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ABSTRACT

User Interface (Ul) and User Experience (UX) are crucial
elements that impact the success of digital platforms by enhancing
user engagement and satisfaction. Ul focuses on visual aspects such
as layout, color, and design to make the platform aesthetically
appealing. Meanwhile, UX emphasizes ease of use, smooth
Navigation, and overall user satistaction. High-quality Ul/UX can
strengthen user attraction and loyalty. The Museum Taman Tino
Sidin in Yogyakarta, Indonesia, which showcases the works of artist
Tino Sidin, lacks an official website, Ilimiting information
dissemination and hindering efforts to attract visitors. This study
aims to design the Ul/UX of the museum’s website to improve its
online presence, facilitate the distribution of information about
events and exhibitions, and ultimately increase visitor numbers.
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ABSTRAK
User Interface (Ul) dan User Experience (UX)adalah elemen
penting yang mempengaruhi keberhasilan p/atform digital dengan
ur
berfokus pada aspek visual seperti tata letak, warna, dan desain

cara meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengguna.

yang membuat platform menarik secara estetika. Sementara itu, UX
berfokus pada kemudahan penggunaan, navigasi yang lancar, dan
kepuasan pengguna secara keseluruhan. Kualitas Ul/UX yang baik
dapat memperkuat daya tarik dan loyalitas pengguna. Museum
Taman Tino Sidin di Yogyakarta, Indonesia, yang menampilkan
karya seniman Tino Sidin, tidak memiliki website resmi, sehingga
informasi tentang museum terbatas dan upaya menarik
pengunjung menjadi terhambat. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang Ul/UX website museum agar meningkatkan kehadiran
online, mempermudah penyebaran informasi tentang acara dan
pameran, serta meningkatkan jumlah pengunjung.
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PENDAHULUAN

User Interface (Ul) dan User Experience (UX)adalah dua komponen penting dalam desain
website, aplikasi, dan platform online. Ul berkaitan dengan desain visual seperti tata letak,
warna, dan elemen grafis yang membuat tampilan menarik dan nyaman untuk pengguna. Di sisi
lain, UX lebih fokus pada bagaimana pengguna berinteraksi dengan situs atau aplikasi,
memastikan bahwa pengalaman mereka mudah dan menyenangkan. Keduanya sangat penting
untuk menarik perhatian pengunjung, mempertahankan mereka, dan meningkatkan daya saing.

Museum Taman Tino Sidin, yang menampilkan karya-karya pelukis terkenal Tino Sidin,
saat ini tidak memiliki website resmi. Akibatnya, informasi tentang museum ini terbatas dan
kunjungannya rendah, hanya sekitar 1.000-2.000 pengunjung per tahun. Dengan merancang
website yang memiliki UI/UX yang baik, diharapkan museum ini dapat meningkatkan
visibilitasnya dan menarik lebih banyak pengunjung.

METODE

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini melibatkan pendekatan deskriptif
kualitatif yang mencakup studi pustaka, tinjauan literatur, dan observasi lapangan. Tujuan
utamanya adalah untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam pengaplikasian
UI/UX untuk website Museum Taman Tino Sidin. Penelitian ini memerlukan beragam data,
termasuk statistik pengunjung, visi dan misi museum, struktur organisasi, dan informasi relevan
lainnya. Data yang dikumpulkan akan digunakan untuk melengkapi konten website museum,
yang akan disajikan dalam bentuk teks dan gambar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
User Persona

Dalam merancang sebuah antarmuka atau UI/UX langkah pertama yang perlu dilakukan
adalah membuat sebuah User Persona dari target project yang akan dijalankan. Oleh karena itu
berdasarkan hasil data yang telah dikumpulkan, penulis membuat user persona sebagai berikut:
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Gambar 1 User Persona

sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo



E-ISSN : 2988-1986 vﬂ Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
https://ejournal.warunayama.org/kohesi Vs }Q Volume 5 No 3 Tahun 2024

Affinity Diagram Fitur

affinity diagram adalah kumpulan data dalam jumlah besar yang diatur dalam
kelompok atau tema tertentu berdasarkan hubungan antar data. Affinity diagram ini
digunakan untuk memahami wawasan/informasi yang dikumpulkan selama melakukan
riset, atau untuk mengatur ide-ide.

