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Seni pertunjukan memainkan peran penting dalam keragaman budaya 

Indonesia. Namun, masih belum banyak media yang mempublikasikan informasi 

terkait seni pertunjukan kedalam satu pusat informasi. Berdasarkan permasalahan 

yang dijelaskan, maka diperlukan situs web seni pertunjukan yang dapat 

menampilkan informasi terkait seni pertunjukan dan memiliki desain antarmuka 

yang baik.  

Pada penelitian ini, dilakukan perancangan antarmuka untuk situs web seni 

pertunjukan dengan menerapkan pola desain antarmuka pengguna sebagai solusi 

dalam perancangan antarmuka. Untuk menghasilkan desain antarmuka yang dapat 

memenuhi harapan pengguna, digunakan metode User Centered Design (UCD) 

dalam melakukan proses perancangan antarmuka.  

Hasil pengujian menunjukan bahwa desain antarmuka memiliki tingkat 

efektivitas dan efisiensi yang baik, dengan nilai efektivitas sebesar 97.85% dan 

nilai efisiensi sebesar 96.94%. Selain itu, pengujian situs web dilakukan 

menggunakan metode SUS yang mendapatkan tingkat kebergunaan untuk situs web 

seni pertunjukan sebesar 82.87. Dari hasil yang didapatkan mengindikasikan 

bahwa situs web seni pertunjukan dapat diterima dan digunakan dengan baik oleh 

pengguna. 

Kata-kata kunci : User Centered Design (UCD), Pola Desain Antarmuka 

Pengguna, Efisiensi, Efektifitas, System Usability Scale (SUS), Seni Pertunjukan. 
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ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF USER INTERFACE DESIGN PATTERN FOR 

INDONESIAN PERFORMING ARTS CATALOG WEBSITE 

 

By 

 

I NYOMAN MARCEL MAHARDIKA 

71180346 

 

 

Performing arts play a significant role in the cultural diversity of Indonesia. 

However, there are still few media outlets that publish information related to 

performing arts in one centralized platform. Based on the described issue, a 

performing arts website is needed to display information related to performing arts 

and have a well-designed user interface. 

In this study, an interface design for a performing arts website is developed 

by applying user interface design patterns as a solution in the interface design 

process. To achieve a user-centered design that meets users' expectations, the User-

Centered Design (UCD) method is employed in the interface design process. 

The test results indicate that the interface design has a high level of 

effectiveness and efficiency, with an effectiveness score of 97.85% and an 

efficiency score of 96.94%. Additionally, website testing was conducted using the 

System Usability Scale (SUS) method, which resulted in a usability score of 82.87 

for the performing arts website. The obtained results indicate that the performing 

arts website is well-received and effectively used by users. 

Keywords : User-Centered Design (UCD), User Interface Design Patterns, 

Efficiency, Effectiveness, System Usability Scale (SUS), Performing Arts.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Indonesia memiliki sangat banyak keanekaragaman budaya dengan 

keunikannya tersendiri, salah satunya adalah seni pertunjukan. Seni pertunjukan 

merupakan sebuah bentuk seni yang mengutamakan pementasan sebagai bentuk 

ekspresi kreatif. Seni ini mencakup berbagai macam disiplin seperti teater, tari, 

musik, wayang dan sebagainya. Seni pertunjukan selalu melibatkan sekelompok 

orang yang bekerja sama untuk menciptakan sebuah karya seni yang dapat 

dipersembahkan kepada penonton. Ada beberapa contoh seni pertunjukan yang 

sudah cukup dikenal di Indonesia seperti tari reog ponorogo, pagelaran wayang 

kulit purwa, tari kecak, musik keroncong, teater ketoprak, dan masih banyak lagi.  

Publikasi terkait informasi tentang seni pertunjukan juga sudah cukup banyak 

dilakukan di beberapa media seperti situs artikel, portal berita, ataupun TV. Namun, 

masih belum banyak media yang mempublikasikan informasi terkait seni 

pertunjukan kedalam satu pusat informasi.  

