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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain Ul/UX aplikasi musik digital MusicHub guna meningkatkan
pengalaman pengguna dalam mengakses dan menikmati musik secara digital. Aplikasi ini dirancang agar pengguna dapat
dengan mudah menavigasi fitur-fitur seperti pemutaran lagu, pembuatan playlist, dan pengelolaan akun dengan tampilan yang
intuitif, estetis, dan responsif. Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, yang mencakup tahapan empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Proses ini dimulai dari identifikasi kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara,
dilanjutkan dengan analisis permasalahan, pengembangan ide desain, serta pembuatan prototipe dalam bentuk wireframe dan
antarmuka visual interaktif. MusicHub. Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain antarmuka MusicHub memberikan
kemudahan navigasi, kenyamanan visual, dan tingkat kepuasan yang tinggi.

Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, Aplikasi Musik, Pengalaman Pengguna, Prototipe, Antarmuka Digital.

Abstract— This study aims to design the Ul/UX design of the digital music application MusicHub to improve the user
experience in accessing and enjoying music digitally. This application is designed so that users can easily navigate features such
as song playback, playlist creation, and account management with an intuitive, aesthetic, and responsive appearance. This study
uses the Design Thinking method, which includes the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. This process begins
with identifying user needs through observation and interviews, followed by problem analysis, developing design ideas, and
creating prototypes in the form of wireframes and interactive visual interfaces. MusicHub. The results of the study show that the
MusicHub interface design provides ease of navigation, visual comfort, and a high level of satisfaction.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Music Application, User Experience, Prototype, Digital Interface.

Musik telah menjadi bagian penting dalam

I.  PENDAHULUAN

Pada era saat ini teknologi berkembang
dengan sangat cepat terutama pada bidang
multimedia. Multimedia sering digunakan
sebagai media mencari informasi oleh
kebanyakan orang karena sangat mudah diterima
baik berbentuk audio maupun visual. Seiring
berjalannya waktu media audio mulai digunakan
sebagai media hiburan terutama musik.

Musik sendiri merupakan suatu karya berupa
bunyi atau suara yang dimainkan menjadi
sebuah komposisi terpadu dan
berkesinambungan yang memiliki irama, nada
serta keselarasan yang dapat mempengaruhi
emosi dan juga kognisi bagi pendengar. Di era
sekarang ini mendengarkan musik melalui
streaming atau online semakin marak sebagai
salah satu media baru dengan kehadiran intenet
yang memberikan kemudahan dan menyatukan
dunia tanpa batas(1).

kehidupan sehari-hari, baik sebagai sarana
relaksasi, ekspresi diri, maupun hiburan(2). Oleh

karena itu kami membuat aplikasi untuk
mendengarkan musik yang bernama
MUSICHUB. MusicHub dirancang untuk

memberikan pengalaman mendengarkan musik
yang lebih baik dengan fitur-fitur seperti playlist
kustom, navigasi sistem, dan juga rekomendasi
lagu.

Berdasarkan desain aplikasi, hal terpenting
yang harus diperhatikan dalam pengembangan
Ul dan UX adalah bagaimana pengguna bisa
mendapatkan semua fitur tersebut dengan
mudah dan nyaman(3). Ul yang baik akan
menghadirkan tampilan yang menarik secara
visual, konsisten, dan responsif di seluruh
perangkat. UX yang dioptimalkan memberikan
pengalaman pengguna yang intuitif dalam
semua proses: pendaftaran, pencarian lagu,
pembuatan daftar putar(4).
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Ul, atau User Interface, merujuk pada
elemen visual dan interaktif dari produk atau
aplikasi yang menghubungkan pengguna dengan
teknologi. Ini mencakup segala sesuatu yang
terlihat pada layar, seperti tata letak,warna, ikon,
tombol, serta tindakan pengguna untuk
berinteraksi dengan sistem. Sementara itu, UX,
atau User Experience, mencakup pengalaman
keseluruhan pengguna saat berinteraksi dengan
produk atau aplikasi tersebut. Ini mencakup
bagaimana pengguna merasa, bagaimana mereka
berinteraksi dengan U, sejauh  mana
pengalaman itu memenuhi harapan dan
kebutuhan mereka,dan apakah mereka merasa
puas dengan hasilnya(5).

