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ABSTRAK 

PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI KAIN ULOS BATAK TOBA 

MENGGUNAKAN METODE GOAL-DIRECTED DESIGN 

 

Abstrak-User Interface (Antarmuka) merupakan tampilan visual yang dapat 

menjembatani sistem maupun aplikasi dengan pengguna. Oleh karena itu, antarmuka 

adalah suatu hal yang penting bagi sebuah sistem maupun aplikasi sebagaimana 

tampilannya dilihat oleh pengguna. Antarmuka ini diterapkan pada website yang 

dibangun dengan mudah untuk pengguna. Webiste yang dibangun bertujuan untuk 

membangun pemahaman pengguna bahwa pelestarian budaya itu penting. 

Pelestarian budaya tersebut adalah Kain Ulos Batak Toba dari Medan, Sumatera 

Utara. Kain Ulos merupakan ciri khas suku Batak dan sudah turun menurun terus 

dikembangkan. Maka dari itu, penulis membangun sebuah website antarmuka untuk 

membantu pelestarian Kain Ulos secara digital yang dapat diakses semua orang. 

Dalam penelitian ini, website yang dibangun menggunakan metode Goal-

Directed Design yang terdapat 6 tahapan yang dilakukan, yaotu Reserch, Modelling, 

Requirement, Framework Definition, Refinement, dan Development Support. Setelah 

menyelesaikan 6 tahapan, website yang dibangun diuji menggunakan metode 

Usability Testing dan System Usability Scale (SUS). Usability Testing menggunakan 

2 aspek yaitu Task Success dan Time On Task, sedangkan System Usability Scale 

menggunakan penyebaran kuesioner kepada 50 responden. Hasil akhir dari 

pengujian tersebut mengalami peningkatan yang cukup signifikan bahwa usabilitas 

website sudah di atas rata-rata. 

 

Kata Kunci : Goal-Directed Design, Usability Testing, Kain Ulos Batak Toba 

 

 

 

  



 

ix 
 

ABSTRACT 

PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI KAIN ULOS BATAK TOBA 

SEBAGAI UPAYA PELESTARIAN ULOS 

 

Abstrak-User Interface (Interface) is a visual display that can bridge the system or 

application with the user. Therefore, the interface is an important thing for a system 

or application as it looks seen by the user. This interface is implemented on websites 

that are built easily for users. The website that was built aims to build user 

understanding that cultural preservation is important. The preservation of this 

culture is the Toba Batak Ulos Fabric from Medan, North Sumatra. Ulos cloth is a 

characteristic of the Batak tribe and has been continuously developed for 

generations. Therefore, the author built an interface website to help digitally 

preserve Ulos Fabrics that can be accessed by everyone. 

In this study, the website was built using the Goal-Directed Design method which 

consisted of 6 stages, namely Research, Modeling, Requirements, Framework 

Definition, Refinement, and Development Support. After completing the 6 stages, the 

website that was built was tested using the Usability Testing and System Usability 

Scale (SUS) methods. Usability Testing uses 2 aspects, namely Task Success and 

Time On Task, while the System Usability Scale uses questionnaires to 50 

respondents. The final result of the test experienced a significant increase that the 

usability of the website was above average. 

 

 

Keywoard: Goal-Directed Design, Usability Testing, Toba Batak Ulos Fabric. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia adalah negara yang termasuk kaya akan keanekaragaman budaya 

diakibatkan oleh banyaknya suku di Indonesia. Setiap suku memiliki kekhasan 

masing-masing termasuk kekhasan dalam kain tradisional. Salah satunya suku Batak 

Toba memiliki kain tradisional yaitu ulos yang muncul dari sejak zaman dulu hingga 

detik ini. Ulos adalah kain tenun khas Batak yang berbentuk selendang yang 

digunakan untuk menghangatkan badan yang secara harfiah diartikan sebagai sebuah 

selimut yang melambangkan ikatan kasih sayang antara orang tua dan anak-anaknya 

atau antara seseorang dan orang lain. Ulos merupakan simbol sakral dalam adat 

istiadat suku Batak Toba, oleh karena itu ulos tidak dapat dipisahkan dari kehidupan 

orang Batak. Ulos terdiri dari jenis, motif, warna hingga fungsi yang berbeda. Setiap 

ulos memiliki sejuta makna berbagai informasi terkait nilai budaya. Perbedaan ulos 

dipengaruhi oleh daerah di mana ulos tersebut dibuat. Namun, saat ini telah banyak 

beredar ragam jenis ulos tradisional sudah tidak diproduksi lagi dan terancam punah 

(opinary_chloe, 2016). Penenun ulos banyak yang berhenti menenun motif-motif ulos 

tradisional karena tidak ada yang membeli, padahal setiap motif ulos memiliki makna 

dan simbol doa serta berkat yang ingin diberikan. Menurut Siregar (2015) sejak tahun 

2000-an tidak ada lagi yang membuat ulos tradisional dan khawatir Batak akan 

kehilangan ulos sebagai salah satu warisan nenek moyang. Ulos merupakan suatu 

peninggalan budaya yang bernilai tinggi tetapi upaya pelestarian terhadap tekstil 

tersebut semakin menurun. Hal ini sangat disayangkan, karena ulos sangat perlu 

untuk dilestarikan keberadaannya dan mengenali informasi tentang setiap jenis motif 

ulos yang diwariskan secara turun temurun. 

