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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada umuomnya acara musik merupakan bagian dari strategi pengelola
perusahaan untuk meningkatkan penjuslan dan juga citra perusahaan tersebut.
Acara musik yung diselenggarakan nlehﬁ-ﬁi‘.ﬁll:aﬂn membawa keuntungan tidak
hanya bagi perusahaan tetapi juga Ihgfpm musisi it sendin [1]. Tidak jarang
perusahaan mmw:anjﬂﬂmﬂrmdnrr {E0) unituk mensukseskan acara
musik ym akan dmd#ttmﬁl H | perencannan hmggj msl acara. Event
ermhr{'EG] aton N pm;neﬂenggnm meruyk,w_ plhﬂi yang memiliki
i untuk W dan mengelola’ mm yang dibuat atau
Mp&mﬂnuﬂn dari konsumen [2].

Sﬂﬂuatu cara untuk mendukung tujuan yang (elah dirancang 3
Oranizér (EO) adalah sebush platform. Sebuah platform dl;mlm untuk
‘mempromosikan scara musik yang felab dirancang oleh Event Cravmser [EO).
rrﬂak ‘hsnyn untuk mempromosikan scars musik yang telah dirncang tetapi
laform ini jugs dapat memberikan informasi tentang acars musik yang sedang
lrﬁmhmhknn musisi untuk tampil di acar Ia'sebm.. m"ﬂnl.lﬂiﬁ wilayah
Yommm d:tm_v.a maslh k‘nmng dnn sukamya MMWIEMM yang
Hﬁn awal yang baik kepada calon pengguna,
maka Baﬁfﬂtfmmﬁﬁm dﬂ!ﬁl‘l [ver Inicrfaes dan User Experience (UVUX)
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Mendapatkan validasi dari permasalahan di
atas perlu dilakukan tahap wowancars stay konsultasy fangsung dengan pengguna
agar informasi dopat saling bersangkutan [3], Berdasarkan permasalahan tersebut,

maka dibustlah ide solusi dalam penelitian ini melalui perancangan wser inferfuce
dan mser experience yang berfokus pada kebutuhan pengguna, Metode vang
digunakan untuk penelitian ini adalah User Contered Design (UCD), Mengingat
metode User Centered Design (UCD) melibatkan peran pengguna sejak tahap awal
pengembangan aplikasi maka aplikasi dapat benar-benar dirancang dan dibangun
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berdasarkan masukan-masukan mengenai tampilan antarmuka dari perancangan
User Interfoce don User Experience (ULUX) [4].

Melalui dasar uraian tersebut dirancanglah Oker fnterfoce dan User
Experience (UUX) untuk platform berbasis web yang nantimya akan memuat
informasi yang dibutuhkan oleh musisi dan jugs Event Organizer. Platform yang
diberi nama Batlink ini diharapkan dapat memfasilitasi para musisi di wilayah
Yogyakarta yang memiliki keahlian di bidang musik dan juga mempromosikan
acara musik yang Mdininknn_. . o
1.2 Rummﬂmhh

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka didapatkan
WIS pemmsaluhr_ pada penelitian ini yaitu belum tﬂrseﬁﬁmyu platfiorm
hﬁjmﬂ mengenai kebutuhan pengisi acam ‘lﬁlﬁk eh!lm mrmuka sesini
n‘m kebutuhan pengouna melahu perancangan profotgpe Batling berbasis
lt'e%m metode Lser Centored Design (UCD),

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan permasalahan diatas, ada beberapa hal yang menjadi batasan
masalah w- peruncangan Barlink agar tidak terlalu MHM dan fnhu dalam
memecahkan permasalahan yang ada, Berikut batasan mutdx]mgd:
I, Perancangan difokuskan hanya berbentuk wefsite.
2. Penclitian ini menggunakan responden musisi five music yang ada di
4. Hasil penelitian wnmpmm -

1.4 Tujuan Penelitian :

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah vang ditulis. tujuan dan
penelitian ini adalah membuat perancangan User Inferface dan User Experience
(ULUX) protosype pada platform Bavlink menggunakan pendekatan Lver Cemtered
Design untuk platform informasi ocara musik yang dibutuhkan saat diakses musisi.



1.5 Manfaat Fenelltian
Adapun manfsal dari penelitizn ini adalah sebagai berikut:
. Manfast Untuk Akademik
Penelitian yang dilakukan im dapat menambah literasi pada bidang
penelitian tentang dunia Uver Interface dan User Experience (ULUX),
khususnya metode Liser Centered Design (UCD). Selain itu, penelitian ini
dapat dijadikan sebagai ha.hm referensi untuk melengkapi pemilihan
literatur unmtpunﬂhtmn_m mdu@m_mh;ek VAN SAmi.
2. Manfuat Untuk Penggiuna
Musisi memperoleh informasi mengenni acarn musik yang sedang
membutuhkan pengisi acara, dan Evenr Organizer (EO) da.pa.t membuat
duftar scam }""’E membutuhkan musisi untuk tampil. dolam sebuah
pertunjukan. '
1.6 Sistematika Penulisan
['ﬂsjﬁumm sistematika ini berfujuan untuk memuhhkm “pembaca
mﬂngihm semua yang dipaparkan dalam penolisan laporan skrips: i Adapun
Mm:ltﬂ;pﬂ]ﬁun skripsi ini sebagni berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini hﬂisihnglmhlmn umum dard penelition vang meliputi latar
thngl rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian. manfaat
C ; th m penuliszan yang menjadi panduan dalam

menyusu.n Ianda:sm teorn.

BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisikan landasan teon yvang menjelaskan tentang konsep
fundamental atau landasen teori yang digunakan sebagai acuan atau
pedoman teori untuk mendukung perancangan aplikasi. Penjelasan isi Bab
Il merupakan tinjausn pustaka, yang dapat berupa pembahasan referensi,
definisi atay model vang dijadikan acuan yang berhubungan langsung

dengan kebutuhan ilmu atau penelitian.



BAB 111 METODE PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan hasil analisis dan desain hasilnya
Hr 5 i o e a5 .I ]I : rﬁlnilﬂ-
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