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ABSTRAK 

Rumah tradisional merupakan sebuah bangunan dengan filosofi, fungsi, 

warna rumah, hiasan rumah, Kasta (status sosial), ruang rumah, bentuk rumah, 

komponen rumah dan material bangunan (bahan). Jumlah dan jenis atribut jadi 

tantangan untuk menyajikan informasi rumah tradisional dalam aplikasi berbasis 

web. Yang perlu dipertimbangkan dalam penyajian informasi adalah konteks, 

pengguna dan konten. 

Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian tentang penerapan user 

intreface design pattern untuk objek budaya rumah tradisional Indonesia berbasis 

web dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD)  dalam 

menerapkan pola desain pada pembangunan antarmuka yang mempermudah 

untuk  pemilihan solusi pola dan dalam menilai antarmuka berbasis web yang 

mampu menyajikan informasi  objek budaya rumah tradisional Indonesia yang 

sesuai dengan konteks, pengguna, dan konten menggunakan usability testing.   

Hasil penelitian pada bagian pengujian 4 pola desain menunjukkan bahwa 

pola composite mendapatkan nilai paling tinggi yaitu 12 dari 30 responden yang 

memilih yang artinya pola composite yang akan diimplementasikan ke dalam 

antarmuka aplikasi objek rumah tradisional berbasis web, kemudian aplikasi yang 

sudah dibangun kemudian diuji dengan hasil penilaian kebergunaan dengan 

mengukur 4 aspek usability  yaitu learnbility, efficiency, error dan satisfaction. 

Nilai aspek learbility mendapatkan hasil 87% yang masuk dalam kategori mudah 

dipelajari, aspek efficiency dengan hasil 0,018283372 goal/detik, untuk aspek 

error mendapatkan hasil 1,3 % yang berarti tingkat kesalahannya masih masuk 

dalam kategori wajar, dan aspek satisfaction mendapatkan hasil sebesar 81,833 

yang artinya antarmuka aplikasi berbasis web masuk pada kriteria excellent.  

 

Kata Kunci : Design Pattern, Rumah Tradisional, User Interface, User Centered 

Design, Usability Testing, Website 
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ABSTRACT 

 

A traditional house is a building with philosophy, function, house color, house 

decoration, caste (social status), house space, house shape, house components 

and building materials (materials). The number and type of attributes is a 

challenge for presenting traditional house information in a web-based 

application. What needs to be considered in presenting information is context, 

users and content. 

In this study, the authors conducted research on the application of user 

interface design patterns for web-based traditional Indonesian home cultural 

objects using the User Centered Design (UCD) method in applying design 

patterns to the construction of interfaces that make it easier to select pattern 

solutions and in assessing web-based interfaces. able to present information on 

cultural objects of traditional Indonesian houses that are appropriate to context, 

users, and content using usability testing. 

The results of the research in the testing section of the 4 design patterns show 

that the composite pattern gets the highest score, namely 12 out of 30 respondents 

who choose which means the composite pattern will be implemented into the web-

based traditional home object application interface, then the application that has 

been built is then tested with the results of the assessment usability by measuring 

4 aspects of usability, namely learnability, efficiency, error and satisfaction. The 

learbility aspect scores 87% which is in the easy-to-learn category, the efficiency 

aspect yields 0.018283372 goals/second, the error aspect yields 1.3% which 

means that the error rate is still in the reasonable category, and the satisfaction 

aspect yields 81,833 which means that the web-based application interface is 

included in the excellent criteria. 

 

Keywords : Design Pattern, Tradisional House, User Interface, User Centered 

Design, Usability Testing, Website 

 

  



 
 

1 
 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Proyek Alun-alun merupakan penelitian objek budaya berbasis semantic web 

yang dikerjakan oleh tim peneliti FTI UKDW. Penelitian ini fokus pada 

pengembangan model untuk beberapa objek budaya Indonesia, antara lain: Batik, 

Rumah, Candi, Makanan Tradisional, Upacara, Pakaian, dan Sastra.  Pada 

penelitian ini akan menghasilkan model berbasis Semantic Web yang menekankan 

pada relasi antar objek budaya. 

Objek Budaya yang dimaksud pada penelitian ini adalah rumah tradisional 

Indonesia. Rumah tradisional merupakan sebuah bangunan dengan filosofi, 

fungsi, warna rumah, hiasan rumah, Kasta (status sosial), ruang rumah, bentuk 

rumah, komponen rumah dan material bangunan (bahan). Jumlah dan jenis atribut 

jadi tantangan untuk menyajikan informasi rumah tradisional dalam aplikasi 

berbasis web. Yang perlu dipertimbangkan dalam penyajian informasi adalah 

konteks, pengguna dan konten. 

Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian tentang penerapan user 

intreface design pattern untuk objek budaya rumah tradisional Indonesia berbasis 

web.  Penelitian ini akan menganalisis empat macam pola desain yang akan 

diterapkan dengan basis web, hasil keputusan dari analisis tersebut akan 

diimplementasikan pada tampilan antarmuka terkait objek budaya rumah 

tradisional berbasis web, yang diharap dapat memenuhi kebutuhan pengguna.  
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1.2 Rumusan Masalah 

 Penyajian informasi perlu mempertimbangkan konteks, pengguna, dan 

konten.  Peneliti memiliki data objek rumah tradisional yang mencakup 71 atribut 

yang akan disajikan sebagai konten. Namun demikian konteks serta pengguna 

belum tersedia.  Dengan demikian pada penelitian ini konteks serta pengguna 

yang akan diteliti untuk membangun antarmuka aplikasi objek rumah tradisional 

berbasis web. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, ada batasan masalah yang digunakan untuk 

membatasi sistem yang akan dibangun sebagai berikut : 

1. Antarmuka akan dirancang dengan menerapkan pola desain. 

2. Antarmuka akan dirancang untuk menyajikan informasi objek rumah 

tradisional dengan berbasis web.  

3. Pengumpulan data dan informasi terkait pengalaman pengguna menggunakan 

metode wawancara dankuesioner 

4. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode user centered 

design. 

5. Evaluasi antarmuka pengguna menggunakan metode usability testing. 

6. Output yang akan dihasilkan pada penelitian ini merupakan tampilan 

antarmuka aplikasi berbasis website yang menampilkan objek budaya rumah 

tradisional. 

7. Kategori pengguna mahasiswa dan dosen. 

8. Fitur pencarian sebatas desain yang belum berfungsi. 

 

1.4  Spesifikasi Sistem 

  Spesifikasi Sistem yang dibangun terbagi dalam 2 hal yaitu : 

1. Spesifikasi Antarmuka  

a. Menyajikan informasi objek rumah traditional yang terdapat di Indonesia. 
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b. Menyajikan informasi berdasarkan kategori-kategori rumah tradisional . 

2. Spesifikasi Perangkat Lunak 

a. Sistem Operasi Windows 10 Home Singel Language 64-bit version 21H2 

b. Figma untuk merancang desain antarmuka dan prototype 

c. Xmind merancang arsitektur informasi 

d. Bowser (Google Chrome) 

e. Cmd 

f. Visual Studio Code versi 1.73 untuk code editor  

g. XAMPP sebagai server lokal 

h. OBS Studio 

3. Spesifiksi Perangkat Keras 

a. INTEL CORE i3 RAM 4GB 

b. SSD 256GB 

4. Spesifikasi Kecerdasan Pembangun 

a. Kemampuan untuk mendesain antarmuka website dan prototype 

b. Kemampuan menyajikan informasi terkait objek budaya rumah tradisional 

Indonesia 

c. Kemampuan dalam mencari informasi terkait user interface design pattern 

d. Kemampuan dalam bahasa pemograman PHP/HTML/CSS 

5. Spesifikasi Kecerdasan Pengguna 

a. Mampu menggunakan komputer dan mengakses internet 

b. Mampu menggunakan browser  

c. Mampu mencari dan membaca informasi dalam sistem 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini yaitu untuk  menyajikan informasi objek rumah 

tradisional yang sesuai dengan konteks, pengguna dan konten dengan menerapkan 

user interface design pattern berbasis web. 

Sehingga melalui antarmuka yang dibangun, penelitian ini dapat memberikan 

manfaat yaitu :  
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a. Memberikan informasi terkait objek  rumah tradisional dalam antarmuka 

aplikasi berbasis web. 

b. Mempermudah pengguna dalam menggunakan atau mencari informasi 

yang berkaitan dengan objek rumah tradisional dalam antarmuka aplikasi 

berbasis web. 

