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INTISARI 

PERANCANGAN USER INTERFACE UNTUK APLIKASI 

KATALOG KERAJINAN 
 

Oleh 

 

YUDITA SETIOWATI 

71180267 

 

Kerajinan tradisional dibagi menjadi beberapa jenis, pembagian jenisnya 

bisa berdasarkan bahan baku, fungsinya, motifnya, dan lain-lain. Contoh dari 

kerajinan tradisional adalah kerajinan batik, kerajinan gamelan, kerajinan bambu, 

kerajinan kulit, kerajinan gerabah, dan lain-lain. Kerajinan tradisional ini memiliki 

banyak ragam dan jenisnya, maka diperlukan sebuah katalog yang berisi jenis-jenis 

produk kerajinan tradisional tersebut.  

Pada penelitian ini, penulis membuat sebuah katalog kerajinan tradisional 

yang ada di Provinsi D.I.Y. Tidak hanya mementingkan pada informasi yang ada, 

namun penulis juga memperhatikan tampilan antarmuka yang disajikan dalam 

katalog tersebut dengan pilihan design pattern yang sudah dipilih.  

Hasil dari penelitian ini dengan Usability testing bahwa penggunaan 

aplikasi Katalog Kerajinan Tradisional di Provinsi D.I.Y sudah cukup maksimal 

dengan hasil terdapat 93,33% responden merasa mudah untuk memahami aplikasi 

tersebut (Learnability), 85% responden merasa efisien saat menggunakan aplikasi 

tersebut (Efficiency), 75% responden mudah mengingat aplikasi tersebut dalam 

penggunaannya (Memorability), 95% merasa tingkat error yang ditemukan sedikit 

(Error), dan 85% responden merasa puas dalam menggunakan aplikasi tersebut 

(Satisfaction). 

 

 

 

Kata-kata kunci : kerajinan tradisional, design pattern, Usability testing 
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ABSTRACT 

USER INTERFACE DESIGN FOR CRAFT CATALOG 

APPLICATIONS 

By 

 

YUDITA SETIOWATI 

71180267 

 

Traditional crafts are divided into several types, the division of types can be 

based on raw materials, functions, motifs, and others. Examples of traditional crafts are 

batik crafts, gamelan crafts, bamboo crafts, leather crafts, pottery crafts, and others. 

This traditional craft has many varieties and types, so we need a catalog that contains 

the types of traditional craft products.  

In this study, the authors created a catalog of traditional crafts in the 

Province of D.I.Y. Not only concerned with the existing information, but the author 

also pays attention to the appearance of the interface presented in the catalog with the 

selected design pattern.  

The results of this study with Usability testing are that the use of the 

Traditional Crafts Catalog application in the D.I.Y Province is optimal enough with the 

results that 93.33% of respondents find it easy to understand the application 

(Learnability), 85% of respondents feel efficient when using the application 

(Efficiency) , 75% of respondents easily remember the application in use 

(Memorability), 95% feel the error rate found is small (Error), and 85% of respondents 

feel satisfied in using the application (Satisfaction). 

 

 

 

 

 

Keywords : traditional crafts, design pattern, Usability testing
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan provinsi yang memiliki ragam 

kebudayaan, mulai dari alat musik tradisional, upacara-upacara adat, rumah adat, 

lagu daerah, kesenian tradisional, senjata tradisional dan kerajinan 

tradisional.  Salah satu jenis kebudayaan di provinsi tersebut yang dapat menunjang 

kehidupan ekonomi masyarakat adalah kerajinan tradisional. Jenis kebudayaan ini 

memiliki nilai lebih yang nantinya dapat diperjualbelikan oleh masyarakat lokal 

maupun non-lokal. Kerajinan tradisional di Daerah Istimewa Yogyakarta juga 

cukup banyak, seperti kerajinan bambu, kerajinan kulit, kerajinan batik, kerajinan 

gerabah, kerajinan perak, kerajinan gamelan, dan lain-lain. Kerajinan-kerajinan 

tradisional tersebut tersebar di empat kabupaten yaitu Kabupaten Sleman, Kulon 

Progo, Gunungkidul, Bantul, dan satu kota yaitu Kota Yogyakarta.  

Mlatikec.slemankab.go.id menceritakan salah satu pengrajin bambu yang 

sukses yaitu Pak Sugiarta. Beliau berasal dari Padukuhan Sendari, Kabupaten 

Sleman. Produk yang dihasilkan sudah sampai ke luar negeri. Omzet yang diperoleh 

dari usahanya berkisar 10-15 juta perbulan. Omzet tersebut bisa lebih tinggi ketika 

memasuki hari raya lebaran karena permintaan yang sangat tinggi. Menurut berita 

dari solopos.com, kerajinan Batik Kayu dari Bantul juga telah melampaui pasaran 

penjualan keluar negeri, seperti Asia, Eropa, dan Amerika. Tak kalah dengan 

kerajinan gerabah yang terletak di Desa Wisata Kasongan, berdasarkan berita dari 

jogjascrummy.com kerajinan ini juga telah menembus pasar gerabah internasional. 

