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Abstrak

Pandemi Covid-19 berdampak pada kehidupan kesenian tradisional dan seniman di Sanggar Asmoro Bangun,
Kabupaten Malang, Jawa Timur. Sanggar ini merupakan sanggar kesenian Topeng Malangan yang bergerak untuk
pelestarian budaya melalui pertunjukan dan pembelajaran. Selama pandemi, aktivitas sanggar tersebut terhenti.
Penelitian ini menawarkan inovasi dalam bentuk purwarupa desain antarmuka pengguna (high-fidelity prototype)
aplikasi perangkat bergerak bernama “Teater Budaya” yang menyediakan layanan untuk melihat pertunjukan dan
mempelajari kesenian. Pendekatan perancangan Human Centered Design (HCD) digunakan pada penelitian ini
untuk mendalami permasalahan yang dihadapi oleh pengguna dan stakeholder sehingga dapat dihasilkan
rancangan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan. Perancangan dilakukan secara iteratif (berulang) untuk
menghasilkan desain dengan usability yang baik. Rancangan dari aplikasi dievaluasi menggunakan metode remote
usability testing dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Evaluasi usability dari purwarupa perancangan
menunjukkan hasil yang baik. Aspek efisiensi mencapai persentase 100%. Selain itu, pada aspek kepuasan
menunjukkan kepuasan pengguna terhadap rancangan. Pengujian dengan kuesioner SUS menunjukkan nilai
usability rancangan masuk pada kategori sangat baik. Hasil perancangan purwarupa ini telah siap dikembangkan
lebih lanjut. Keberadaan aplikasi “Teater Budaya” diharapkan dapat menembus batasan ruang dan waktu bagi
seseorang yang ingin mempelajari dan menikmati kesenian Topeng Malangan.

Kata kunci: desain antarmuka pengguna, aplikasi perangkat bergerak, pelestarian kesenian tradisional, human-
centered design, usability

USER INTERFACE DESIGN OF TRADITIONAL ART PERFORMANCE AND
LEARNING APPLICATION USING THE HUMAN-CENTERED DESIGN APPROACH

Abstract

The Covid-19 pandemic has impacted the lives of traditional arts and its artists at the Asmoro Bangun Art Studio,
Malang Regency, East Java. This art studio preserves the Topeng Malangan (Malangan Mask Traditional Art)
arts and culture through performances and learning. During the pandemic, the studio's activities were suspended.
This research offers innovation of a user interface design prototype for a mobile application called “Teater
Budaya” which provides services for viewing performances and learning the art. The Human Centered Design
(HCD) approach was adapted in this study to explore the problems faced by users and stakeholders to design the
application that user needs. The design process was iterative to produce a design with good usability. The design
of the application was evaluated using the remote usability testing method and the System Usability Scale (SUS)
questionnaire. The usability evaluation of the design prototype showed a good usability. The efficiency aspect
reaches a percentage of 100%. In addition, the satisfaction measurement shows that the users were satisfied with
the design. Measurement with the SUS questionnaire shows the usability of the design is very good. This prototype
design are ready for further development. The existence of the "Cultural Theater" application is expected to
penetrate the boundaries of space and time for someone who wants to learn and enjoy the Topeng Malangan.

Keywords: user interface design, mobile application, preservation of traditional arts, human-centered design,
usability

1. PENDAHULUAN berjasa besar dalam kegiatan pelestarian kebudayaan.
Sanggar Asmoro Bangun yang terletak di di Dusun

Kesenian tradisional merupakan aset kekayaan Kedungmonggeo, Desa Karangpandan, Kecamatan

budaya bangsa. Sanggar seni merupakan entitas yang
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Pakisaji, Kabupaten Malang, Jawa Timur merupakan
salah satu sanggar seni yang mewadahi kesenian
tradisional asli Malang yaitu Topeng Malangan.
Bentuk kegiatan pelestarian budaya pada sanggar ini
berupa pembelajaran dan pertunjukkan tarian topeng
malangan, karawitan gamelan, serta pembuatan
topeng (Primavera, 2019).

