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1.1 Latar Belakang

Musik merupaknn salah satu bahasa universal yang dapat digunakan untuk
meayampaikan pesan dengan baik - Seiring.dengan perkembangan teknologi dan
industri musik dari wak
diperjual belikan dilam |

ke waku k yang sebelumnya hanya

o 1 cuuﬂmmL
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i, prlaiform ini tidak
sepopuler Spotify yang n besar generasi milenial di
Indonesia merasa Spotify sudah sesuni dengan kriterin platform misic streaming
ying diinginkan. Spotify menyediakan pilihan lagu yang beragam dan selaly
update, dengan tampilan vang sederhana namun eve cateling, mudah digunakan,
kualitas suara yang jernil, dapat dimtegrasikan dengan media sosial untuk wpdare
siatus, serta didukung dengan fitur personalisasi dafiar putar [2],

Maka dari i, perlu adanya inovasi yang dapat menyaingi popularites
Spotify dan Joox sehinggn Indonesin dapat memiliki platform music streaning



orisinal vang diminati masyamkat. Langkah ini dapat dimulai dengan membuat
prototype platform yang terinspitasi dari kebutuhan pengguna Spotify, Joox dan
Langit Musik..

Ada beberapa kekurangan dalam user interface aplikasi Spotify adalah
terbatasnya penyesuaian antarmuka, kurangnya organisasi yang mendoalam untuk
konten, pembatasan fitur kolaborant, dan n tmpilan album yang tidak
selalu menampilkan daftar lngn ; i sisi lin, kekurangan dalam user
s, Davigasi vang kurang

is [3]. Adapun
st tidak intuitif,

saing di pasar industri musik digital global. Dengan
apliknsi mobile untuk platform iPhone, penelitian inl juga diarahkan untuk
memenuhi kebutuhan pengguns yang menggunakan perangkat seluler tersebut
dalam aktivitas sehari-hari. Sebagal hasil dari penelitian ini, diharapkan masyarakat
dapat lebih mudah don lebih menyenangkan dalam mengeksplorasi seria menikmati
berbagai jenis musik melalui platform digatal.



Pemilihan metode design thinking dalam penyelesaian masalah di atas
didesarkan pada fokus pada pemabaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna,
kemampuan untuk: berinovasi berbasis kebutuhan, serta pendekatan kolaboratif
yang melibatkan berbugai pemangku kepentingan. Metode ini juga dikenal mampu
memecahkan masalah kompleks secara iteratif dan menunjukkan fleksibilitas serta
responsivitas terhadap perubahan kebutuban dan tren pasar. Dengan demikian,
design thinking dip:llih meitib atan komprehensif dan adaptif

s aplikasi Space untuk memenuhi

elaskan, diperlukan
e telah direncanokan

batasan masalah agar tidak menyimpang ¢

di antaranya: . :

1. Rancangan tampilan wser fnterface berbusis mobile.

2. Prowogype don dessin wser interfoce digunakan sebagai simulasi dari
aplikasi yang nantinya akan dikembangkan.

3. Hanya membuat desain wer inferfice aplikasi uniuk user.

4. Perancangan difokuskan hanya untuk mefile device iphone.

5. Hasil penelition berupa prototipe,



1.4

1.5

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat profotype aplikasi Space
untuk menikmati musik secara digital berdasarkan kebutuhannya dengan
memperhutikan mlai user experience.
Manfaat Penelitian

melnkuhn !ﬂipﬁ'lt-:lr m'lmdap pengguna, dilanjutkan dengan
memahami tujuan dari kebutuhan pengguna  (define),
kemudian memasuki tahapan pencarian ide dan solusi dari
masalah yang didapatkan.

BAB 1V IMPEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini okan menampilkan hasil dari penerapan profotype
dari wireframe yang sudah dibuat pada ahapan sebelumnya,



Pada bab ini akan dijelaskan hasil uji coba (usability texting)
dari tahapan — tahapan pemodelan user interface dan user
cexperience menggunakan metode design thinking uniuk
mempermudah  pengguns  dalam  mempelgjari  dan
menggunakan aplikasi plagform music streaming ini.
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