Produk Kendala Fitur Simplieity
ke ImfarEra sl mengena o s Do st i b Pl suairedakan Vil yang
i i gt el [T Pt g s weamman i that din
wdhE 5 Ul zenig irscs
Fanay
enamg kan
- Tias rpsbs bk
Sacks mlkukan porgoadseg ke R e
s ke TR T e e On =yzenm
o Al e kel
ot e ann
sdaryacizican s~
oot e
sab g DR va ngn

barjesaims et [
s 10 g rangadskan
isswalin Fagatand miseim

Gambar 2 Affinitiy Diagram Fitur
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

ARSITEKTUR INFORMASI

Arsitektur Informasi (IA) adalah proses perencanaan dan perancangan bagaimana
informasi diatur dalam situs web dan aplikasi. Ini berfokus pada pemenuhan kebutuhan
pengguna dan tujuan bisnis dengan menciptakan struktur informasi yang logis dan ramah
pengguna. Data yang terdapat pada arsitektur informasi ini berdasarkan hasil riset dan
observasi.
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Gambar 3 Arsitektur Informasi
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo
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ALUR PENGGUNA

Alur pengguna adalah representasi visual tentang bagaimana pengguna menelusuri situs
web atau aplikasi dan menunjukkan apa yang terjadi di setiap langkahnya. Langkah-langkah ini
disebut alur pengguna karena mencerminkan jalur yang diambil pengguna saat menjelajahi situs
web atau aplikasi.
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Gambar 4 Alur Pengguna

sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

CUSTOMER JOURNEY MAP

Customer Journey Map adalah alat berbasis penelitian yang digunakan tim desain untuk
mengungkapkan pengalaman yang unik dari waktu ke waktu dan memvisualisasikan banyak
dimensi dan faktor yang terlibat.
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Gambar 5 Customer Journey Map
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo
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WIREFRAME

Setelah mengumpulkan data data yang diperlukan dalam pembuatan website, maka tahap
selanjutnya adalah membuat Wireframe untuk website yang akan dibuat, dimana pada
Wireframe ini adalah tahap sketsa untuk menggambarkan /ayouf serta mengatur penempatan
fitur fitur yang tersedia pada websife nantinya.

Gambar 6 Wireframe
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

HIGH FIDELITY
Setelah proses pembuatan Wireframe, tahap selanjutnya adalah mulai memberi dan

memasukan warna, gambar dan tipografi.

Gambar 7 High Fidelity
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo
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DESAIN SISTEM
Setelah desain tampilan telah dibuat maka tahap selanjutnya adalah membuat design
system yang diperlukan ada website seperti Header, Navigation, Sidebar dan Footer.

Gambar 8 Desain Sistem
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

PROTOTYPE
Setelah seluruh hal yang diperlukan dalam pembuatan website telah selesai dibuat, maka
tahap terakhir adalah membuat tampilan profotype guna memberi gambaran interaksi yang

tersedia pada website nantinya.

Gambar 9 Prototype
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo
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Gambar 10 Mockup Prototype
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

USER TESTING

Tahap terakhir adalah user testing, dimana pada tahap ini penulis melakukan uji coba
kepada calon calon user website dan meminta saran dan pendapat mereka tentang tampilan
website serta pengalaman mereka selama mencoba menggunakan website tersebut.
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Gambar 11 User testing
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo
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Hasil dari tahap user festing menunjukkan kepuasan terhadap website yang dapat dilihat
melalui diagram berikut.

seberapa puas kamu dengan fitur yang disediakan di halaman ini
7 jawaban

4 (57,1%)

3 (42,9%)

N

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

Gambar 12 Diagram Hasil User festing
sumber: Moh.Taufiq Koeswoyo

KESIMPULAN

Kesimpulan dari pengaplikasian Ul/UX pada website Museum Taman Tino Sidin adalah
bahwa proses desain mencakup semua tahapan, mulai dari pengembangan ide awal hingga
pembuatan prototipe akhir. Tujuan utama dari proses ini adalah untuk menciptakan website
yang menarik secara visual, interaktif, dan edukatif, dengan harapan dapat meningkatkan
jumlah kunjungan ke museum.

Proses desain ini mengintegrasikan pengetahuan dari berbagai disiplin ilmu, seperti desain
grafis, teknologi informasi, dan studi pengalaman pengguna. Hal ini memastikan bahwa website
yang dibuat tidak hanya memiliki tampilan yang menarik, tetapi juga memberikan pengalaman
pengguna yang menyenangkan dan informatif. Dengan pendekatan ini, website diharapkan
dapat menarik lebih banyak pengunjung, meningkatkan keterlibatan mereka dengan konten
museum, dan menyebarluaskan informasi mengenai Museum Taman Tino Sidin secara lebih
luas.
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