Pandemi Covid-19 berdampak besar pada
kehidupan seniman dan kesenian tradisional di
berbagai daerah. Sebanyak 44.295 pekerja seni
terkena imbas pandemi (Jane, 2020). Larangan
berkumpul dan keramaian membuat berbagai
aktivitas seni terhenti. Tentu hal tersebut juga
berpengaruh pada sumber penghasilan para pelaku
seni. Banyak para pelaku seni yang kehilangan akan
pekerjaannya, begitu juga yang terjadi pada sanggar
seni budaya Asmoro Bangun. Pembina sanggar
tersebut menyampaikan selama pandemi mengalami
penurunan penghasilan yang cukup besar hingga
mencapai kurang lebih 90% dari keadaan normal.
Kondisi tersebut membuat pelaku seni banyak yang
berpindah profesi, seperti menjadi kuli atau buruh
kerja kasar. Untuk bertahan hidup para pekerja seni
hanya mengandalkan uang tabungan yang telah
mereka kumpulkan dari kegiatan seni saat sebelum
pandemi.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
sebagai bentuk pelestarian kesenian tradisional serta
menjaga eksistensi para pelaku seni di masa pandemi,
maka diperlukan sebuah inovasi yang bertujuan untuk
menjalankan berbagai program pelestarian budaya
dalam bentuk platform kesenian yang dikemas dalam
aplikasi mobile bernama “Teater Budaya”. Aplikasi
ini dibuat dengan tujuan mewadahi masyarakat
pecinta dan penggiat seni untuk tetap dapat
menikmati kesenian tari topeng malangan secara
daring. Sedangkan untuk Sanggar Asmoro Bangun
sendiri membantu untuk tetap mampu bereksistensi
sekaligus  mendapatkan  penghasilan = melalui
pertunjukan seni berbayar secara daring dan
penjualan topeng malangan.

Penelitian ini bertujuan menciptakan solusi dari
permasalahan pada Sanggar Asmoro Bangun. Solusi
berupa desain antarmuka pengguna dalam bentuk
high fidelity prototype yang berorientasi pada
kenyaman dan kemudahan penggunaan (usability).
Antarmuka pengguna merupakan komponen penting
dalam sistem interaktif karena fungsinya untuk
menjembatani interaksi pengguna dengan sistem
(Salha, 2012). Desain antarmuka pengguna yang baik
dapat menciptakan pengalaman pengguna yang
positif sehingga dapat menarik minat pengguna
(Begum, 2014). Kemunculan minat masyarakat
merupakan hal penting dalam pelestarian budaya.

Perancangan desain antarmuka pengguna
aplikasi Teater Budaya ini mengadaptasi pendekatan
Human Centered Design (HCD). HCD adalah sebuah
pendekatan untuk pengembangan sistem interaktif
yang bertujuan untuk membuat sistem yang mudah
digunakan (usable) dan tepat guna (useful) dengan

berfokus pada pengguna, kebutuhan mereka dab
dengan  menerapkan  factor-faktor =~ manusia
(ergonomi) serta pengetahuan dan teknik-teknik
usability (International Organization for
Standardization, 2018). Penjelasan tentang HCD
tersebut tidak secara gamblang menjelaskan bahwa
HCD dapat digunakan untuk merancang antarmuka
pengguna. Sehingga, penelitian ini menunjukkan
bahwa pendekatan HCD dapat diadaptasi untuk
merancang desain antarmuka pengguna dengan
berfokus pada tingkat wusability yang baik dan
pengalaman pengguna (user experience) yang positif.

2. METODE PENELITIAN

Pendekatan Human Centered Design (HCD)
dipilih untuk perancangan antarmuka pengguna
dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah produk
dengan usability yang baik karena prosesnya iteratif.
HCD memiliki empat tahapan penting yang sifatnya
iteratif, yaitu: 1) menspesifikkan konteks
penggunaan, 2) menspesifikkan kebutuhan pengguna,
3) membuat desain solusi, serta 4) melakukan
evaluasi desain (International Organization for
Standardization, 2018).