Informasi yang belum tersentralisasi dalam satu pusat informasi tentu akan 

lebih sulit untuk mencari informasi dari berbagai macam seni pertunjukan yang 

berbeda-beda. Sehingga dengan adanya satu pusat informasi seperti situs web seni 

pertunjukan ini diharapkan pengguna dapat lebih mudah memperoleh segala 

informasi terkait seni pertunjukan dalam satu situs web yang mudah diakses.  

Dalam membangun situs web, diperlukan perancangan desain antarmuka 

yang menarik dan mudah dipahami oleh pengguna. Penerapan pola desain 

antarmuka pengguna dapat menjadi solusi dalam menghasilkan desain antarmuka 

yang menarik. Selain itu, asitektur informasi juga berperan penting dalam 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan situs web seni 

pertunjukan sekaligus dapat memudahkan pengguna dalam mencari informasi yang 

diinginkan.  
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Oleh karena itu, peneliti menerapkan metode User Centered Design (UCD) 

dalam merancang desain antarmuka untuk situs web seni pertunjukan agar dapat 

menghasilkan desain antarmuka yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

Dengan demikian, diharapkan situs web yang dihasilkan dapat memberikan 

pengalaman yang lebih baik dan memenuhi harapan pengguna. 

      

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang akan difokuskan 

pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana cara menerapkan pola desain antarmuka pengguna dalam 

merancang desain antarmuka situs web seni pertunjukan? 

2. Seberapa baik tingkat kegunaan situs web seni pertunjukan? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini, ada beberapa batasan masalah yang akan digunakan 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan desain antarmuka untuk situs web 

seni pertunjukan. 

2. Fokus desain antarmuka situs web yang dibangun lebih ditujukan untuk 

tampilan desktop, meskipun tetap responsif karena menggunakan 

framework bootstrap. Namun, tampilan situs web pada mobile masih kurang 

optimal. 

3. Situs web yang dibangun masih menggunakan localhost. 

4. Informasi seni pertunjukan yang ditampilkan pada situs web meliputi 

pertunjukan tari, wayang, teater, dan musik. 

5. Situs web hanya berfungsi sebagai katalog yang menampilkan informasi 

seni pertunjukan dalam bentuk deskripsi, gambar, dan video seni 

pertunjukan. Namun, situs web tidak menyediakan informasi atau fasilitas 

untuk membeli tiket pertunjukan atau menjual tiket secara online. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

antarmuka yang baik untuk situs web seni pertunjukan dengan menerapkan pola 

desain antarmuka pengguna dan metode User Centered Design (UCD). 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah menghasilkan situs web dengan desain 

antarmuka yang baik untuk memudahkan pengguna dalam mencari informasi 

terkait seni pertunjukan. 

 

1.6. Metodologi Penelitian  

1.6.1. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan tahapan awal yang dilakukan peneliti untuk 

mencari informasi yang dapat membantu peneliti dalam melakukan penelitian. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 2 jenis pengumpulan data yaitu studi 

literatur dan survei. 

1. Studi literatur dilakukan untuk mencari referensi dari jurnal, artikel, dan 

buku yang berhubungan dengan penelitian yang sedang dilakukan untuk 

membantu peneliti dalam memperoleh pengetahuan terkait seni 

pertunjukan, mencari data untuk konten situs web, membangun arsitektur 

informasi, serta mencari referensi dalam penggunakan pola desain 

antarmuka yang cocok untuk membangun situs web. 

2. Survei dilakukan untuk mendapatkan demografi, user persona, dan 

gambaran terkait kebutuhan pengguna untuk membantu peneliti dalam 

merancang antarmuka situs web. 

1.6.2. Perancangan Desain 

Penelitian ini akan menerapkan pola desain antarmuka pengguna untuk 

solusi desain dan metode User Centered Design (UCD) untuk melakukan 
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perancangan desain antarmuka sehingga langkah-langkah yang akan dilakukan 

dalam perancangan antarmuka situs web seni pertunjukan sebagai berikut: 

1. Peneliti akan mengidentifikasi pengguna yang akan menggunakan situs web 

dengan melakukan survei.  

