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INTISARI 

Instrumen gitar adalah alat musik yang populer digunakan oleh semua usia dan 

peminatnya cukup tinggi. Secara umum instrumen gitar terbagi atas 2 jenis: gitar 

elektrik/listrik dan gitar akustik, gitar akustik adalah jenis gitar yang biasa  digunakan oleh 

tingkat pemula. Ada berbagai media yang dapat mendukung proses belajar diantaranya buku 

pedoman baik dari lembaga kursus musik maupun buku pedoman yang dijual bebas, selain itu 

juga ada aplikasi desktop, informasi internet, dan aplikasi berbasis web. Media internet atau 

aplikasi berbasis web merupakan media pembelajaran yang dapat dilakukan kapan dan 

dimana saja dan juga media ini tidak membutuhkan anggaran yang besar. Maka dari itu 

dikembangkan sebuah Aplikasi bantu belajar gitar berbasis web. 

Program bantu belajar gitar dibangun dengan metode Goal Directed Design. Metode 

ini memiliki 6 proses yaitu: Research, Modeling, Requirements Definition, Framework 

Definition, Refinement, Support Development. Setelah menyelesaikan proses Goal Directed 

Design penelitian dilanjut dengan menguji User Experience mengunakan User Eksperience 

Questionaire (UEQ). UEQ menggunakan 6 skala penilaian diantaranya: Attractiveness, 

Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty  

Hasil pembangunan aplikasi menggunakan metode Goal Directed Design menunjukan 

hasil yang sangat baik  pada aspek nilai Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, 

Stimulation, dan Novelty . 

 Kata Kunci : Goal Directed Design, User Eksperience Questionnaire, Belajar Gitar 

Pemula. 
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INTISARI 

Instrumen gitar adalah alat musik yang populer digunakan oleh semua usia dan 

peminatnya cukup tinggi. Secara umum instrumen gitar terbagi atas 2 jenis: gitar 

elektrik/listrik dan gitar akustik, gitar akustik adalah jenis gitar yang biasa  digunakan oleh 

tingkat pemula. Ada berbagai media yang dapat mendukung proses belajar diantaranya buku 

pedoman baik dari lembaga kursus musik maupun buku pedoman yang dijual bebas, selain itu 

juga ada aplikasi desktop, informasi internet, dan aplikasi berbasis web. Media internet atau 

aplikasi berbasis web merupakan media pembelajaran yang dapat dilakukan kapan dan 

dimana saja dan juga media ini tidak membutuhkan anggaran yang besar. Maka dari itu 

dikembangkan sebuah Aplikasi bantu belajar gitar berbasis web. 

Program bantu belajar gitar dibangun dengan metode Goal Directed Design. Metode 

ini memiliki 6 proses yaitu: Research, Modeling, Requirements Definition, Framework 

Definition, Refinement, Support Development. Setelah menyelesaikan proses Goal Directed 

Design penelitian dilanjut dengan menguji User Experience mengunakan User Eksperience 

Questionaire (UEQ). UEQ menggunakan 6 skala penilaian diantaranya: Attractiveness, 

Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty  

Hasil pembangunan aplikasi menggunakan metode Goal Directed Design menunjukan 

hasil yang sangat baik  pada aspek nilai Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, 

Stimulation, dan Novelty . 

 Kata Kunci : Goal Directed Design, User Eksperience Questionnaire, Belajar Gitar 

Pemula. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Gitar adalah instrumen yang dapat digunakan untuk mengiringi sebuah 

lagu secara tunggal atau solo, berbeda dengan alat musik lainnya seperti drum, 

gitar bass dan kahon yang membutuhkan instrumen tambahan untuk dapat 

mengiringi sebuah lagu. Instrumen gitar adalah alat musik yang populer 

digunakan oleh semua usia dan peminatnya cukup tinggi. Secara umum instrumen 

gitar terbagi atas dua jenis: gitar elektrik/listrik dan gitar akustik, gitar akustik 

adalah jenis gitar yang biasa  digunakan oleh tingkat pemula.  

