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INTISARI

PENERAPAN USER INTERFACE DESIGN PATTERN UNTUK WEBSITE
KATALOG KAIN TRADISIONAL INDONESIA

Oleh

MICHAEL SURYO GUPITO MAHARDIKA
71180340

Kain tradisional Indonesia merupakan salah satu warisan budaya Indonesia
yang telah dikenal dunia. Sehingga perlu adanya pendigitalisasian berupa katalog
pada situs web. Tim penelitian alun-alun melakukan penelitian yang berfokus pada
objek budaya Indonesia. Pada penelitian ini dikhususkan untuk melakukan
penelitian terkait objek budaya kain tradisional Indonesia. Metode yang digunakan
pada penelitian ini adalah user centered design (UCD). Penggunaan UCD sebagai
metode dasar pada penelitian ini, bertujuan untuk mendapat hasil yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pola desain antarmuka pengguna juga diterapkan
pada penelitian ini dan digunakan untuk acuan dalam pembuatan rancangan
antarmuka pengguna pada situs web.

Proses penelitian melibatkan 5 responden untuk dilakukan wawancara pada
tahap pengembangan rancangan antarmuka pengguna. Wawancara dilakukan untuk
mendapatkan kendala maupun harapan pengguna. Setelah didapatkan hasil
wawancara, kemudian dilakukan perancangan antarmuka pengguna dengan
membuat wireframe antarmuka situs web dengan menerapkan pola desain
antarmuka pengguna seperti cards dan breadcrumbs. Implementasi ke dalam
bentuk situs web dilakukan setelah proses perancangan antarmuka bersama
responden selesai. Pada proses implementasi dilakuka dua kali iterasi desain untuk
mendapat hasil yang lebih baik. Pengujian dilakukan dengan menggunakan

usability metrics yaitu completion rate, overall relative efficiency, dan system

XV



usability scale. Hasil pengujian menunjukan adanya perkembangan pada iterasi
kedua, dengan kenaikan sebesar 3,04% pada overall relative efficiency, 2,5% pada

completion rate, dan selisih 7 skor pada SUS dari iterasi pertama.

Kata-kata kunci : Kain Tradisional Indonesia, UCD, Pola Desain

Antarmuka Pengguna
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ABSTRACT

APPLICATION OF USER INTERFACE DESIGN PATTERN FOR
INDONESIAN TRADITIONAL FABRIC CATALOG WEBSITE

By

MICHAEL SURYO GUPITO MAHARDIKA
71180340

Indonesian traditional fabric is one of Indonesia's cultural heritages which
is well known to the world. So, it is necessary to digitize in the form of a catalog on
the website. The alun-alun research team conducted research that focused on
Indonesian cultural objects. This research is devoted to conducting research related
to cultural objects of traditional Indonesian cloth. The method used in this research
is user centered design (UCD). The use of UCD as the basic method in this study
aims to obtain results that are in accordance with user needs. The user interface
design pattern is also applied to this study and is used as a reference in making user
interface designs on websites.

The research process involved 5 respondents to be interviewed at the
development stage of the user interface design. Interviews were conducted to get
the user's constraints and expectations. After obtaining the results of the interviews,
a user interface design was carried out by creating a website interface wireframe by
applying user interface design patterns such as cards and breadcrumbs.
Implementation in the form of a website is carried out after the interface design
process with the respondents is complete. In the implementation process, two
design iterations were carried out to get better results. Tests are carried out using
usability metrics, namely completion rate, overall relative efficiency, and system

usability scale. The test results show progress in the second iteration, with an

Xvii



increase of 3.04% in overall relative efficiency, 2,5% in completion rate, and a
difference of 7 scores in SUS from the first iteration.

