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INTISARI

PENERAPAN USER INTERFACE DESIGN PATTERN
UNTUK KATALOG PAKATAN TRADISIONAL INDONESIA

Oleh

ELYTA EDENIA TARIGAN
71180391

Pergeseran budaya menyebabkan masyarakat Indonesia memiliki
ketertarikan yang lebih dalam mengenal dan mengikuti gelombang modernisasi.
Hal ini menyebabkan berkurangnya minat masyarakat pada pakaian tradisional
dibandingkan dengan pakaian yang telah dimodernisasi. Perancangan katalog
pakaian tradisional Indonesia merupakan salah satu upaya dalam
mempertahankan kebudayaan tradisonal pada masa kini, terlebih pada pakaian
tradisional Indonesia.

Perancangan website pakaian tradisional ini dilakukan dengan menerapkan
prinsip-prinsip dasar arsitektur informasi juga menggunakan pola design pattern
yang ada sehingga dapat membantu dan mempermudah pengguna dalam
menggunakan sistem. Didalam perancangan katalog ini memakai metode User
Centered Design (UCD) yang selalu melibatkan pengguna disetiap tahapnya,
sehingga hasil website yang dibangun dapat sesuai dengan yang pengguna
butuhkan.

Setelah melakukan penelitian yang berpusat pada kebutuhan pengguna ini,
yaitu perancangan website katalog pakaian tradisional, maka dilakukan sebuah
evaluasi desain. Evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan
metode usability testing dengan memakai parameter metrik yaitu efektivitas
dengan hasil sebesar 91,70%, efisiensi dengan hasil sebesar 83%, dan kepuasan

pengguna dilakukan dengan mengukur SUS yang mendapatkan hasil sebesar 82

XVvil



dimana garis tersebut mendapatkan tingkat acceptable untuk acceptability ranges,
kemudian didapatkan grade B untuk grade scale, dan mendapatkan rating

excellent pada kategori adjective rating.

Kata-kata kunci : Website Katalog, Pakaian Adat, User Centered Design (UCD),
Usability Testing, System Usability Scale (SUS)
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF USER INTERFACE DESIGN PATTERNS FOR
INDONESIAN TRADITIONAL CLOTHING CATALOG

By

ELYTA EDENIA TARIGAN
71180391

The cultural shift has caused Indonesians to have a deeper interest in
knowing and following the wave of modernization. This causes a decrease in
people's interest in traditional clothing compared to the one that has been
modernized. The design of the Indonesian traditional clothing catalog is one of the
efforts to maintain traditional culture today, especially in Indonesian traditional
clothing.

The design of this traditional clothing website incorporates the
fundamental principles of information architecture and utilizes existing design
patterns, aiming to assist and enhance user experience. Following the User-
Centered Design (UCD) methodology, this catalog has been developed by
consistently involving users at every stage of the design process. By doing so, the
resulting website aligns with the specific needs and preferences of its users. The
application of UCD ensures that the system not only meets users' expectations but
also provides an intuitive and user-friendly interface, making it easier for users to
navigate and engage with the website.

After conducting user-centered research, specifically focused on the design
of a traditional clothing catalog website, a design evaluation was carried out. This
evaluation utilized the usability testing method, employing metric parameters such
as effectiveness with a result of 91.70%, efficiency with a result of 83%, and user

satisfaction measured using the System Usability Scale (SUS) which yielded a

X1X



score of 82. These scores fall within the acceptable range for acceptability,
received a grade B on the grading scale, and were rated as excellent in the

adjective rating category.

Keywords : Website Catalogue, Traditional Clothing, User Centered
Design (UCD), Usability Testing, System Usability Scale (SUS)
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Indonesia adalah negara yang memiliki keberagaman baik secara etnis
maupun budaya. Salah satu dari keberagaman tersebut adalah adanya pakaian
tradisional yang terdapat pada seluruh wilayah Indonesia yang berjumlah
sebanyak 37 provinsi. Pakaian adat merupakan simbol kebudayaan yang
diwariskan secara turun temurun oleh nenek moyang sekaligus merupakan unsur
pokok kebudayaan. Hal ini dikemukakan oleh Kluckhohn dalam (Maryati &
Suryawati, 2007) yang mengatakan bahwa tujuh unsur kebudayaan sebagai
cultural universal yang dapat ditemukan pada semua bangsa didunia yaitu salah
satunya “peralatan dan perlengkapan hidup manusia” yang terdiri dari pakaian,
perumahan, alat-alat rumah tangga, senjata, alat-alat produksi, dan transportasi.