Untuk dapat memainkan instrumen gitar dengan baik seseorang harus 

belajar memainkan gitar. Pada umunya orang-orang  mengikuti kursus di lembaga 

musik, belajar dengan teman namun dalam kasus lain beberapa orang melakukan 

pembelajaran dengan cara belajar sendiri atau digunakan istilah otodidak  dari 

bahasa Yunani autodídaktos yaitu belajar sendiri. Ada berbagai media yang dapat 

mendukung proses belajar diantaranya buku pedoman baik dari lembaga kursus 

musik maupun buku pedoman yang dijual bebas, selain itu juga ada aplikasi 

desktop, informasi internet, dan aplikasi berbasis web. Media internet atau aplikasi 

berbasis web merupakan media pembelajaran yang dapat dilakukan kapan dan 

dimana saja dan juga media ini tidak membutuhkan anggaran yang besar. 

Beberapa aplikasi web yang sudah ada di antaranya Adams Guitar dan Kursus 

Gitar Online.  

Melalui penelitian ini akan dibangun aplikasi berbasis web yang sesuai 

dengan kebutuhan pemula yang menerapkan metode Goal-directed design dengan 

tetap memperhatikan nilai estetika. Program ini diharapkan dapat berguna dan 

menolong pengguna dalam belajar instrumen gitar secara mandiri dan terarah 

untuk mencapai tujuannya.Terdapat enam proses dalam Goal-directed design 

yaitu research, modeling, requirements definition, framework definition, 

refinement dan support. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang akan dibahas 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil penerapan metode Goal-directed design dalam 

rancangan antarmuka program bantu pembelajaran instrumen gitar 

penggun tingkat pemula? 

2. Apa hasil pengujian user experience dari rancangan desain hasil 

metode  Goal-directed design? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan sistem yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Sistem ini hanya akan memberikan materi  dasar dalam memainkan 

instrumen gitar, antara lain: 

a. Materi dasar yang mencakup pengenalan bagian-bagian gitar, 

penjarian, table nada pada fret 1-12 

b. Mengenal Nada Dasar dasar 

c. Tes 

2. Sistem yang dikembangkan berbasis Web. 

3. Sistem berfokus pada penggunaan metode Goal-directed design. 

4. Penelitian ini mengacu pada penggunaan gitar akustik (bukan elektrik) 

dan memiliki 6 senar. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah membuat program 

bantu belajar instrumen gitar berdasarkan kebutuhan pengguna yang diperoleh 

dari penerapan metode Goal-directed design, serta melakukan pengujian terhadap 

antarmuka aplikasi pembelajaran dengan menggunakan User Experience 

Questionnaire. 
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1.5. Metode Penelitian 

Dalam merancang Program Bantu Pembelajaran Instrumen Gitar ini akan 

menggunakan metode: 

1. Research 

Proses pertama pada metode Goal Directed Design adalah dengan 

melakukan riset. Pada penelitian ini menggunakan riset kualitatif. 

Sumber data kualitatif didapat dengan menggunakan wawancara dan 

studi literatur. Sample pada penelitian ini akan dilakukan dengan 

karakter  responden sebagai berikut:  

a. Mahasiswa Yogyakarta 

b. Usia 19-22 tahun, rentang usia diambil dalam kategori dewasa 

muda agar tidak terjadi perbedaan  timpang antara responden 

c. Berminat atau sedang belajar instrumen gitar 

d. Sejumlah 12 responden 

2. Modeling 

Pada tahap ini modeling akan dilakukan analisis data yang didapat 

pada tahap research yang kemudian dapat menghasilkan model 

persona. Model persona adalah gambaran perilaku, tujuan pengguna 

dan interaksi dengan pengguna lainnya. 

3. Requirements Definition 

 Setelah melaui tahap modeling kemudian akan menganalisis model 

persona  dan kebutuhan fungsional yang fokus pada skenario. Hasil 

dari tahap ini adalah definisi  persyaratan yang menyeimbangkan 

pengguna, bisnis, dan persyaratan teknis dari desain. 