Melihat dari permasalahan tersebut diperlukan sebuah sarana yang dapat 

menampilkan sebuah pembelajaran pada kain ulos yaitu merancang dari sisi 

antarmuka (user-interface) website pembelajaran tentang ulos Batak Toba sebagai 
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layanan pengetahuan pengguna mengenai pentingnya ulos dilestarikan.  User 

interface atau disebut sebagai antar muka merupakan komponen penting dari sebuah 

perangkat lunak yang menjadi perantara antara mesin dengan manusia (Mauladi & 

Suratno, 2016). Penelitian ini berfokus pada sejarah singkat ulos, makna, proses 

pembuatan ulos, ragam jenis ulos, fungsi setiap ulos dan informasi ulos lainnya. Oleh 

karena itu, penulis ingin melakukan penelitian dengan usability testing untuk user 

interface yang menggunakan metode Goal-Directed Design. Sehingga pengguna 

yang melihat antarmuka ini dapat mengetahui informasi tentang ulos dari Batak Toba 

dengan tampilan desain yang mudah dipahami dan dimengerti. 

1.2 Rumusan Masalah 

Melihat dari latar belakang tersebut penulis menyadari bahwa masih 

terbatasnya kemampuan yang dimiliki sehingga rumusan masalahnya adalah sebagai 

berikut: 

1) Bagaimana merancang website informasi pada Kain Ulos Batak Toba 

menggunakan metode Goal-Directed Design? 

2) Apakah website informasi yang dibangun dengan fungsi-fungsi yang 

diperlukan dapat meningkatkan pemahaman pengguna mengenai Kain 

Ulos Batak Toba? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan pemasalahan tersebut, maka batasan-batasan masalah pada 

penelitian, yaitu : 

1) Gambar pada kain ulos berjenis JPEG, PNG. 

2) Menampilkan gambar kain ulos dalam bentuk dua dimensi dan tidak 

bergerak. 

3) Penelitian berfokus pada desain antarmuka website kain ulos Batak Toba 

dengan menerapkan hasil dari pendekatan Goal-Directed Design. 
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4) Informasi yang ditampilkan adalah kain ulos tradisional dari Batak Toba 

yang dibuat dengan alat tenun tradisional, bukan menggunakan mesin 

tenun.   

5) Responden mahasiswa Batak dan mahasiswa umum di Universitas Kristen 

Duta Wacana angkatan 2016-2018. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini, diantaranya : 

1) Membangun website informasi Kain Ulos Batak Toba agar Masyarakat 

Umum dan Batak sendiri dapat mempelajari tentang kain ulos dengan 

mudah dan dapat diakses oleh siapapun. 

2) Melakukan pengujian usability untuk mengetahui pemahaman pengguna 

pada website informasi Kain Ulos Batak Toba. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini, diantaranya : 

1) Melestarikan salah satu warisan budaya agar budaya tersebut tidak 

terlupakan. 

2) Memberikan informasi yang akurat mengenai kain ulos Batak Toba 

kepada pengguna.  

1.6 Metode Penelitian 

1) Pengambilan data manual 

Mengambil foto atau gambar dari beberapa tempat yang ada, misalnya 

ulos milik pribadi, tempat penjualan kain ulos dan museum. 

2) Research 

Research adalah tahap awal proses kerja metode Goal-Directed Design, 

penulis akan melakukan : 
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a) Studi Pustaka 

Pada tahap ini peneliti melalukan studi literatur metode ini dilakukan 

dengan cara membaca dan memahami buku-buku referensi, jurnal, 

majalah, internet yang berkaitan dengan pengolahan data secara 

umum yang mendukung teori Goal-Directed Design dapat 

memenuhi keinginan pengguna. 

b) Wawancara dan Kusioner 

Wawancara digunakan peneliti untuk melakukan pengembangan 

terhadap desain website yang dibuat. Sedangkan kusioner 

merupakan pendekatan yang dilakukan oleh peneliti untuk 

mengetahui seberapa jauh responden mengetahui mengenai Kain 

Ulos Batak Toba sesuai dengan kebutuhan responden.  

3) Modeling 

Jika sudah memiliki hasil wawancara diatas, kemudian data dianalisis 

apakah menghasilkan model perilaku persona lalu melakukan 

pengelompokkan karakter. 

4) Requirement 

Setelah medapatkan perilaku persona, lalu melakukan perumusan 

requirement atau kebutuhan pengguna. 

