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INTISARI 

 

 

PENERAPAN PROGRESSIVE WEB APP UNTUK APLIKASI KATALOG 

MUSEUM INDONESIA 

 

Oleh 

 

WILLIAM SEBASTIAN HARTONO 

71180268 

 

Museum adalah suatu tempat dimana kita bisa melihat, mempelajari, dan 

mengetahui suatu hal yang menjadi sejarah. Untuk dapat memudahkan mencari 

informasi mengenai museum di Indonesia peneliti memilih solusi dengan 

menggunakan website yang dapat dengan mudah diakses disegala gadget 

pengguna. Gadget sendiri terdiri dari berbagai macam yaitu handphone, laptop, 

komputer, dan tablet. 

Website pada penelitian dibuat menggunakan metode Progressive Web 

Apps (PWA) supaya pengguna dapat melakukan install pada gadget yang dimiliki 

dan desain pada website menggunakan metode user interface design. Hasil dari 

pada kuesioner akan menentukan desain yang akan dipakai pada website. Kuesioner 

yang dilakukan menghasilkan kebutuhan pengguna menggunakan website, dan 

tujuan pengguna. Tahapan pada penelitian menggunakan Goal Directed Design 

(GDD) untuk mencari tujuan dari pengguna menggunakan website. 

 Hasil dari penelitian yang telah dilakukan yaitu 96% efficiency, 98% 

effectiveness, dan satisfaction dari penelitian ini mendapat nilai 85. Pada penelitian 

ini desain pada website menjadi responsive dan website dapat di install pada gadget 

yang artinya website telah menggunakan Progressive Web Apps (PWA). 

Kata-kata kunci: Museum, desain, efficiency, effectiveness, Progressive 

Web Apps (PWA). 
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ABSTRACT 

 

 

APPLICATION PROGRESSIVE WEB APP FOR CATALOG APP 

INDONESIA MUSEUM 

 

By 

 

WILLIAM SEBASTIAN HARTONO 

71180268 

The museum is a place where we can look around, learn, and find out 

everything about history. Researcher already chose a solution to simplify the way 

to find information regarding the museum by websites which accessible by every 

type of gadgets. Gadget consist of various types such as handphones, laptops, 

computers and tablet. 

Website in this research is built using Progressive Web Apps (PWA) 

method in order to allows users to install it on their gadgets and website's design 

utilize the user's interface design method. The result from questionnaire will 

determine which design that will be used on the website. User's needs and goals 

when use the website would be shown by the results that was carried out from the 

questionnaire. Steps in this research utilize Goal Directed Design (GDD) to find the 

goals from users when use the website. 

This research conclude result in 96% efficiency, 98% effectiveness, and for 

satisfaction have score 85. On this research, the design brought from the website 

becomes responsive and the website can be installed on user's gadget, which 

indicates that the website has used Progressive Web Apps (PWA). 

Keywords: Museum, design, efficiency, effectiveness, Progressive Web 

Apps (PWA). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Museum adalah suatu tempat dimana kita bisa melihat, mempelajari, dan 

mengetahui suatu hal yang menjadi sejarah. Tidak banyak masyarakat yang sudah 

mengetahui jenis-jenis museum yang ada di Indonesia. Museum sendiri dibagi 

menjadi beberapa jenis yaitu museum seni, museum sejarah, museum maritim, 

museum arkeologi, dan museum pengetahuan (Melathi, 2019). Selain kurangnya 

informasi mengenai jenis museum, jenis koleksi yang terdapat di museum juga 

menjadi kendala. Pengunjung museum dapat berasal dari mancanegara maupun 

dalam negeri yang terdiri dari kalangan pelajar sekolah dasar hingga sekolah 

menengah atas atau kejuruan sehingga kita harus memperhatikan desain aplikasi 

yang sesuai dengan mereka supaya mereka dapat menambah pengetahuan 

mengenai sejarah yang berada di museum. 

Untuk dapat memudahkan mencari informasi mengenai museum di 

Indonesia, peneliti memilih solusi dengan menggunakan website yang dapat dengan 

mudah diakses di segala gadget pengguna. Gadget sendiri terdiri dari berbagai 

macam yaitu terdiri dari handphone, laptop, komputer, dan tablet. Dalam hal ini 

Progressive Web Apps (PWA) akan digunakan untuk membantu pengguna untuk 

dapat melakukan install website dengan mudah di gadget yang dimiliki sehingga 

pengguna tidak perlu mengetikkan kembali halaman website. Progressive Web 

Apps (PWA) adalah aplikasi yang berbasis website, sehingga pengguna merasakan 

pengalaman membuka website seperti mengoperasikan aplikasi mobile. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan berfokus kepada kemudahan 

menggunakan website bagi pengguna sehingga metode Goal Directed Design 

(GDD) akan membantu peneliti untuk mengetahui informasi yang dibutuhkan 

pengguna. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Pada penjelasan yang terdapat di latar belakang, maka penulis merumuskan 

rumusan masalah yaitu bagaimana dapat menerapkan Progressive Web Apps 

(PWA) pada website Museum Indonesia. 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu website hanya menampilkan 

katalog museum bukan untuk pemesanan tiket. User pada penelitian ini adalah anak 

sekolah. Proses penambahan data pada website tidak melalui admin sehingga 

langsung pada database. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk membuat web yang berisikan 

informasi mengenai museum di Indonesia serta menerapkan framework 

Progressive Web Apps (PWA). 

