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INTISARI

PEMBUATAN APLIKASI VISUALISASI KUSTOM GITAR BERBASIS
WEB

Oleh
NIKODEMUS ADI KUSUMA PUTRA
71170179

Bermusik adalah salah satu kegiatan yang digemari oleh banyak kalangan, mulai
dari yang muda sampai yang tua, banyak pendukung untuk memperindah alunan
musik kita dengan menggunakan sebuah alat music salah satunya adalah gitar.
Terdapat beberapa toko alat musik yang menyediakan jasa untuk melakukan sebuah
kustom gitar dan kebutuhan desain gitar dapat berbeda — beda tiap konsumen.
Bermodalkan sebuah software editing seperti Adobe Photoshop, Corel Draw,
Blender, dan lain — lain, konsumen dapat mengkustom sebuah gitar. Oleh karena
itu dengan adanya web kustom gitar akan membantu konsumen dalam mengkustom
gitar.

Aplikasi kustom gitar ini dirancang karena konsumen gitar memiliki kebutuhan
yang berbeda — beda. Pada penelitian ini berfokus pada tujuan dan kebutuhan
pengguna.

Hasil usability testing pada web kustom gitar diperoleh skor usefulness, ease of use,
ease of learning, satisfaction sebesar 91%, 94%, 92%, 93%, yang berarti pengguna
dapat menggunakan web dengan mudah, web mudah dipahami, serta puas saat
memakai web.

Kata-kata kunci : Gitar, Web, Usability Testing
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ABSTRACT

CREATION OF CUSTOM VISUALITATION GUITAR APPLICATION
BASED ON WEB

By
NIKODEMUS ADI KUSUMA PUTRA
71170179

Music is one of the activities that is favored by many people, ranging from young
to old, many supporters to beautify our music using a musical instrument one of
which is the guitar. There are several musical instrument stores that provide
services to do a custom guitar and guitar design needs can vary from customer to
consumer. With an editing software such as Adobe Photoshop, Corel Draw,
Blender, and others, consumers can customize a guitar. Therefore, the existence of
a custom guitar web will help consumers in customizing guitars.

This custom guitar application is designed because guitar consumers have different
needs.

The results of usability testing on custom guitar webs obtained scores of usefulness,
ease of use, ease of learning, satisfaction of 91%, 94%, 92%, 93%, which means
users can use the web easily, the web is easy to understand, and satisfied when
using the web.

Keywords: Guitar, Web, Usability Testing
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Bermusik adalah salah satu kegiatan yang digemari oleh banyak kalangan,
mulai dari yang muda sampai yang tua, banyak pendukung untuk memperindah
alunan musik kita dengan menggunakan sebuah alat musik salah satunya adalah
gitar. Terdapat beberapa toko alat musik yang menyediakan jasa untuk melakukan
sebuah kustom gitar akan tetapi kebutuhan desain gitar dapat berbeda — beda tiap
konsumen. Bermodalkan sebuah software editing seperti Adobe Photoshop, Corel
Draw, Blender, dan lain — lain, konsumen dapat mengkustom sebuah gitar. Salah
satu penerapan teknologi informasi pada kustom gitar adalah aplikasi berbasis web
yang memberikan sarana kepada konsumen agar dapat berkreasi dalam
mengkustom gitar.

Kesulitan yang ditemui konsumen dalam hal kustomisasi adalah konsumen
hanya bisa memberikan sebuah sketsa gitar seperti yang tertera pada Gambar 1.1
Sedangkan jika hanya menggunakan gambaran tangan, konsumen kesulitan untuk
menggambarkan desain gitar yang diinginkan seperti contohnya pemberian warna
dan motif di gitar seperti pada Gambar 1.2. Maka dari itu, supaya gambar sketsa
lebih mendekati desain kustom yang konsumen inginkan, konsumen harus
menggunakan software editing seperti Adobe Photoshop, Corel Draw, Blender, dan
lain — lain. Banyaknya tools pada software editing di satu sisi menyebabkan hanya
sedikit orang yang dapat menggunakannya untuk tujuan kustomisasi. Learning
Curve pada sebuah software editing, membatasi konsumen dalam berkreasi sesuai
dengan ide dan imajinasi mereka. Hal ini tentunya membutuhkan perancangan
sebuah aplikasi desain berbasis web, yang bertujuan untuk membantu konsumen
dalam berkreasi mengkustom gitar mereka sendiri, sesuai dengan ide dan imajinasi
mereka.