Tahap pertama yaitu menganalisis konteks
penggunaan. Aspek yang dianalisis meliputi
identifikasi stakeholder dan pengguna, karakteristik
pengguna, identifikasi tujuan dan tugas pengguna,
serta lingkungan sistem. Identifikasi konteks
penggunaan dilakukan dengan wawancara dan
observasi (Hashizume and Kurosu, 2013).
Wawancara dilakukan kepada 5 orang narasumber
dengan wawancara melalui pesan chat dan
penyebaran kuesioner Google Form. Luaran dari
tahap ini berupa persona dan empathy map. Persona
adalah gambaran representatif dari pengguna sistem
(Harley, 2015). Sedangkan empathy map adalah
visualisasi sikap dan perilaku pengguna yang berguna
untuk pemahaman yang mendalam terhadap
pengguna (Gibbons, 2018a).

Tahap kedua dalam proses HCD yaitu
menganalisis dan menspesifikasikan kebutuhan
pengguna. Pada tahap ini dirancang skenario aktivitas
pengguna lalu dilakukan analisis terhadap aktivitas
tersebut dalam bentuk peta user journey. Peta user
journey adalah visualisasi proses interaksi yang
dilakukan oleh pengguna untuk mencapai tujuannya
ketika menggunakan sistem (Gibbons, 2018b).
Pemetaan user journey dapat diketahui pola pikir
pengguna, motivasi, serta langkah-langkah yang
pengguna ambil untuk mencapai tujuannya. Sehingga
dapat diidentifikasi masalah mungkin terjadi dalam
interaksi dan memprediksi pengalaman pengguna
yang akan muncul (Kaplan, 2016).

Pada tahap ketiga dan keempat proses HCD
yaitu melakukan perancangan desain solusi dan
evaluasi. Pada tahap perancangan desain solusi
dihasilkan prototipe. Prototipe selanjutnya dievaluasi
dengan melakukan pengujian kepada kelompok
pengguna dan juga stakeholder. Evaluasi dilakukan
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dengan metode remote moderated usability testing
(Moran K. and Pernice K., 2020). Selain itu
responden juga diminta mengisi survei dengan
instrumen System Usability Scale (SUS) untuk
memberikan nilai usability dari prototipe yang telah
dirancang (Brooke, 1995).

Selanjutnya, dilakukan iterasi untuk
memperbaiki ~ kekurangan  yang  ditemukan
berdasarkan hasil evaluasi. Setelah perbaikan
dilakukan, prototipe akan diuji kembali untuk
mengetahui perbandingan hasil dari evaluasi desain
tahap pertama dengan evaluasi tahap kedua setelah
perbaikan untuk kemudian diambil kesimpulan dan
diberikan saran untuk menjadi masukan penelitian
selanjutnya.

3. PENELITIAN TERDAHULU

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang
digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini sebagai
acuan dalam melakukan penelitian. Penelitian
terdahulu dijadikan sebagai acuan karena terdapat
metode maupun teknik yang sama dan sesuai dengan
yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian yang
pertama  adalah  penelitian  yang  berjudul
“Perancangan Interaksi Antarmuka Pengguna Sistem
Informasi Penjualan Balinesia 7-Shirt Menggunakan
Pendekatan Human Centered Design”. Penelitian
tersebut dilakukan oleh Puspadewi, Aknuranda and
Mursityo, (2020). Tujuan dari penelitian tersebut
adalah membuat desain solusi pada sistem informasi
penjualan dengan menggunakan metode human
centered design dan melakukan evaluasi desain solusi
menggunakan teknik wsability testing. Hasil dari
penelitian tersebut menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna pada seluruh responden merasa puas
terhadap desain perancangan sistem yang dilakukan
dengan dua kali evaluasi. Hubungan penelitian di atas
yang dilakukan oleh Ni Komang Tri Puspadewi
dengan penelitian ini adalah metode pendekatan yang
digunakan dalam melakukan perancangan desain
solusi yaitu menggunakan human centered design
yang berfokus pada pengguna.