2. Mengidentifikasi kebutuhan pengguna untuk perancangan desain antarmuka 

situs web berdasarkan hasil survei. 

3. Melakukan perancangan desain, dimana perancangan desain akan dibuat 

dalam bentuk desain mockup dan prototype. 

4. Melakukan evaluasi terhadap desain mockup untuk mengehatui kekurangan 

yang ditemukan dari desain antarmuka yang dirancang supaya desain 

antarmuka dapat diperbaiki serta melakukan pengujian terhadap prototype 

untuk mengetahui tingkat efektivitas, efisiensi serta kekurangan dari desain 

antarmuka. 

1.6.3. Implementasi Desain 

Implementasi desain merupakan proses dimana peneliti melakukan 

pembangunan situs web seni pertunjukan berdasarkan prorotype yang sudah 

dirancang dan diuji. 

1.6.4. Evaluasi Sistem 

Evaluasi merupakan proses pengujian terhadap situs web yang sudah 

dibangun untuk mengetahui tingkat kegunaan situs web menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) dan Tool Google Lighthouse. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian menggunakan sistematika penulisan yang terbagi 

menjadi 5 bab utama, yaitu bab 1 pendahuluan, bab 2 tinjauan Pustaka, bab 3 

metodologi penelitian, bab 4 implementasi dan analisis hasil, lalu yang terakhir bab 

5 kesimpumlan dan saran. 
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Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang menjelaskan beberapa hal yaitu 

latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 

metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab 2 merupakan bagian tinjauan pustaka yang menjelaskan tinjauan Pustaka 

tentang penelitian lain yang terkait dan landasan teori yang berisikan beberapa studi 

literatur dan teori-teori yang dapat digunakan sebagai pendukung penelitian. 

Bab 3 merupakan bagian metodologi penelitian yang menjelaskan metode 

yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan bberupa pengumpulan data, 

pengembangan desain, dan evaluasi. 

Bab 4 merupakan bagian implementasi dan analisis sistem yang menjelaskan 

tentang penerapan metode yang digunakan dalam pengembangan sistem dan 

analisis dari hasil yang diperoleh dalam penelitian yang dilakukan. 

Bab 5 merupakan bagian kesimpulan dan saran yang menjelaskan tentang 

kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang dilakukan dan saran yang diberikan 

untuk penelitian terkait mendatang.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa penerapan pola 

desain antarmuka pengguna dalam perancangan antarmuka untuk situs web seni 

pertunjukan mampu menghasilkan desain antarmuka yang baik. Melalui pengujian 

desain prototype menggunakan metode completion rate dan overall relative 

efficiency. Hasilnya menunjukkan bahwa dalam pengujian completion rate 

responden berhasil menyelesaikan tugas dengan tingkat keberhasilan mencapai 

97.85%, lalu dalam pengujian overall relative efficiency mendapatkan hasil 

sebesar 96.94%.  

Untuk pengujian situs web, dilakukan dengan menerapkan metode System 

Usability Scale (SUS) menghasilkan skor akhir sebesar 82.87. Jika dilihat pada skor 

penilaian SUS menurut Bangor, Kortum, dan Miller (2009), bahwa skor SUS yang 

didapat berada dalam acceptability ranges "Acceptable", dengan grade scale B, dan 

adjective rating "Excellent" yang mengindikasikan bahwa situs web seni 

pertunjukan memiliki tingkat usabilitas yang baik. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, terdapat beberapa 

saran yang dapat dilakukan dalam penelitian selanjutnya: 

• Fitur pencarian dapat ditambahkan autocomplete untuk memudahkan 

pengguna dalam melakukan pencarian. 

• Kelengkapan informasi terkait objek seni pertunjukan dapat diperbanyak. 
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