Dengan pesatnya perkembangan teknologi
digital, kebutuhan akan aplikasi musik dengan
desain UI/UX optimal semakin meningkat(6).
Desain yang menarik dan pengalaman pengguna
yang menyenangkan menjadi kunci untuk
menarik dan mempertahankan pengguna(7).
MusicHub  dirancang untuk  menawarkan
kemudahan akses, navigasi yang intuitif, dan
tampilan ~ menarik  guna  meningkatkan
pengalaman pengguna.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
pengembangan platform streaming musik yang
mengutamakan desain UI/UX yang intuitif dan
mudah  digunakan  dapat = meningkatkan
aksesibilitas serta daya tarik aplikasi bagi
pengguna(8). Berdasarkan temuan tersebut,
penelitian ini menerapkan pendekatan rekayasa
persyaratan ~ untuk = merancang  aplikasi
MusicHub, yang dirancang guna memenuhi
kebutuhan spesifik pengguna dalam menikmati

musik digital dengan lebih nyaman dan personal.

Dengan menghadirkan antarmuka yang lebih
sederhana, navigasi yang efisien, serta fitur
rekomendasi lagu yang relevan, MusicHub
bertujuan untuk meningkatkan pengalaman
pengguna serta memperluas jangkauan pasar di
industri musik digital secara efektif(9).
Penelitian ini dirancang untuk membuat
prototipe aplikasi musik UI/UX MusicHub di
perangkat  seluler(10).  Desainnya  akan
melibatkan elemen seperti garis, bentuk, warna,
dan tekstur. Hasil: Diharapkan hasil desain
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MusicHub UI/UX akan memberikan kemudahan
akses, navigasi yang mudah dipahami, dan fitur
musik yang optimal bagi pengguna(11).

I1. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam perancangan
adalah design thinking. Design Thinking adalah
metodologi desain untuk mengatasi masalah
dengan memahami kebutuhan manusia yang
terlibat. Untuk desain tatap muka, ada lima
tahap Pemikiran Desain: Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test(12).

A. Empathize

Informasi dikumpulkan dari wawancara
dengan calon pengguna untuk memahami
masalah dan kebutuhan. Informasi ini kemudian
akan digunakan untuk membuat solusi(13).

B. Define

Tahap ini berguna untuk mengejar berbagai
kebutuhan pengguna sebagai hasil dari tahap
empathize (14).

C. Ideate

Tahap ini melibatkan tinjauan solusi untuk
masalah tersebut dengan menuangkan ide yang
tepat untuk memecahkan masalah. (15).

D. Prototype

Tahap prototipe adalah tahap percobaan di
mana solusi terbaik untuk setiap masalah yang
diidentifikasi selama tiga tahap pertama akan
ditentukan. (16).

E. Test

Pengujian adalah langkah untuk menguji
aplikasi yang sudah selesai kepada pengguna
secara acak, dimana dia memberikan masukan
dan saran berdasarkan pengalaman dalam
menggunakan suatu aplikasi. Oleh karena itu,
entri dari input pengguna akan ditinjau dan
dilakukan perbaikan pada aplikasi agar aplikasi
menjadi lebih baik.(17).

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, metode Design Thinking
diterapkan untuk desain Ul / UX pada aplikasi
musik digital yaitu MusicHub. Setiap tahap
dalam metode ini menunjukkan wawasan
tentang kebutuhan pengguna dan desain
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antarmuka yang ditingkatkan menjadi lebih
optimal. Berikut ini adalah tahapan dari setiap
hasil yang telah dilakukan:

A. Empathize

Tahap pertama dalam metode Design
Thinking yang diterapkan pada penelitian ini
adalah Empathize, yaitu memahami kebutuhan
dan permasalahan pengguna melalui pendekatan
langsung. Untuk itu, dilakukan proses
wawancara terhadap 9 responden yang
merupakan calon pengguna aplikasi musik
digital. Responden dipilih dari kalangan
mahasiswa aplikasi musik untuk mendapatkan
gambaran yang lebih representatif. Melalui
wawancara ini, diperoleh berbagai masukan
terkait dalam navigasi aplikasi musik, keinginan
akan tampilan yang lebih sederhana namun
menarik, serta harapan terhadap fitur-fitur
seperti rekomendasi lagu, pembuatan playlist,
dan manajemen akun yang mudah digunakan.

Responden juga mengungkapkan pentingnya
antarmuka yang responsif, pemuatan cepat, dan
aksesibilitas tinggi pada berbagai perangkat.
Temuan ini menjadi dasar penting dalam proses
desain, karena menggambarkan kebutuhan nyata
pengguna dan membantu tim peneliti untuk
menyusun solusi yang lebih terarah dan sesuai
dengan  ekspektasi. Dengan  pemahaman
mendalam ini, proses selanjutnya seperti
perumusan masalah dan pengembangan ide
desain dapat dilakukan secara lebih fokus dan
tepat sasaran.