Penelitian selanjutnya yang dijadikan acuan
adalah penelitian yang dilakukan oleh (Amimah,
Subiyakto and Nurmiati, 2021) berjudul “Evaluasi
User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
Aplikasi JRKU menggunakan User Centered Design
(UCD)”. Peneliti melakukan analisis terhadap
aplikasi JRKU menggunakan metode User Centered
Design dan mengukur nilai usability menggunakan
teknik System Usability Scale (SUS) dan User
Experience Questionnaire (UEQ) serta memberikan
rekomendasi desain perbaikan pada aplikasi. Hasil
dari penelitian tersebut yaitu solusi desain
perancangan yang dibuat memiliki nilai SUS di atas
rata-rata dan mengalami peningkatan pada semua
aspek pengujian di setiap proses evaluasi. Hubungan
penelitian di atas yang dilakukan oleh Amimah
dengan penelitian ini adalah metode pendekatan
evaluasi yang digunakan dalam melakukan

perancangan desain solusi yaitu menggunakan
System Usability Scale (SUS), di mana tujuan pada
penelitian ini sama dengan penelitian di atas yaitu
untuk meningkatkan nilai usability.

Acuan selanjutnya yang digunakan yaitu
penelitian yang berjudul ‘“Perancangan Desain
Interaksi Modul Pelayanan Kesehatan Masyarakat
Pada Aplikasi Malang Sehat Dengan Menggunakan
Metode HCD” yang dilakukan oleh Az-Zahara, Tolle
and Rokhmawati (2021). Penelitian tersebut
mengangkat masalah pada aplikasi Malang Sehat.
Tujuan pada penelitian tersebut adalah menghasilkan
rancangan desain berupa high-fidelity prototype
menggunakan pendekatan human centered design
serta melakukan identifikasi terkait dengan masalah
usability dengan menggunakan System Usability
Scale (SUS). Penelitian tersebut di atas mendapatkan
hasil pengujian pada solusi desain perancangan yang
dibuat yaitu memiliki nilai SUS di atas rata-rata dan
mendapatkan hasil adjective ratings dengan kategori
‘Good’. Hubungan penelitian di atas yang dilakukan
oleh Amimah dengan penelitian ini adalah
menggunakan pendekatan HCD dan metode evaluasi
yang digunakan dalam melakukan perancangan
desain solusi yaitu menggunakan System Usability
Scale (SUS), di mana fokus dan tujuan pada
penelitian ini sama dengan penelitian di atas yaitu
penelitian yang berfokus pada kebutuhan pengguna
dan bertujuan untuk meningkatkan nilai usability

4. ANALISIS KEBUTUHAN

4.1. Spesifikasi Konteks Penggunaan

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi,
diidentifikasi dua peran pengguna dari aplikasi Teater
Budaya, yaitu kelompok pengelola kesenian dan
peminat kesenian. Pengelola kesenian adalah pihak
Sanggar Budaya Asmoro Bangun sebagai penyedia
sarana dan prasarana serta pihak penyelenggara
kegiatan kesenian. Sedangkan pihak kelompok
peminat kesenian dapat dibagi lagi ke dalam dua
kelompok, yaitu: 1) penggiat seni yang ingin
mempelajari kesenian topeng malangan dan 2)
masyarakat umum pecinta kesenian yang bertujuan
untuk menonton kegiatan kesenian maupun membeli
produk topeng.

Gambar 1 menunjukkan empathy maps dari
kelompok penggiat seni. Kelompok penggiat seni
menyampaikan bahwa kendala dalam belajar
kesenian adalah lokasi yang jauh, ketiadaan kegiatan
latihan tari selama pandemi dan info kegiatan yang
sulit ditemukan di internet. Penggiat seni ingin
pertunjukan dan latihan bisa diadakan secara daring.
Selama ini, yang dilakukan adalah menonton kegiatan
kesenian melalui platform penyedia video dan media
sosial.