5) Framework 

Melakukan pembangunan sistem untuk membuat bentuk kerangka awal 

berdasarkan persona serta tujuan yang sudah ditentukan sebelumnya. 

6) Refinement 

Dari kerangka yang sudah dibuat tadi, lalu membuat bentuk asli dari 

kerangka yang sudah dirancang sebelumnya. 
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7) Development Support 

Tahapan proses peningkatan keterampilan teknis dan perubahan desain 

sesuai dengan kebutuhan sistem yaitu kemampuan logic backend yang 

ada. 

8) Pengujian dan Analisis 

Setelah semua tahap sudah dilakukan, dilanjutkan dengan tahap pengujian 

dengan menggunakan Usability Testing pada 50 responden yang sudah 

ditentukan. Lalu website di analisis sesuai dengan implementasi yang 

sudah dirancang. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk memperoleh gambaran tentang Skripsi ini penulis membuat sistematika 

penulisan sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN, pada bab ini memuat latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian dan sistematika 

penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI, bab ini berisi 2 

bagian yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori, tinjauan pustaka diuraikan secara 

teoritis mengenai informasi penelitian serupa dari berbagai sumber pustaka yang akan 

digunakan selama melakukan penelitian. Landasan teori berisikan tentang konsep 

dasar informasi yang berkaitan dengan topik penelitian yaitu mengenai perancangan 

sistem antarmuka, sebagai acuan dalam melakukan penelitian maupun penulisan 

laporan penelitian. 
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BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi tentang bahan 

dan alat yang digunakan, tahapan dan tata cara penelitian, serta data-data yang 

diperlukan dalam analisis penelitian. 

BAB IV HASIL DAN ANALISIS, berisi tentang pembahasan dan analisis 

penelitian yang telah dilakukan, hasil penelitian dan tampilan website. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, berisi tentang kesimpulan dari hasil 

penelitian dan saran-saran untuk pengembangan sitem yang lebih baik untuk 

penelitian selanjutnya di masa mendatang. 

Selain berisi bab-bab utama tersebut, penelitian ini dilengkapi juga dengan 

intisari, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, daftar pustaka, dan lampiran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

80 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil perancangan website Kain Ulos Batak Toba yang telah dilakukan peneliti, 

kesimpulan yang diperoleh sebagai berikut : 

1. Penulis berhasil menemukan hal yang menjadi penghambat masyarakat bukan Batak 

dalam menggunakan website Kain Ulos Batak Toba disebabkan karena kurangnya 

minat untuk mengetahui lebih dalam mengenai kain ulos, tetapi masyarakat bukan 

Batak mendukung bahwa budaya seperti kain ulos sangat perlu dilestarikan dan 

dikembangkan kepada generasi yang mendatang. 

2. Berdarakan hasil pengujian website Kain Ulos Batak Toba sebelum menggunakan 

website dan sesudah mengguanakan website kepada responden, mendapatkan 

peningkatan pemahaman responden dikategorikan baik dikarenakan mendapatkan 

peningkatan dari 75.5% menjadi rata-rata 95%. Hal ini menunjukkan bahwa 

peningkatan rata-rata sebesar 20% sehingga antarmuka dan fungsi-fungsi yang 

dibangun dapat meningkatkan pemahaman responden mengenai website Kain Ulos 

Batak Toba. 

3. Berdasarkan pengujian website Kain Ulos Batak Toba menggunakan Performance 

Matrics diperoleh dari aspek task success sebesar 95% dan secara keselutuhan 

responden sudah baik dalam penyelesaian tugas. Namun selama penyelesaian tugas 

ada beberapa tugas yang membutuhkan waktu cukup lama dikarenakan ada pengguna 

yang kebingunan dan lama mengetik sehingga presentase time on task sebesar 61.47%. 

Berdasarkan waktu pengguna yang cukup lama maka perlu adanya perbaikan dari sisi 

sistem maupun sisi pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis, tentunya terdapat kekurangan 

dalam website Kain Ulos Batak Toba dan website admin kain ulos. Hal ini penulis ingin 
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memberikan saran kepada penelitian selanjutnya untuk tulisan yang terdapat dalam website 

dibuat berjarak dan ukuran tulisan di samaratakan dengan ukuran tulisan yang lain. Kemudian 

ditambahkan seluruh kain ulos yang ada dan membuat fitur search yang dapat menghubungkan 

keseluruhan kain ulos tersebut agar mempermudah pengguna untuk mempelajari seluruh kain 

ulos yang tidak hanya kain ulos yang ditenun melainkan juga kain ulos yang menggunakan 

mesin. Penulis juga berharap kepada penelitian selanjutnya dapat membangun fitur bahasa 

Inggris agar website kain ulos dapat digunakan oleh masyarakat luar negeri untuk melihat bahwa 

budaya yang ada seperti Kain Ulos Batak Toba perlu dilestarikan.  
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