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INTISARI

Musik merupakan Bahasa universal yang banyak digunakan di berbagai
penjuru dunia, Musik dapat menyampaikan pesan dengan baik. Dengan
berkembangnya teknologi kini para penikmat musik dan pelaku kini sudah mulai
bergeser dari yang semula mereka menikmati music dengan membeli rilisan fisik
seperti Vinyl, Kaset Pita, CD dan DVD Kkini telah bergeser dan tergantikan oleh
Digital.

Diera modern ini, Platform musik digital banyak bermunculan mereka
berlomba-lomba menawarkan berbagai kemudahan dalam mengakses musik dalam
jumlah yang banyak dan jangkauan yang luas. Platform musik juga sangat
membantu bagi para Penggiat Seni Musik untuk menpuplikasi karya mereka,
Dibantu dengan manajemen yang baik sangat mempermudah bagi para penikmat
musik dalam mengeksplor musik baru.

Dengan berkembangnya Platform Musik Digital memberikan peluang
untuk memperkenalkan perancangan desain Ul UX dalam bentuk Profotype
Aplikasi Mobile dengan menggunakan metode Kualitatif. Dengan menggunakan
data-data objek dan subjek penelitian yang didapatkan melalui proses pengumpulan
data seperti Observasi, Wawancara, Kuesioner dan Dokumentasi. Proses ditempuh
dengan menggunakan pendekatan Design Thinking. Perancangan ini menghasilkan
Prototype Platform Musik Berbasis Aplikasi Mobile dengan visualisasi desain yang

sudah disesuaikan dengan target audience.

Kata Kunci : Musik, Digital, UI, UX
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ABSTRACT

Music is a universal language that is widely used in various parts of the
world, Music can convey messages well. With the development of technology, music
lovers and performers have now begun to shift from what they used to enjoy music
by buying physical releases such as Vinyl, Tape Cassettes, CDs and DVDs has now
shifted and replaced by Digital.

In this modern era, many digital music platforms have sprung up, competing
to offer various conveniences in accessing music in large quantities and a wide
range. Music platforms are also very helpful for Music Artists to duplicate their
work, Assisted with good management makes it very easy for music lovers to explore
new music.

With the development of Digital Music Platforms, it provides an opportunity
to introduce Ul UX design design in the form of Mobile Application Prototypes
using Qualitative methods. By using data on research objects and subjects obtained
through data collection processes such as observation, interviews, questionnaires
and documentation. The process is pursued by using the Design Thinking approach.
This design produces a Mobile Application-Based Music Platform Prototype with
design visualizations that have been adjusted to the target audience.

Keyword : Music, Digital, UI, Ux
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