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INTISARI 

 

PENERAPAN USER CENTERED DESIGN UNTUK KATALOG SENJATA 

TRADISIONAL INDONESIA 

 

Oleh 

KEZIA ANINDITA KRISNUWICAKSANANINGTYAS 

71180395 

 

Indonesia merupakan salah satu negara yang kaya akan keanekaragaman 

budayanya yang tersebar luas di seluruh wilayahnya. Untuk mendukung upaya 

pelestarian budaya tersebut dilakukan dengan cara Culture Knowledge yaitu 

dengan membuat suatu pusat informasi mengenai kebudayaan yang dapat 

difungsionalisasi ke dalam banyak bentuk, salah satu contohnya seperti penelitian 

tugas akhir ini yaitu dengan merancang situs web yang berbentuk katalog untuk 

menampilkan informasi berupa gambar dan detail lain terkait senjata tradisional 

Indonesia. Dalam tahapan pengembangan model, pada penelitian kali ini akan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD) dan Usability Testing untuk 

pengujiannya. Hasil pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini menunjukan 

tingkat efisiensi sebesar 85%, untuk hasil efektivitas sebesar 96%, dan tingkat 

kepuasan dengan tools SUS sebesar 91% yang termasuk kedalam kategori 

acceptable dengan grade scale yang tergolong grade A dan adjective ratings-nya 

excellent. 

 

Kata-kata kunci : situs web katalog, User Centered Design, usability 

testing, pola desain antarmuka, arsitektur informasi, senjata tradisional Indonesia.. 
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ABSTRACT 

 

APPLICATION OF USER CENTERED DESIGN FOR INDONESIAN 

TRADITIONAL WEAPONS CATALOG 

 

By 

 

KEZIA ANINDITA KRISNUWICAKSANANINGTYAS 

71180395 

 

Indonesia is a country that is rich in cultural diversity which is spread 

widely throughout its territory. To support cultural preservation efforts, this is 

done by means of Culture Knowledge, namely by creating an information center 

about culture which can be functionalized in many forms, one example of this 

final project research is by designing a website in the form of a catalog to display 

information in the form of images and details. others related to traditional 

Indonesian weapons. In the model development stage, this research will use the 

User Centered Design (UCD) and Usability Testing methods for testing. The test 

results carried out in this research show an efficiency level of 85%, an 

effectiveness result of 96%, and a satisfaction level with the SUS tool of 91% 

which is included in the acceptable category with a grade scale that is classified as 

grade A and the adjective ratings are excellent. 

 

Keywords : catalog website, User Centered Design, usability testing, 

interface design patterns, information architecture, traditional Indonesian 

weapons.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Indonesia merupakan salah satu negara yang kaya akan keanekaragaman 

budayanya yang tersebar luas di seluruh wilayahnya. Salah satu bentuk dari 

keanekaragaman budaya tersebut adalah senjata tradisional. Menurut  

Andriansyah et al. (2018) definisi senjata tradisional merupakan produk budaya 

yang lekat hubungannya dengan suatu masyarakat tertentu pada suatu wilayah 

yang biasa digunakan sebagai alat untuk berlindung dari musuh, peralatan 

berladang, peralatan berburu, dan di masa kini senjata tradisional bisa dijadikan 

sebagai identitas suatu bangsa. Maka dari itu untuk menjaga warisan budaya 

tersebut maka perlu dilakukan upaya pelestarian budaya. Menurut Prof. Sasa 

Djuarsa Sendjaja (1994) upaya yang mendukung pelestarian budaya bisa 

dilakukan dengan cara Culture Knowledge yaitu dengan membuat suatu pusat 

informasi mengenai kebudayaan yang dapat difungsionalisasi ke dalam banyak 

bentuk. Tentunya pusat informasi yang dimaksud memiliki arti yang luas, salah 

satu contohnya seperti penelitian tugas akhir ini yaitu dengan merancang situs 

web yang berbentuk katalog untuk menampilkan informasi berupa gambar dan 

detail lain terkait senjata tradisional Indonesia.  

Penelitian ini merupakan salah satu bagian dari Penelitian Terapan 

Unggulan Perguruan Tinggi (PTUPT) dengan dana hibah RISTEK-BRIN 

berjudul “Portal Objek Budaya Berbasis Semantic Web” yang menghasilkan suatu 

layanan sistem informasi yaitu app.alunalun.info. Dimana dalam sistem informasi 

tersebut terdapat bermacam – macam objek warisan budaya Indonesia yang 

diangkat salah satunya adalah senjata tradisional Indonesia yang spesifik terhadap 

keris. Dalam penelitian ini difokuskan terhadap perancangan antarmuka situs web 

yang menerapkan beberapa aturan pola desain antarmuka agar tampilan situs web 

tersebut menjadi lebih menarik bagi pengguna.  
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Dalam tahapan pengembangan model, pada penelitian kali ini akan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD) dan Usability Testing untuk 

pengujiannya. Penggunaan UCD pada penelitian ini berarti penulis akan berfokus 

kepada pengguna sebagai titik pusat dalam segala proses perancangan antarmuka 

website-nya. Metode ini dilakukan dengan maksud melakukan analisis terhadap 

antarmuka website katalog senjata tradisional Indonesia untuk dirancang 

sebagaimana mestinya sehingga dapat meningkatkan kenyamanan dan kemudahan 

pengguna. Oleh sebab itu, metode UCD memiliki peran penting dalam penelitian 

ini dikarenakan dapat meningkatkan keefektivan dan kualitas dari website katalog 

senjata tradisional Indonesia ini. Sedangkan untuk pengujiannya akan diukur dari 

tingkat efisiensi, efektivitas, dan kepuasan pengguna. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan dari apa yang telah dijelaskan pada latar belakang tersebut, 

maka rumusan masalahnya adalah bagaimana cara merancang sebuah antarmuka 

website senjata tradisional dengan menggunakan pola desain antarmuka yang 

tersedia dan menggunakan metode User Centered Design (UCD) dalam proses 

pengembangannya. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang ditentukan pada penelitian ini, yaitu : 

1. Objek warisan budaya yang difokuskan pada penelitian ini adalah 

senjata tradisional yang berasal dari Pulau Jawa. 