Pakaian pada awalnya hanya terbuat dari bahan alam, namun dikarenakan
manusia sebagai pemakai mengalami pekembangan dan beradaptasi dengan
lingkungan dimana dia tinggal, maka terbentuklah karya-karya baru yang berbeda
dari satu daerah dengan daerah yang lain. Oleh karena itu, setiap wilayah di
Indonesia mempunyai pakaian daerah yang beragam yang disesuaikan dengan
keadaan lingkungan, adat istiadat, serta kepercayaan masyarakat yang
menyebabkan pakaian adat daerah banyak mengandung simbolisme nilai budaya
bagi masyarakatnya. Pakaian adat sendiri biasanya dikenakan untuk memperingati
hari-hari besar, seperti yang dikutip dari (Kompas, 2020) dimana pada saat acara
HUT-RI ke 75 Presiden Joko Widodo mengenakan pakaian adat, dikenakan juga
untuk memperingati hari kelahiran, hari pernikahan, hari besar keagamaan
maupun pada saat adanya berita duka/kematian.

Pada saat ini terdapat beberapa permasalahan yang dijumpai yaitu
berkurangnya perhatian masyarakat dalam mengenal pakaian adat juga
berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (AS, 2018) yang berjudul “Pergeseran
Budaya Masyarakat Perlak Asan : Studi Kasus tentang Pakaian Adat” bahwa



adanya pergeseran budaya dimana pergeseran ini terjadi akibat terjadi proses
perubahan sosial budaya sehingga masyarakat memiliki ketertarikan dalam
mengenal dan mengikuti perkembangan zaman. Hal ini ternyata mengakibatkan
masyarakat merasa pakaian yang telah mengalami modernisasi lebih menarik
daripada pakaian tradisional yang memiliki dampak buruk berupa lunturnya
budaya kita sendiri.

Untuk mengatasi hal tersebut, maka diperlukan solusi seperti adanya
kegiatan budaya yang memperkenalkan pakaian adat baik secara daring maupun
luring, adanya media untuk mengetahui tentang budaya khususnya pakaian adat
dari setiap provinsi yang ada. Oleh karena pentingnya mengenal pakaian adat
Indonesia yang merupakan warisan budaya dan harus dijaga, maka penulis tertarik
untuk melakukan salah satu cara memperkenalkan pakaian adat melalui media
online yaitu dengan membuat sebuah situs web yang digunakan untuk
menampilkan katalog objek budaya pakaian tradisional.

Pendekatan yang dapat dilakukan untuk menyajikan informasi yang
memiliki atribut dan jenis informasi beragam adalah dengan memperhatikan
rancangan arsitektur informasinya. Menurut (Berns, 2017) antarmuka pengguna
yang baik memungkinkan pengguna dalam menemukan segala sesuatu ditempat
yang tepat, memaksimalkan kegunaannya juga menjaga UI tetap sederhana yang
dapat digunakan dengan mudah. Tujuan utama yang dimiliki adalah guna konsisten
(navigasi yang logis), sederhana (tanpa adanya konten elemen yang tidak
dibutuhkan), intuitif (kemudahan navigasi), responsif (transisi cepat menuju ke
halaman lain), dan fleksibel (kemudahan pembaharuan).

Berdasarkan rancangan tersebut, dapat digali kebutuhan interaksi aplikasi
dan pengguna dengan memanfaatkan pola desain antarmuka/prinsip design pattern
UI dalam menampilkan informasi pada situs web. Untuk menerapkan arsitektur
informasi dan pola desain antarmuka pengguna/prinsip design pattern Ul yang
dapat menghasilkan pengalaman pengguna yang baik sesuai dengan kebutuhan dan
kebiasaan pengguna saat mengakses aplikasi, maka peneliti memakai metode
pendekatan yang berfokus terhadap pengguna yaitu metode User Centered Design
(UCD). Menurut (Kaligis, 2020) UCD merupakan metode dalam penelitian yang



melibatkan pengguna pada proses pengembangan sistem sejak tahapan awal
pengembangan aplikasi secara interaktif. Metode ini sangat optimal pada

bagaimana kebutuhan dan keinginan pengguna terhadap sebuah website.
1.2. Perumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian berdasarkan latar belakang sebelumnya
adalah bagaimana User Interface Design Pattern digunakan dalam website untuk
katalog pakaian tradisional yang memenuhi unsur usability berdasarkan kebutuhan

pengguna?
1.3. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang dimiliki adalah :

1. Website yang dibangun merupakan katalog informasi dan bukan tempat
jual-beli pakaian tradisional.

2. Objek pakaian tradisional yang dipakai adalah pakaian adat provinsi yang
berjumlah 37 pakaian adat.

3. Target pengguna adalah pria atau wanita yang berusia antara 13 sampai 34
tahun yang mengetahui teknologi dan memiliki rasa ingin tahu terhadap
kebudayaan khususnya pakaian adat Indonesia.