Gambar 2 menunjukkan empathy maps dari
kelompok masyarakat umum pecinta seni. Kelompok
masyarakat umum pecinta seni menyampaikan
bahwa kendala yang dirasakan adalah kurangnya info
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acara dan pemesanan produk topeng. Respon dari
pengelola juga dirasa tidak responsif sehingga
kelompok ini harus datang secara langsung ke
sanggar.

4.2. Spesifikasi Kebutuhan Pengguna

Analisis terhadap kebutuhan konten dilakukan
berdasarkan permasalahan dan kebutuhan pengguna
yang didapatkan dari tahap sebelumnya, spesifikasi
konteks penggunaan. Layanan yang diberikan oleh
aplikasi antara lain: 1) menonton video pertunjukan
tari, 2) berlangganan konten video pertunjukan tari
premium, 3) kursus tari secara daring, 3) pengingat
jadwal kursus, 4) pembelian produk kerajinan, 5)
pemesanan event wisata budaya, 6) riwayat
pemesanan, dan 7) pendaftaran akun dan profil
pengguna.

Gambaran skenario aktivitas pengguna dan
pemetaan user journey ditunjukkan pada gambar 3.
Dari hasil pemetaan wuser journey dianalisis
kemungkinan permasalahan, persepsi dan kebutuhan
pengguna, sebagai berikut: proses pendaftaran harus
mudah dan sederhana, informasi tentang kursus tari
harus lengkap dan spesifik, proses pembelian
kerajinan topeng harus mudah dan aman, tersedianya
informasi yang jelas tentang event wisata budaya dan
jadwal yang bisa dipilih untuk pemesanan event.

5. PROTOTIPE DAN PENGUJIAN

5.1. Perancangan Prototipe

Perancangan  prototipe  dimulai  dengan
penentuan user flow, hirarki informasi, konsep visual,
wireframe, kemudian pembuatan high-fidelity
prototype. Antarmuka pengguna dirancang dengan
mengacu pada panduan Material Design untuk
mengoptimalkan aspek wsability pada desain
antarmuka pengguna (Google, 2022). Warna primer
dipilih oranye kecoklatan (hex #FF8244). Menurut
psikologi warna, warna oranye mengandung makna
kegembiraan, antusiasme, daya tarik, kebahagiaan,
kreativitas, tekad, ketertarikan, dorongan, dan
stimulasi (Elledge, 2020). Gambar 4 menunjukkan
tampilan desain antarmuka pengguna aplikasi Teater
Budaya. Gambar paling kiri merupakan tampilan dari
halaman beranda yang merupakan halaman utama
aplikasi. Pada halaman ini terdapat menu upcoming
event pesan event dan video, serta menu video
pertunjukan seni. Selain itu, pada halaman ini
terdapat dua icon untuk menu chat dan notifikasi.
Selain itu terdapat bottom navigation untuk
memudahkan mengakses tiga fitur utama lainnya,
seperti fitur daftar mengikuti kursus tari topeng, fitur
toko topeng untuk belanja kerajinan topeng, dan fitur

profile.

Pegiat Seni
Jauh Info kzgqatrannya susah Kapan ya yang luar kota bisa
tempatnya dicari nonton pertunjukan topeng
malangan oniine?
: _ ) Pingin
Latihan tari gak diadakan -
i nonton tapi
pandemi
Bisa enggak ya kursus tarinya
i ?
Gak bisa Kurang update di platform dibuatonine
latihan tari digital
Says Thinks
7
[
Does L Feels
Nonton di Nonton di i
Sedih Lelah
Youtube Tiktok :
Takut
ROty Bosan K:luar
Instagram Rumah

Gambar 1. Empathy Maps Penggiat Seni
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Gambar 2. Empathy Maps Pecinta Seni