 

1.5 Metodologi Penelitian  

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini  adalah : 

a. Analisis Konteks Pengguna 

Perancang sistem harus terlebih dahulu memahami apa yang 

menjadi konteks penggunaan sistem, meliputi tentang sistem apa yang 

dibangun, bagaimana cara menggunakannya, untuk siapa sistem 

tersebut dan untuk apa sistem tersebut digunakan.  Dari tahapan ini 

menghasilkan informasi tentang  kebutuhan pengguna yang 

dikumpulkan menggunakan metode survei dengan cara memberikan 

kuesioner kepada calon pengguna. 

b. Analisis Kebutuhan Pengguna  

Setelah menganalisis dan memahami konteks pengguna, 

perancang sistem kemudian menganalisis dan menentukan apa saja 

yang menjadi kebutuhan pengguna.  Informasi  kebutuhan pengguna 

akan didapatkan dari hasil survei yang dilakukan sebelumnya.  

c. Pembuatan Solusi Desain 

Dari hasil penentuan kebutuhan pengguna yang sudah 

ditentukan, selanjutnya diimplementasikan kedalam perancangan 

desain yaitu mulai dari arsitektur informasi hingga prototype dan 

tampilan antarmuka website  yang menerapkan pola desain. 

d. Evaluasi Desain  

Hasil desain yang sudah jadi selanjutnya dilakukan evaluasi 

terhadap pengguna dengan menggunakan usability testing dengan 

tujuan penerapan pola desain mana yang paling cocok untuk 

diterapkan pada antarmuka penampil rumah tradisional. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini terdiri 

dari 5 bab yaitu,  Bab 1 (pendahuluan) berisi tentang pendahuluan dengan sub bab 

yang membahas latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi 

sistem, tujuan dan manfaat penelitian, dan metodologi penelitian.  Bab 2 (landasan 

teori) berisi tinjauan pustaka yang merupakan penelitian – penelitian yang sudah 

pernah dilakukan dan berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh 

penulis.  Kemudian ada landasan teori yang merupakan teori – teori yang akan 

membantu dalam penelitian ini beserta metode yang digunakan.  Bab 3 (Analisis 

dan perancangan sistem) berisi tentang analisis data menjelaskan data yang 

digunakan secara rinci dan rancangan sistem yang berisi tahapan – tahap serta 

fungsi dari sistem yang akan dibangun.  

Bab 4 (peneraan dan analisis sistem), bab keempat ini membahas tentang 

hasil penerapan yang digunakan untuk membangun antarmuka.  Bab 5  (penutup), 

bab kelima yang merupakan bab terakhir dengan berisi kesimpulan dari hasil 

penelitian dan saran. 
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BAB 5  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan user interface design 

pattern untuk penampil keterkaitan objek rumah tradisional berbasis web dapat 

disimpulkan bahwa :   

a. Konteks yang dihasilkan pada penelitian ini terdapat kebutuhan pengguna 

yaitu antarmuka yang lebih menampilkan terkait sejarah dan fungsi rumah, 

antarmuka website yang komunikatif, antarmuka yang menampilkan 

informasi secara komprehensif, tampilan antarmuka yang menarik dan tidak 

membingungkan serta pengguna yang dihasilkan yaitu kategori dosen dan 

mahasiswa. 

b. Antarmuka yang dihasilkan pada penelitian ini untuk menjawab apa yang 

menjadi kebutuhan dari pengguna dengan menerapkan 4 pola desain yaitu 

grid, sequential, hierarchy, dan composite yang kemudian dilakukan 

pengujian  kepada responden untuk menilai pola desain yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna.  Hasil yang didapatkan pada penilaian pola yaitu pola 

desain composite dengan penilaian ada sebanyak 12 dari 30 responden yang 

memilih bahwa pola tersebut sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

c. Hasil pengujian antarmuka yang telah dibangun dengan menggunakan 

metode usability testing yang dengan mengukur 4 aspek usability yaitu 

learnbility mendapat nilai 87% yang artinya dalam kategori mudah dipelajari, 

efficiency mendapat nilai 0,018283372 task/detik, errors mendapat nilai 1,3% 

yang artinya tingkat kesalahan dalam kategori sangat wajar, dan satisfaction 

dengan menggunakan SUS mendapat nilai sebesar 81,833 dalam kategori 

excellent. 

 

5.2 Saran 

Terdapat saran terkait dengan penelitian antarmuka  website objek budaya 

rumah tradisional yaitu 
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a. Fitur pencarian pada antarmuka website masih perlu dikembangkan sehingga 

membuat website ini dapat digunakan semaksimal mungkin. 

b. Fitur breadcrumb masuk ke halaman filosofi masih perlu ditambahkan  pada 

halaman deskripsi rumah tradisional.  

c. Tampilan halaman antarmuka website masih perlu dikembangkan lebih 

menarik sehingga lebih nyaman untuk digunakan. 

d. Masih perlu untuk menambahkan informasi objek rumah tradisional setiap 

daerah Indonesia lebih banyak, sehingga mendukung kelengkapan infromasi 

pada website.  
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