Berdasarkan masalah yang dipaparkan, peneliti tertarik untuk merancang
aplikasi kustom gitar berbasis web untuk mencapai tujuan dan kebutuhan setiap

konsumen yaitu melakukan desain kustom gitar dari aplikasi kustom gitar. Dengan
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menggunakan web pada proses kostumisasi, gitar akan ditampilkan dalam bentuk
model 3D dan terdapat bebarapa fitur kostumisasi untuk memilih tipe gitar,
menambah atau memberi decal, warna, yang langsung tertampil pada model gitar

sehingga konsumen dapat berkreasi sesuai keinginan mereka.

Gambar 1. 1 Sketsa Gitar

Guitar Design

Gambar 1. 2 Motif Gitar
1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang telah disampaikan maka dapat
dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana model objek 3D dapat

diterapkan pada aplikasi visualisasi kustomisasi gitar berbasis web?
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1.3.

Batasan Masalah
Agar pembahasan masalah dalam penelitian ini tidak menyimpang, maka

batasan masalah terkait dengan penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

1.4.

Desain gitar yang dikustom adalah gitar akustik merk Cort, Gibson, Yamaha,
dan elektrik merk Gibson, Ibanez, Cort.

Bagian gitar yang akan dikustomisasi adalah kepala (headstock), leher (neck),
badan (body), tuner, nut, fret, fretboard, bridge, dan bridgenut. Bagian yang
lain tidak dipilih karena fokus dari penelitian ini adalah kustomisasi desain,
sedangkan bagian yang tidak dipilih seperti senar tidak dapat dilakukan
kustomisasi desain.

Penelitian ini mengevaluasi penggunaan aplikasi yang dihasilkan dengan use
questionnaire.

Penelitian ini akan difokuskan pada pembuatan aplikasi kustomisasi gitar
berbasis web, yang memungkinkan pengguna untuk mengkustomisasi berbagai
aspek gitar seperti warna, dan desain visual. Namun pembahasan tidak akan
mencakup aspek teknis atau proses produksi fisik dari gitar tersebut.
Permasalahan pengguna yang diteliti terkait dengan kesulitan dalam
mengkustom gitar dan mengoperasikan software editing Blender
(https://www.blender.org/).

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi visualisasi kustom gitar

berbasis web yang mudah digunakan.

1.5.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

Bagi konsumen, adalah membantu mengkustom gitar sesuai dengan kreasi
konsumen sehingga konsumen tidak kesulitan ketika mengkustom gitar.

Bagi peneliti, adalah sebagai bentuk pengimplementasian teori dan ilmu yang
telah diperoleh selama menempuh masa studi.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi
untuk penelitian selanjutnya agar bias lebih dikembangkan sehingga hasilnya

lebih sempurna.
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1.6. Metodologi Penelitian

Proses penelitian terdiri dari langkah — langkah yang dilakukan. Langkah —
langkah tersebut yaitu, mengumpulkan data primer sebanyak 30 responden dengan
menggunakan kuesioner online yang berisi data diri, pengalaman mengkustom
gitar, dan pengalaman menggunakan software editing blender, memberikan task
kepada responden, pengisian skala hasil pengerjaan task menggunakan USE
Questionnaire, pengujian validitas dan reliabilitas guna mendapatkan kuesioner
valid dan reliabel, serta pengujian usability guna mendapatkan kesimpulan terhadap
penelitian.
1.7. Sistematika Penulisan

Laporan/Proposal skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama,
terdiri dari empat bab: Bab 1, yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang
masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan pernyataan keaslian disertasi. Bab 2, yaitu Tinjauan Pustaka dan
Landasan Teori yang berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait,
dan berbagai tinjauan pustaka spesifik. Bab 3, yaitu Metodologi Penelitian. Bab 4,
yaitu Implementasi dan Pembahasan dari hasil penelitian serta kuesioner, dan Bab

5, yaitu Kesimpulan dan Saran.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, diperoleh skor dengan aspek

usefulness, ease of use, ease of learning, satisfaction bernilai 91%, 94%, 92%,

93% yang berarti:

1.
2.

3.
4.

Web kustom gitar 3D memenuhi kebutuhan pengguna yang memakainya.
Pengguna merasa mudah dalam menggunakan aplikasi web untuk
mengkustom gitar.

Pengguna merasa mudah mempelajari dan memahami web.

Pengguna merasa puas saat memakai web kustom gitar.

5.2 Saran

Berdasarkan penelititan yang sudah dilakukan, adapun saran dari feedback

pengguna yang dapat dipertimbangkan guna membangun web dengan topik yang

sama seperti.
1. Model gitar lebih diperhalus.
2. Menambah jenis gitar.
3. Menambahkan fitur untuk mengatur posisi decal pada gitar.
4. Menambahkan fitur yang dapat mengirim file gitar 3D dari lokal komputer
ke web.
5. Menambahkan fitur agar dapat menggunakan lebih dari satu decal di part.
6. Menambahkan fitur untuk memilih kayu gitar.
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