Keywords : Indonesian Traditional Fabric, UCD, User Interface Design
Pattern

Xviil



BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Kain tradisional Indonesia adalah kain warisan budaya asli dari Indonesia
yang dibuat dengan cara tradisional dan biasa digunakan untuk kepentingan adat
istiadat maupun sebagai pakaian sehari-hari. Salah satu kain tradisional yang telah
menjadi warisan dunia adalah batik. Tidak hanya batik, bahkan sejumlah 33 kain
tradisional dari berbagai daerah di Indonesia telah ditetapkan oleh Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan sebagai Warisan Benda Nonbendawi (Indra, 2017).
Kendati demikian, informasi terkait kain tradisional di Indonesia belum tersedia
secara terpusat, sehingga masyarakat kesulitan dalam mendapatkan informasi
mengenai kain tradisional Indonesia. Menurut Djamaluddin, dkk. (2016),
permasalahan tersebut dapat diatasi dengan publikasi. Bentuk publikasi dapat
dilakukan melalui website berupa katalog untuk menampilkan gambar maupun
informasi terkait kain tradisional. Hal ini berdasar dengan data Kementerian
Komunikasi dan Informatika dari survei yang dilakukan oleh Dimas, dkk. (2017),
yang menyebutkan bahwa pada tahun 2017 sebanyak 45% warga Indonesia
menggunakan internet. Tentu di tahun 2022 pengguna internet semakin bertambah
seiring berkembangnya zaman. Maka tugas akhir ini akan membahas mengenai
publikasi terkait kain tradisional Indonesia dengan menggunakan website.

Penggunaan User Centered Design (UCD) dalam metode pembuatan desain
antarmuka dapat menjadi pilihan dalam membuat tampillan antarmuka katalog kain
tradisional. Metode ini dapat digunakan sebagai tolok ukur dalam menentukan
desain antarmuka sesuai keinginan pengguna dan bagaimana pengguna
menggunakan website nantinya. Dengan melakukan studi literatur pada tahap awal
dalam membentuk arsitektur informasi, website dapat memiliki tampilan yang lebih
baik dari sisi kepuasan dan memudahkan pengguna dalam menggunakannya.
Penggunaan arsitektur informasi menjadi acuan dalam pengorganisasian, navigasi,

media, ataupun skala konten kedepannya. Arsitektur informasi dikombinasikan



dengan user interface design pattern yang berguna sebagai solusi dari
permasalahan umum dalam desain antarmuka pengguna. Salah satu contohnya
adalah breadcrumbs design pattern yang memudahkan pengguna dalam menelusuri
kembali apa yang telah mereka lewati.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis ingin membuat katalog kain
tradisional Indonesia dengan menggunakan website sebagai platform untuk
menyediakan informasi kain tradisional Indonesia. Katalog dibuat dengan

menerapkan design pattern sebagai acuan tampilan antarmuka.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka rumusan masalah yang akan
diteliti pada penelitian ini dapat dirumuskan menjadi membuat katalog kain
tradisional Indonesia dengan menerapkan pola desain antarmuka pengguna dan

dievaluasi menggunakan usability.

1.3. Batasan Masalah

Penelitian ini akan dibatasi hal — hal berikut:

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan desain antarmuka pengguna pada
website katalog kain tradisional Indonesia.

2. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah user centered design
untuk mendapatkan kebutuhan pengguna dalam penyajian informasi
maupun rancangan desain antarmuka pengguna.

3. Website hanya menjadi sumber informasi berupa penampilan katalog dan
pencarian informasi terkait kain, bukan menjadi platform jual beli kain
tradisional secara online.

4. Penelitian ini tidak berfokus pada sustainabilitas pengelolaan konten.

5. Teknis pengisian data masih secara langsung melalui database.



1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan rancangan antarmuka pengguna
katalog kain tradisional Indonesia dalam memberikan informasi dengan
menggunakan metode User Centered Design dan menerapkan user interface design

pattern yang ada.

1.5. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian pada skripsi ini dapat digunakan sebagai pusat pencarian
informasi terkait kain tradisional Indonesia dan mampu menghasilkan desain
antarmuka pengguna yang dapat memudahkan pengguna dalam mencari informasi

terkait kain tradisional indonesia.