Pada gambar 4, gambar kedua merupakan
halaman yang digunakan untuk melihat video
pertunjukan seni yang dilengkapi fitur simpan,
unduh, suka, dan berbagi, dan rekomendasi video
lainnya. Gambar ketiga menampilkan card list untuk
jenis kursus tari yang terdiri atas kursus tari secara
gratis dan kursus tari privat daring. Gambar keempat
merupakan tampilan halaman ketika pengguna
melakukan kursus privat daring dengan video
conference. Untuk Video conference, disiapkan fitur
face filter berupa topeng malang yang dapat
digunakan penggiat seni saat kursus latihan tari secara
daring. Teknologi yang diterapkan untuk video
conference ini yaitu teknologi Augmented Reality
(teknologi AR) dan juga face recognition untuk dapat
melakukan face tracing dalam mendeteksi wajah
secara otomatis serta dapat memposisikan gambar
topeng malangan sesuai dengan wajah. Selanjutnya,
pada gambar kelima merupakan tampilan halaman
menu toko topeng untuk pengguna membeli kerajinan
topeng.
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Gambar 3. Pemetaan User Journey Aplikasi Teater Budaya
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Gambar 4. Tampilan Desain Antarmuka Pengguna Aplikasi Teater Budaya

4.1. Pengujian dan Perbaikan

Tahap terakhir yaitu tahap pengujian prototipe
aplikasi Teater Budaya. Pengujian berfokus untuk
mengidentifikasi permasalahan yang ada pada
rancangan yang telah dibuat untuk selanjutnya
diperbaiki dengan masukan dari pengguna, sehingga
dapat meningkatkan kualitas desain antarmuka
pengguna. Pada tahap ini juga dilakukan pengukuran
aspek usability yaitu: efektifitas, efisiensi, dan
kepuasan (Mifsud, 2018). Pengujian melibatkan 20
orang evaluator dari kelompok pengguna dan 3 orang
dari stakeholder Sanggar Asmoro Bangun. Dalam
pengujiannya, evaluator diberikan beberapa tugas
yang harus dikerjakan. Skenario tugas dibedakan
berdasarkan pada pengelompokan pengguna dari
aplikasi, yaitu kelompok penggiat serta masyarakat
umum pecinta kesenian dan pihak pengelola sanggar.

Hasil pengujian pertama terhadap prototipe
untuk peran penggiat serta masyarakat umum pecinta
kesenian didapatkan perhitungan tingkat keberhasilan
pengerjaan skenario tugas (aspek efektivitas) sebesar
99% dan tingkat overall relative efficiency sebesar
98%. Perhitungan skor dari kuesioner SUS untuk
mengukur aspek kepuasan adalah 74,375 yang berarti
nilai usability berada di kategori “baik” (Brooke,
2013). Di sisi lain, prototipe untuk peran pihak
pengelola sanggar diuji dengan melibatkan pengelola
sanggar sendiri. Hasil pengujian menunjukkan
tingkat keberhasilan pengerjaan skenario tugas
(aspek efektivitas) sebesar 100% dan tingkat overall
relative efficiency sebesar 100%. Perhitungan skor
dari kuesioner SUS untuk mengukur aspek kepuasan
adalah 80,125 yang berarti nilai usability berada pada
kategori “baik” (Brooke, 2013).

Beberapa kendala yang dialami oleh evaluator
ketika berinteraksi dengan prototipe aplikasi Teater
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Budaya yaitu saat registrasi akun tidak hafal alamat
email, untuk transfer harus bolak-balik lihat aplikasi
dan m-banking untuk menulis nomor rekening
pembayaran, dan tidak bisa memberikan komentar
ketika menonton video pertunjukan seni. Adapun
beberapa saran perbaikan desain antarmuka
pengguna aplikasi Teater Budaya yang perlu
dilakukan, yaitu = menyediakan fitur  Jogin
menggunakan akun Google/Facebook,
menambahkan fitur “Salin” nomor rekening untuk
melakukan ~ pembayaran, menambahkan fitur
komentar pada halaman menonton video pertunjukan
seni, menambahkan onboarding untuk penjelasan
mengenai aplikasi, dan memberikan pengaturan
bahasa.