1.5. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat manfaat yang didapat yaitu: 

1. Dapat membantu masyarakat untuk mengetahui jenis-jenis museum yang 

ada di Indonesia sehingga masyarakat dapat lebih meningkatkan 

kepeduliannya dalam hal sejarah.  

2. Bagi peneliti manfaat yang dapat diambil yaitu dapat lebih mempelajari 

desain yang sesuai untuk website zaman sekarang dan dapat pengetahuan 

baru mengenai PWA. 

3. Website museum Indonesia dapat menjadi sarana pelestarian budaya 

Indonesia 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini memiliki beberapa tahapan sebagai berikut: 
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1. Pengumpulan Data 

Pada tahan pertama yang dilakukan peneliti adalah mengumpulkan data 

baik berupa data mengenai informasi museum melalui berbagai sumber seperti 

artikel, website ataupun buku, selain data mengenai informasi museum peneliti 

juga mencari data mengenai tujuan pengguna dalam menggunaka website 

museum Indonesia. 

2. Menganalisis Data 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis data yang di dapatkan pada tahap 

pengumpulan data. Data yang di dapatkan akan membantu peneliti untuk 

menentukan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna. 

3. Merancang Layout dan Desain Apikasi 

Dari data yang telah didapatkan maka peneliti dapat merancang suatu desain 

dengan menerapkan user interface design pattern sehingga desain yang didapat 

kan dapat mempermudahkan pengguna dalam menggunakannya. 

4. Membuat Aplikasi 

Pada tahap ini peneliti memulai melakukan pembangunan website dengan 

menerapkan Progressive Web Apps (PWA) dan desain yang telah dibuat pada 

tahap sebelumnya. 

5. Metode Evaluasi 

Untuk melakukan evaluasi peneliti menggunakan usability testing untuk 

mengetahui efficiency, effectiveness, dan satisfaction. system usability scale 

(SUS) dipakai untuk mendapatkan hasil dari satisfaction dengan cara responden 

harus menyelesaikan suatu sesi pengujian berupa task dan dilanjutkan dengan 

mengisi daftar pertanyaan. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan laporan ini terdiri dari 5 bab yaitu Pendahuluan, Tinjauan 

Pustaka, Metode Penelitian, Implementasi dan Pembahasan, dan Kesimpulan dan 

Saran. 
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Bab 1 Pendahuluan berisikan penjelasan penjelasan mengenai latar 

belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka berisikan tentang teori penelitian-penelitian 

sebelumnya yang serupa dengan penelitian ini sehingga penelitian sebelumnya 

digunakan sebagai landasan atau acuan dalam penelitian ini. 

Bab 3 Metode Penelitian menjelaskan tentang metode yang akan digunakan 

dalam penelitian ini. 

Bab 4 Implementasi dan Pembahasan berisikan hasil dari penelitian dan 

hasil evaluasi dari penelitian ini. 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran berisikan mengenai hasil dari penilitian yang 

telah dilakukan, serta saran untuk penelitian yang akan dilakukan ke depan. 
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BAB V 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dengan menggunakan 

metode goal directed design maka penulis berhasil membuat desain yang tepat 

bagi pelajar, serta berhasil memberikan informasi mengenai museum Indonesia. 

Desain website Museum Indonesia adalah grid of equals, searching, toogle 

menu, center stage, dan breadcrumbs.  

Hasil dari pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan overall 

relative efficiency mendapatkan nilai 96%, menggunakan success rate 

mendapatkan nilai 98%, dan hasil dari SUS  85. Hasil pengujian pada 

progressive web apps dengan menggunakan google lighthouse menunjukan 

bahwa website yang dibangun oleh peneliti telah memenuhi syarat progressive 

web apps dari google lighthouse. 

5.2 Saran 

Dalam penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran yang dapat 

digunakan untuk pengembangan website, berikut: 

1. Fitur pencarian pada web bisa lebih dikembangkan dengan search engine 

seperti SOLR, Elastic Search, atau kompetitor lainnya. 

2. Data obyek mengenai museum dapat lebih diperbanyak lagi dalam hal 

informasi museum.  
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