4. Beberapa faktor usability yang diteliti adalah dengan mengukur efektivitas,
pengujian efisiensi, dan kepuasan pengguna pada saat mengakses tampilan

situs web katalog pakaian tradisional.
14. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini dilakukan berdasarkan latar belakang juga rumusan
masalah adalah membuat katalog objek budaya berupa pakaian tradisional yang
ditampilkan di dalam website yang mengimplementasikan User Interface Design

Pattern.
1.5. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, manfaat penelitiannya adalah dapat

menghasilkan desain antarmuka yang diharapkan mempermudah pengguna dalam



mendapatkan informasi pakaian tradisional di Indonesia yang terkait seperti
informasi berupa nama pakaian adat, asal pakaian adat, dan deskripsi pakaian adat.
Hal ini ditujukan agar budaya yang sudah diwariskan dapat tetap terjaga dari

generasi ke generasi.
1.6. Metodologi Penelitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang penting, yaitu dengan
tahap pertama adalah pengumpulan data. Pengumpulan data dilakukan dengan cara
adanya studi literatur yang dicari melalui berbagai sumber seperti buku, artikel,
website yang berisikan informasi yang terkait dengan pakaian tradisional Indonesia.
Tahap selanjutnya dilakukan analisis data yang didapatkan pada tahap
pengumpulan data guna membantu dalam penentuan informasi yang dibutuhkan
pengguna. Berdasarkan data tersebut, dibangunlah rancangan desain berupa
wireframe lalu prototype yang menerapkan user interface design pattern yang dapat
mempermudah pengguna dalam mengakses website. Jika perancangan telah sesuai
dengan kebutuhan pengguna, maka akan dilakukan pembuatan website lalu
dilanjutkan dengan melakukan evaluasi berupa usability testing guna mengetahui
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan / system usability scale (SUS) dengan cara
adanya pengujian berupa task juga mengisi jawaban dari daftar pertanyaan yang
disajikan.

1.7. Sistematika Penulisan

Tahap sistematika penulisan ini dibagi menjadi beberapa bagian, berikut
penjelasan mengenai masing-masing bagian :

Bab I : Pendahuluan

Pada bab ini pendahuluan memberikan gambaran mengenai penelitian yang
akan dilakukan. Gambaran penelitian tersebut akan diuraikan dari segi konteks,
dimulai dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, metode penelitian, juga sistematika penulisan.

Bab 2 : Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori



Pada bab ini berisikan 2 sub bab yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori.
Tinjauan pustaka inii berisi mengenai penelitian-penelitian yang sebelumnya telah
dilakukan dan terkait dengan topik yang dibahas oleh penulis. Landasan teori
didapatkan berdasarkan teori atau literatur yang terkait dengan topik penulis.

Bab 3 : Metodologi Penelitian

Pada bab ini berisi meotodologi penelitian, proses tahapan dalam
perancangan penelitian, hasil pengumpulan data, hasil analisis data, perancangan
antarmuka pengguna, dan pengujian sistem. Langkah-langkah yang digunakan
dalam mendesain website akan dilakukan dengan menerapkan prinsip design
pattern.

Bab 4 : Hasil dan Pembahasan

Pada bab ini mencakup tentang pembahasan implementasi, hasil
implementasi dan pengujian website berdasarkan perancangan yang dibahas pada
bab sebelumnya.

Bab 5 : Kesimpulan dan Saran

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan oleh penulis yang didapat setelah

penelitian selesai juga terdapat saran yang diharapkan penulis.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa perancangan antarmuka katalog pakaian tradisional ini
memiliki hasil yang baik. Hal ini dibuktikan dengan adanya tahap pengujian
website yang menggunakan metode usability testing yang memiliki hasil efektivitas
dengan hasil sebesar 91,70% lalu mengalami kenaikan pada iterasi kedua menjadi
96%, efisiensi dengan hasil sebesar 83% lalu mengalami kenaikan pada iterasi
kedua menjadi 92%, dan kepuasan pengguna dilakukan dengan mengukur SUS
yang mendapatkan hasil sebesar 82, lalu meningkat menjadi 86,13. Pada angka 86
tersebut mendapatkan tingkat acceptable untuk acceptability ranges, mendapatkan
grade B untuk grade scale, dan mendapatkan rating excellent pada kategori

adjective rating.
5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan ini, maka terdapat saran untuk
penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut :
1. Untuk data mengenai pakaian-pakaian tradisional yang ada di masing-
masing daerah agar lebih diperbanyak lagi.
2. Adanya penambahan fungsi pada web seperti sort by atau filter pada
pencarian agar lebih mempermudah pengguna lagi dalam mengakses

sistem.
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