1.6. Metodologi Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tiga tahapan utama. Tahap pertama adalah
pengumpulan data. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan studi
literatur terkait data kain tradisional Indonesia. Tahap kedua yaitu pengembangan
sistem. Pada tahap ini, digunakan metode User Centered Design (UCD). Terdapat
empat tahapan pada UCD. Tahap pertama adalah menentukan konteks pengguna.
Pada tahap ini dilakukan identifikasi pengguna yang menggunakan sistem. Penulis
melakukan survei yang digunakan sebagai filter dalam pemilihan responden untuk
membantu penulis dalam melakukan penelitian. Penulis memilih lima orang
responden yang akan dilibatkan dalam proses perancangan antarmuka pengguna.
Selain itu, penulis juga membuat user persona dari kelima responden tersebut yang
digunakan untuk tahap selanjutnya. Tahap kedua adalah identifikasi kebutuhan
pengguna. Berdasarkan dari hasil pada tahap sebelumnya, pada tahap ini penulis
mencari fitur atau pola desain apa yang diperlukan untuk ada pada antarmuka.
Tahap selanjutnya adalah menghasilkan solusi desain. Pada tahap ini, penulis
merancang desain antarmuka pengguna dengan membuat wireframe. Wireframe

bertujuan sebagai gambaran dari antarmuka website yang akan dibuat. Setelah



wireframe selesai dibuat maka dilakukan pembuatan prototype. Prototype
ditunjukan kepada lima responden untuk dicoba. Kemudian setelah responden
menganggap desain yang ada telah cukup, maka dilanjutkan dengan pembuatan
website. Tahap terakhir adalah evaluasi desain. Pada tahap ini, desain antarmuka
pengguna website yang telah dibuat diuji menggunakan completion rate, overall
relative efficiency, dan System Usability Scale (SUS) untuk mendapatkan nilai

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna.

1.7. Sistematika Penulisan

Laporan dibagi menjadi 5 bab utama. Kelima bab tersebut terdiri dari
Pendahuluan, Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori, Metodologi Penelitian, Hasil dan
Pembahasan, Kesimpulan dan Saran. Masing-masing bab berisi informasi tentang
penelitian yang dilakukan.

Pada bab 1 berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan
sistematika penulisan. Kemudian bab 2 berisi tinjauan pustaka dan dasar teori
tentang pedoman dari berbagai sumber yang berkaitan dengan penelitian. Bab 3
merupakan metodologi yang mencakup metode yang digunakan dalam penelitian.
Selanjutnya pada bab 4 berisi tentang hasil dan pembahasan penelitian. Lalu yang

terakhir terdapat kesimpulan dan saran pada bab 5.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan semua proses yang telah dilakukan dan dari hasil yang
diperoleh, maka dapat disimpulkan bahwa penelitian dikatakan berhasil.
Rancangan antarmuka pengguna katalog kain tradisional Indonesia sebagai sarana
informasi dengan menerapkan pola desain antarmuka pengguna dan menggunakan
metode user centered design mendapat hasil pengujian yang baik. Melalui
pengujian menggunakan usability testing, pengembangan rancangan antarmuka
website katalog kain tradisional Indonesia terbukti mengalami perkembangan dari
iterasi desain pertama ke iterasi desain kedua. Melalui hasil pengujian Overall
Relative Efficiency didapatkan nilai 95,79% pada iterasi desain pertama dan 98,83%
pada iterasi desain kedua. Kemudian dengan pengujian Completion Rate
didapatkan kesimpulan terjadi kenaikan persentase keberhasilan pengerjaan tugas
oleh responden yang awalnya dari 97% menjadi 99,5%. Selain itu dari pengujian
SUS, didapatkan hasil 76 menjadi 83, yang mendapat kenaikan grade scales C ke
B.

5.2 Saran

Berdasar penelitian yang telah dilakukan penulis terkait website katalog
kain tradisional Indonesia, terdapat saran untuk penelitian lebih lanjut, yaitu:

1. Website akan lebih baik jika dibuat dengan sistem pencarian data yang dapat
mencakup keseluruhan website, sehingga fitur pencarian dapat digunakan
secara maksimal.

2. Dapat dilakukan pengembangan sistem yang menerapkan Progressive Web
Apps (PWA).
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