Setelah dilakukan perbaikan desain solusi,
selanjutnya dilakukan evaluasi kembali pada desain
yang baru dan hasilnya menunjukkan tidak ada
peningkatan signifikan pada aspek efektifitas dan
efisiensi tetapi terdapat peningkatan yang cukup
signifikan pada aspek kepuasan. Hasil pengujian
terhadap prototipe perbaikan untuk peran penggiat
serta pecinta kesenian didapatkan keberhasilan
pengerjaan skenario tugas (aspek efektivitas) sebesar
100% dan tingkat overall relative efficiency sebesar
98%. Perhitungan skor dari kuesioner SUS untuk
mengukur aspek kepuasan mengalami kenaikan
menjadi 80,125 yang berarti nilai usability berada di
kategori “sangat baik” (Brooke, 2013). Di sisi lain,
hasil pengujian prototipe perbaikan untuk peran pihak
pengelola  sanggar  didapatkan  keberhasilan
pengerjaan skenario tugas (aspek efektivitas) 100%
dan tingkat overall relative efficiency sebesar 100%.
Perhitungan skor dari kuesioner SUS untuk
mengukur aspek kepuasan mengalami kenaikan
menjadi 90 yang berarti nilai usability berada di
kategori “terbaik”.

6. KESIMPULAN DAN SARAN

Aplikasi Teater Budaya dirancang untuk
pengelola kesenian dan peminat kesenian. Pengelola
kesenian adalah pihak Sanggar Budaya Asmoro
Bangun sedangkan pihak kelompok peminat kesenian
adalah penggiat seni yang ingin mempelajari
kesenian dan masyarakat pecinta kesenian yang
bertujuan menonton kegiatan kesenian maupun
membeli produk topeng malangan. Layanan utama
yang diberikan oleh aplikasi yaitu: 1) menonton video
pertunjukan tari, 2) berlangganan konten video
pertunjukan tari premium, 3) kursus tari secara
daring, 3) pengingat jadwal kursus, 4) pembelian
produk kerajinan, dan 5) pemesanan event wisata
budaya. Prototipe antarmuka pengguna aplikasi
dirancang dengan mengacu pada panduan Material
Design untuk mengoptimalkan aspek usability.

Pengukuran aspek usability pada prototipe tahap
pertama menunjukkan nilai wusability yang baik,
namun beberapa masukan diberikan oleh evaluator
terkait perlu perbaikan untuk kemudahan pendaftaran
akun dan Jogin, kemudahan pembayaran, serta

penambahan informasi dan fitur. Perbaikan prototipe
dilakukan berdasarkan kajian terhadap masukan dari
evaluator. Hasil perbaikan kemudian diukur kembali
nilai wusability-nya. Hasil pengukuran wusability
terhadap  prototipe  perbaikan = menunjukkan
perubahan signifikan pada aspek kepuasan yang
meningkat dari kategori “baik” menjadi ‘“‘sangat
baik”.

Prototipe  hasil  perancangan  antarmuka
pengguna aplikasi Teater Budaya ini telah siap
dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu pengembangan
aplikasi. Desain antarmuka yang baik dapat
mengurangi kerumitan pengembangan, dan membuat
pengguna lebih mudah menerima sistem (Begum,
2014). Namun, karena evaluasi wusability yang
dilakukan pada penelitian ini merupakan evaluasi
terhadap prototipe, maka selanjutnya perlu dilakukan
evaluasi usability bila aplikasi telah dikembangkan.
Selama proses pengembangan maupun setelah
pengembangan aplikasi perlu dilakukan kembali
pengujian usability dan pengujian aspek lain untuk
menjamin kualitas aplikasi (MSG Group, 2022).
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