi yang ditawarkan peneliti yaitu memetakan fungsi alat musik 

dalam bentuk aplikasi. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini terdapat batasan masalah yang digunakan, yaitu: 

1. Aplikasi yang dibangun untuk platform Android. 

2. Target responden yaitu responden dengan rentang usia 18-35 tahun. 

3. Responden tahu memainkan alat musik pukul atau tahu bermain alat 

musik. 

4. Pengembangkan aplikasi dikembangkan dalam ukuran smartphone.  

5. Aplikasi hanya berfokus pada pengenalan alat musik. 

6. Tifa yang digunakan untuk referensi dari aplikasi yaitu tifa maluku 

dengan ukuran kurang lebih 60 cm. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang memudahkan 

pengguna untuk mengenali alat musik tifa. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Dengan dilakukannya penelitian ini, manfaat yang ingin dicapai yaitu dapat 

meningkatkan minat untuk mengenali alat musik tradisional. Penelitian ini juga 

diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dan dapat dijadikan 

sebuah aplikasi dengan cakupan alat musik yang lebih banyak. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini, metode yang digunakan adalah goal directed design 

(GDD) dengan tahapan yang dilakukan sebagai berikut: 

a. Research 

Tahap ini akan dilakukan pengumpulan data awal dan informasi dengan 

menggunakan observasi dan dan wawancara. 

b. Modelling 

Tahap ini akan dilakukan analisis berdasarkan wawancara yang sudah 

dilakukan pada tahap research. Tahapan ini akan nantinya akan 

menghasilkan persona pengguna. 

c. Requirement 

Tahapan ini akan dilakukan untuk menganalisis permasalahan dan 

kebutuhan berdasarkan hasil dari wawancara. Tahap ini akan menghasilkan 

gambaran tentang struktur informasi dan tampilan apa saja yang dibutuhkan 

untuk perancangan aplikasi. 

d. Framework 

Tahapan ini akan dilakukan pembuatan konsep antarmuka desain dalam 

bentuk wireframe. 

e. Refinement 
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Tahap ini akan dilakukan pembuatan prototype sesuai dengan wireframe 

yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 

f. Support 

Tahapan ini akan dilakukan dengan melakukan evaluasi pada desain 

antarmuka yang sudah dibuat dengan menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ). 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Bab 1 Pendahuluan, akan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan 

sistematika penulisan. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, akan berisi tentang penelitian terdahulu yang 

berkaitan dengan penelitian penulis. Landasan teori akan berisi tentang teori teori 

yang berkaitan dengan penelitian penulis. 

Bab 3 Metodologi Penelitian, akan berisi tentang semua metode yang akan 

digunakan dalam penelitian. 

Bab 4 Hasil dan Analisis, akan berisi tentang hasil dari penelitian, 

pembahasan dan analisa yang sudah dilakukan penulis selama penelitian. 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, akan berisi tentang kesimpulan yang telah 

didapatkan oleh peneliti setelah selesai melakukan penelitian dan saran untuk 

pengembangan sistem berikutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi telah berfungsi 

sesuai dengan harapan dengan tingkat keberhasilan yang sangat bagus yaitu pada 

pengukuran efektivitas mendapatkan hasil 72,96%, hasil ini sudah dapat 

dikategorikan baik untuk semua fungsi yang ada pada aplikasi dapat sangat efektif 

dan sesuai dengan kebutuhan dari pengguna. 

Dari hasil pengujian kepuasan yang dilakukan dengan menggunakan UEQ 

mendapatkan hasil yang baik dengan ukuran nilai skala dari -1,00 sampai 2,50. 

Didapatkan nilai Bagus Sekali (Excellent) pada 5 aspek yaitu aspek Daya Tarik, 

aspek Efisiensi, aspek Ketepatan, aspek Stimulasi dan aspek Kebaruan Dan 

Kejelasan mendapatkan nilai Bagus (Good). Dijelaskan bahwa skala Daya Tarik 

(Attractiveness) mendapat hasil nilai rata- rata sebesar 1,97, skala Kejelasan 

(Perspicuity) mendapat nilai rata- rata 1,83, skala Efisiensi (Efficiency) 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 1,92, skala Ketepatan (Dependability) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,89, skala Stimulasi (Stimulation) mendapat nilai rata-

rata sebesar 1,79 dan skala Kebaruan (Novelty) mendapat nilai 1,79. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, penulis memiliki beberapa saran untuk 

penelitian yang akan dilakukan di masa yang akan datang yaitu: 

- Kualitas suara tifa dapat ditingkatkan lagi. 

- Fungsi pembelajaran dapat ditambahkan dan lebih bervariasi. 

- Fitur ditingkatkan seperti aplikasi dapat membaca daftar lagu pada 

perangkat. 

- Fitur putar rekaman dapat melihat list daftar hasil rekaman yang telah 

dilakukan. 
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- Tampilan yang lebih user-friendly. 

- Penggunaan bentuk ikon yang lebih jelas sesuai dengan fungsi. 
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