4. Framework Definition 

Pada tahap ini akan membuat konsep produk secara keseluruhan, 

mendefinisikan kerangka dasar untuk perilaku produk dan desain 

visual. Hasil dari proses ini adalah definisi kerangka interaksi, konsep 

desain yang stabil tetapi masih dalam bentuk kasar. 
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5. Refinement 

  Tahap refinement mirip dengan tahap sebelumnya, tetapi pada 

tahap ini akan difokuskan  pada detail dan implementasi. 

Mendefinisikan style sistem, ukuran, icon, dan elemen visual lainnya 

yang memebrikan pengalaman yang menarik dengan hasil yang jelas 

dan hirarki visual. Hasil dari refinement adalah dokumentasi rinci dari 

desain, bentuk dan perilaku spesifik. 

6. Support Development 

  Setelah pada tahap refinement, masih memungkinkan adanya 

perubahan design hal ini dikarena muncul hal-hal baru dan tantangan 

lain dari para pengembang. 

7. Pengujian Aplikasi 

Pengujian akan di lakukan dengan menggunakan UEQ (User 

Experience Questionnire) pada responden sejumlah 30 orang. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Dalam laporan tugas akhir ini di awali dengan Bab 1 yang berisikan latar 

belakang masalah yang dikemukakan penulis sebagai landasan dibangunya 

aplikasi lalu rumusan masalah, batasan sistem, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Kemudian 

dilanjutkan dengan Bab 2 yaitu tinjauan pustaka berisi teori-teori yang diperlukan 

dari bebagai sumber pustaka yang berhubungan dengan penelitian. Landasan teori 

berisi konsep-konsep dasar yang digunakan dalam memecahkan masalah, setelah 

itu dilanjut dengan Bab 3 analisa kebutuhan sistem pada bagian ini akan dibuat 

perancangan sistem berisi hasil analisa teori-teori yang digunakan. 

Setelah proses pada bab 1, 2, dan 3 diselesaikan dilanjut dengan  Bab 4 

yaitu implementasi dan analisis sistem berisi implementasi dari perancangan yang 

telah dibuat dari bab sebelumnya. Lalu pada tahap akhir dari laporan tugas akhir 

ini terdapat Bab 5 yaitu kesimpulan dan saran berisi pernyataan singkat mengenai 
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hasil yang diperoleh dalam penelitian serta masukan-masukan guna 

pengembangan sistem selanjutnya dari berbagai pihak. 

 

 

  

©UKDW



 
 

41 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.Kesimpulan 

Hasil dari proses perancangan hingga implementasi dari aplikasi yang 

telah dibangun yaitu Penerapan Metode Goal-Directed Design Dalam Pembuatan 

Program Bantu Pembelajaran Instrument Gitar Berbasis Web sebagai berikut: 

a. Metode Goal-directed design yang diterapkan menghasilkan aplikasi 

bantu belajar instrumen gitar yang memberikan materi yaitu 

pengenalan bagian-bagian gitar dan juga Chord.  

b. Hasil evaluasi menggunakan UEQ dengan 6 aspek penilaian  yaitu: (1) 

Attractivenes (Daya tarik); (2) perspicuity (kejelasan); (3) Efficiency 

(efisiensi); (4) Dependability (ketepatan); (5) Stimulation (stimulasi); 

(6) Novelty (kebaharuan), ke lima aspek tersebut menunjukan nilai 

yang sangat baik, ketika responden atau pengguna mencoba aplikasi 

tanpa menggunakan gitar. 

5.2.Saran 

Web pembelajaran gitar yang telah dibuat dapat dikembangkan agar lebih 

baik lagi. Saran yang diberikan pada penelitian berikutnya adalah sebagai berikut:  

a. Materi dasar dan chord yang ada pada aplikasi dapat ditambahkan dan 

diperluas lagi 

b. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi ini menjadi 

aplikasi mobile yang dapat diakses dimana saja. 
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