Desa Wisata Kasongan ini terkenal dengan hasil gerabahnya yang disebut 

Scrummia. Pada tahun 2007 silam, desa ini pernah mengirimkan gerabah sebanyak 

100 kontainer perbulannya, dengan omzet Rp 7.500.000.000 pertahun. Walaupun 

sudah banyak dikenal dunia, kerajinan-kerajinan tersebut jarang ditemukan dalam 

media sosial. Ada beberapa website yang menampilkan beberapa kerajinan 

tradisional namun memang tidak terlalu banyak yang ditampilkan, sehingga 

masyarakat yang ingin mengetahui hasil kerajinan-kerajinan tradisional tersebut 
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harus datang ke lokasi langsung, dan belum tentu juga ketika sampai di tempat, 

produk yang dicari ada. Maka dari itu penting adanya sarana online untuk 

menunjang informasi yang berisi daftar kerajinan-kerajinan tradisional tersebut, 

salah satunya dengan adanya suatu aplikasi yang menampilkan katalog kerajinan di 

Daerah Istimewa Yogyakarta.  

Aplikasi yang dibangun terdapat daftar kerajinan-kerajinan tradisional yang 

tersebar di provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta beserta lokasi dan keterangan 

detail dari produk tersebut. Aplikasi memudahkan pengguna dalam mencari 

kerajinan yang diinginkan, maka dalam penelitian ini membutuhkan bantuan 

responden dalam mengetahui kebutuhan dan keinginan pengguna. Layout yang 

diharapkan nanti harus responsive, dan ikon-ikon yang tersedia juga membantu 

pengguna dalam mengakses aplikasi tersebut. Oleh karena itu, penulis akan 

membuat sebuah aplikasi berbasis web yang tampilannya berupa tampilan desktop, 

yang berisi daftar kerajinan tradisional yang tersebar di provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta untuk membantu masyarakat yang hendak melihat-lihat kerajinan yang 

ada di provinsi tersebut. Penulis memilih aplikasi berbasis web karena antarmuka 

lebih fleksibel, akses informasi yang diberikan lebih mudah, dan informasi mudah 

didistribusikan, hanya dengan memberikan update melalui server, semua pengguna 

akan mendapatkan informasi tersebut. Selain dapat membantu masyarakat yang 

hendak melihat-lihat katalog kerajinan, harapannya aplikasi ini juga dapat membuat 

pengguna mudah untuk memahami aplikasi tersebut, efisien saat menggunakan 

aplikasi tersebut, mudah mengingat bagaimana menggunakan aplikasi tersebut, 

tingkat error yang ditemukan sedikit, dan pengguna merasakan kepuasan dalam 

menggunakan aplikasi tersebut. Penelitian ini juga merupakan bagian dari 

Penelitian Terapan Unggulan Perguruan Tinggi (PTUPT) dengan dana hibah 

RISTEK-BRIN berjudul “Portal Objek Budaya Berbasis Sematic Web”. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah dengan 

mengumpulkan informasi kebutuhan pengguna untuk merancang antarmuka dalam 

membangun aplikasi katalog kerajinan tradisional di Daerah Istimewa Yogyakarta 

berhasil dalam membuat pengguna mudah untuk memahami aplikasi tersebut, 

efisien saat menggunakan aplikasi tersebut, mudah diingat ketika menggunakan 

aplikasi tersebut, tingkat error yang ditemukan sedikit, dan pengguna merasakan 

kepuasan dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi katalog kerajinan mencakup informasi daftar kerajinan tradisional 

yang ada di Daerah Istimewa Yogyakarta. 

2. Aplikasi katalog kerajinan ditujukan untuk masyarakat umum yang 

memiliki ketertarikan lebih terhadap kerajinan tradisional di Daerah 

Istimewa Yogyakarta. 