2. Penelitian ini difokuskan terhadap perancangan antarmuka bukan 

terhadap kelengkapan fitur website senjata tradisional Indonesia. 

3. Responden pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pelajar dan mahasiswa yang memiliki ketertarikan untuk mempelajari 

keanekaragaman budaya Indonesia. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah antarmuka website 

senjata tradisional dengan menerapkan pola desain antarmuka yang tersedia 

kemudian melakukan evaluasi menggunakan usability testing untuk mengetahui 

apakah website tersebut sudah dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna atau 

belum. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan atas apa yang telah dijelaskan sebelumnya, hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu sarana melestarikan pelestarian 

budaya dan dapat memberikan informasi untuk pengguna yang kesulitan 

mendapatkan informasi tentang senjata tradisional dari internet.  

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Penelitian tugas akhir ini menerapkan metode User Centered Design  

(UCD) yang artinya adalah pembangunan website ini berfokus terhadap 

kebutuhan pengguna. Ada empat proses penting yang terjadi dalam metode UCD, 

berikut merupakan detail dari proses tersebut : 

1. Menentukan Konteks Pengguna 

Penelitian ini diawali dengan mengumpulkan data melalui penyebaran 

kuesioner dan melakukan wawancara terhadap orang – orang yang memiliki 

pengetahuan mendalam terhadap senjata tradisional khususnya di Pulau Jawa. 

Berdasarkan dari dua metode tersebut akan menghasilkan beberapa ide - ide 

yang dapat membantu penulis untuk menentukan konten seperti apa yang 

dibutuhkan pengguna.  

2. Menentukan Kebutuhan Pengguna 

Pada proses penentuan kebutuhan pengguna, penulis melakukannya 

dengan menyebarkan kuesioner dan mewawancarai beberapa orang yang 

memiliki pemahaman mendalam mengenai senjata tradisional. Kemudian 
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luaran dari proses ini adalah terbentuknya user persona dan terbentuknya 

arsitektur informasi.  

3. Membuat Solusi Desain 

Pembuatan solusi desain dapat dilakukan apabila kebutuhan pengguna 

sudah dianalisis dan mendapatkan gambaran solusi seperti apakah yang akan 

dirancang untuk memenuhi kebutuhan user tersebut.  

4. Melakukan Evaluasi Desain   

Tahap evaluasi desain merupakan tahap pengujian terhadap antarmuka 

situs web yang telah dibuat dengan menggunakan overall relative efficiency, 

completion rate, dan System Usability Scale yang digunakan untuk mengukur 

tingkat kepuasan pengguna terhadap situs web dalam penelitian ini.  

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan skripsi ini tersusun dari 5 (lima) bab, yang 

terdiri dari : 

BAB I PENDAHULUAN. Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI yang berisi 

penelitian – penelitian terdahulu serta hasilnya yang berkaitan dengan penelitian 

ini. Sedangkan landasan teori merupakan kumpulan teori yang akan digunakan 

sebagai kerangka teori penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN yang berisi tentang alur 

penelitian dan rancangan serta tahapan – tahapan penelitian yang akan dibangun. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN yang berisi hasil 

aalisis dari penelitian, pengujian sistem, dan hasil evaluasi. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN yang berisi kesimpulan dari 

penelitian yang telah dilakukan, dan juga saran yang bermanfaat sebagai bahan 

evaluasi untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan semua tahapan dalam metode UCD yang dilakukan pada 

penelitian ini dan juga pengujian terhadap desain antarmuka yang dibuat dengan 

menggunakan metode Usability Testing, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

berhasil membuar rancangan desain antarmuka situs web senjata tradisional 

Indonesia dalam bentuk e-katalog. Rancangan desain yang dibangun oleh penulis 

mendapatkan penilaian yang baik oleh calon pengguna situs web ini. Hasil dari 

pengujian efisiensi yang semula 84% kemudian setelah antarmuka diperbaiki 

mengalami peningkatan nilai menjadi 85%. Kemudian untuk hasil pengujian 

efektivitas desain antarmuka yang pada pengujian pertama mendapatkan nilai 

92% setelah dilakukan perbaikan pada iterasi kedua mendapatkan nilai sebesar 

96%. Lalu untuk pengujian kepuasan menggunakan System Usability Scale (SUS) 

yang mula – mula mendapatkan nilai 89%. kemudian pada desain iterasi kedua 

naik menjadi 91%. dan mendapakan grade scale A yang dapat dikategorikan 

EXCELLENT. 

 

1.2 Saran 

Berdasar penelitian yang telah dilakukan terhadap senjata tradisional 

Indonesia, penulis memiliki saran untuk penelitian lebih lanjut yaitu : 

1. Menambah lebih banyak lagi data tentang senjata tradisional 

Indonesia. 

2. Menambah fitur pencarian senjata tradisional menggunakan gambar 

supaya pengguna merasa lebih dimudahkan lagi dalam menggunakan 

situs web ini. 
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