3. Pembangunan aplikasi katalog menggunakan beberapa pilihan jenis design 

pattern yang telah dirancang. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian ini yaitu membangun sebuah aplikasi 

katalog kerajinan tradisional di Daerah Istimewa Yogyakarta dengan menerapkan 

beberapa pilihan jenis design pattern yang dapat memudahkan dalam mencari 

informasi katalog kerajinan serta memberikan rasa nyaman bagi pengguna dalam 

menggunakan  aplikasi. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dalam penelitian ini adalah : 

1. Membantu masyarakat umum dalam mencari informasi mengenai 

kerajinan-kerajinan tradisional yang ada di provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta. 
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2. Membangun aplikasi yang memberikan kemudahan dan rasa nyaman 

dengan menerapkan beberapa pilihan model design pattern dalam 

rancangan antarmuka. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Dalam membangun sebuah katalog kerajinan di DIY, peneliti menggunakan 

metode pengembangan dari waterfall yang melewati empat proses utama, yaitu 

analisis kebutuhan, desain, implementasi sistem, dan testing. Penulis menambahkan 

beberapa langkah diluar alur utama pada metode waterfall guna mengoptimalkan 

dalam membangun aplikasi katalog kerajinan. Langkah-langkah yang akan 

dilakukan peneliti untuk mengetahui apa yang diinginkan atau dibutuhkan oleh 

masyarakat dalam pembangunan aplikasi tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Menentukan kriteria responden 

Tahap ini dilakukan untuk mencari tahu siapa yang akan menjadi 

responden. Penulis akan menentukkan responden dengan kriteria tertentu 

dengan menggunakan metode purposive sampling.  

2. Menentukan kebutuhan pengguna 

Tahap ini dilakukan dengan melakukan wawancara guna 

mendapatkan informasi mengenai kebutuhan serta keinginan pengguna. 

Selain wawancara, penulis akan membuat taksonomi dan card sorting guna 

memperkuat data untuk pengelompokan jenis kerajinan tradisional. 

3. Merancang desain antarmuka 

Tahap berikut ini merupakan tahap merancang desain antarmuka 

berdasarkan informasi kebutuhan pengguna yang sudah didapatkan ditahap 

sebelumnya dengan membuat prototype. 

4. Evaluasi desain antarmuka 

 Tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi hasil prototype sebelum 

nantinya dijadikan sebagai pedoman dalam pembangunan aplikasi. Evaluasi 

prototype dilakukan dengan menerapkan metode Guerrilla. 

5. Pembuatan program 
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Pada tahap ini penulis sudah mulai membangun aplikasi dalam 

bentuk codes dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP. Setelah itu 

aplikasi katalog kerajinan akan diuji dengan metode Usability testing.  

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Penelitian ini memiliki tahapan-tahapan dalam penulisan dan setiap 

tahapnya memiliki maksud dan tujuan masing-masing, sebagai berikut : 

BAB 1 Pendahuluan, terdapat pengantar masalah penelitian yang 

disampaikan penulis, seperti latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, tahapan metode yang dilakukan dalam penelitian ini, 

serta sistematika dari penulisan karya ilmiah ini. 

BAB 2 Landasan Teori, terdapat teori-teori yang berhubungan dengan 

penelitian yang diambil dari sumber yang dapat dipertanggungjawabkan seperti 

buku dan jurnal. Terdapat juga tinjauan pustaka yang membahas sekilas mengenai 

penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki kesamaan objek dengan penelitian 

ini. 

BAB 3 Metodologi Penelitian, terdapat alur atau gambaran secara garis 

besar mengenai langkah-langkah yang akan dilakukan oleh peneliti dalam 

membangun aplikasi katalog kerajinan tradisional. 

BAB 4 Implementasi dan Analisis Sistem, menjelaskan langkah-langkah 

yang sudah dilakukan dan menampilkan hasil dari rancangan penelitian yang sudah 

dirancang dalam bab 3. 

BAB 5 Kesimpulan dan Saran, terdapat kesimpulan dari pembangunan 

sistem yang sudah dibangun, dan saran kedepannya untuk pengembangan sistem 

menjadi lebih baik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengumpulan informasi kebutuhan pengguna untuk 

merancang antarmuka dalam membangun aplikasi katalog kerajinan tradisional di 

Daerah Istimewa Yogyakarta maka aplikasi yang dibuat berhasil membuat 

pengguna mudah untuk memahami dalam penggunaan aplikasi tersebut, efisien saat 

menggunakan aplikasi tersebut, mudah diingat ketika menggunakan aplikasi 

tersebut, tingkat error yang ditemukan sedikit, dan pengguna merasakan kepuasan 

dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

 

5.2 Saran 

Dalam penelitian yang telah dilakukan, terdapat saran yaitu :  

1. Sebaiknya menambahkan user persona untuk menguatkan data responden 

yang akan diujikan atau menggunakan produk. 

2. Sebaiknya aplikasi di hosting agar tujuan pembuatan aplikasi dapat 

dirasakan lebih optimal oleh pengguna. 

3. Analisis terhadap pilihan design pattern akan lebih baik jika berdasarkan 

masalah yang ada, bukan karena pendapat pribadi dari penulis. 
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