B. Define

Setelah memperoleh berbagai informasi dari
hasil wawancara pada tahap Empathize, tahap
Define  difokuskan  untuk  merumuskan
kebutuhan utama dan permasalahan inti yang
dialami pengguna. Analisis terhadap tanggapan
dari 9 responden menunjukkan bahwa pengguna
membutuhkan antarmuka aplikasi musik yang
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mudah dipahami, cepat diakses, dan mendukung
personalisasi pengalaman mendengarkan musik.
sebagai dasar pengembangan desain, Rumusan
masalah ini akan menjadi dasar dalam
merancang solusi kreatif pada tahap Ideate.
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Dengan mendefinisikan permasalahan secara
terfokus dan  berbasis data  pengguna,
pengembangan solusi pada tahap selanjutnya
dapat diarahkan secara lebih efektif dan sesuai
dengan kebutuhan nyata.

C. Ideate
Pada tahap Ideate, berbagai ide telah
dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan

aksesibilitas, sehingga menghasilkan solusi
kreatif yang dapat mewujudkan pengalaman
mendengarkan musik yang sepenuhnya intuitif,
estetis, dan efisien. Pada tahap Ideasi, berbagai
ide dikembangkan untuk memastikan desain UI
tidak hanya berfungsi dengan sempurna tetapi
juga memberikan pengalaman pengguna yang
memanjakan.

Konsep utama tertentu yang perlu diperhatikan
pada tahap ini adalah:

Tabel 1. Tabel ide

Kategori Detail Tujuan

Start Screen Layar singkat yang | Menampilkan  logo,
muncul saat aplikasi | nama aplikasi, atau
dibuka. animasi yang

mencerminkan
branding aplikasi.

OnBoarding serangkaian layar | Memberikan wawasan
panduan atau | tentang bagaimana
interaksi yang | aplikasi dapat
dirancang untuk | membantu memenuhi
mempercepat kebutuhan pengguna.
adaptasi  pengguna
baru terhadap
aplikasi.

Login pengguna Keamanan & Privasi,
memasukkan Personalisasi
kredensial seperti | Pengalaman,
email, nomor telepon, | Sinkronisasi Data
atau kata sandi untuk | Antar Perangkat,
mengakses akun | Meningkatkan Retensi
mereka. Pengguna

Home Halaman ini | Sebagai Pusat
dirancang untuk | Navigasi
memberikan  akses
cepat ke fitur utama.

Profile halaman dalam | Halaman ini
aplikasi yang | memungkinkan
menampilkan pengguna untuk
informasi pribadi | mengelola identitas
pengguna mereka dalam aplikasi

dengan mudah dan
personal.

D. Prototype

Sebelum desain visual dibuat, terlebih

dahulu dikembangkan sebuah wireframe sebagai
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kerangka awal dalam perancangan produk.
Wireframe ini berfungsi untuk membantu
menentukan struktur informasi, alur navigasi,
serta penempatan elemen-elemen penting pada
halaman atau antarmuka aplikasi. ditunjukkan
pada Gambar 1 berikut yang menampilkan . i,
wireframe awal dari antarmuka aplikasi A ﬂ'l'.."”"|!||u'|"-"h"""
MusicHub. H Y

MusiclzM3g

MusicHub

Gambar 2. Tampilan Start Screen

Gambar 1. Tampilan WireFrame Music HUB

Setelah wireframe disetujui oleh stakeholder,
proses selanjutnya adalah mengembangkan .
desain UI (User Interface) secara visual. Desain MusicZma Music(ma
ini dibuat berdasarkan struktur yang telah -
ditentukan dalam wireframe, namun dengan
penambahan elemen-elemen estetika seperti
warna, ikon, tipografi, dan ilustrasi.

Gambar 3. Tampilan OnBoarding Screen
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Musiclz[f:]

slgn uUp

Just PlLayed

Popular Video

sign Up

Gambar 3. Tampilan Home Screen

Now Playing 2 Profile Lo0Q

_‘.-lg Ryan Gosling
‘r‘_‘_’_‘ J - s

Hold Me Tight |4 ° >l
Sheyline

Gambar 4. Tampilan Profile Screen

1) Tampilan Start Screen

Layar Mulai adalah layar Beranda yang
dilihat pengguna saat mengakses aplikasi atau
perangkat lunak. Ini adalah titik masuk utama di
mana pengguna memasuki aplikasi dan
dirancang untuk menjadi pengalaman pertama
yang menarik bagi pengguna. Layar mulai
sangat penting karena menciptakan kesan
pertama pengguna terhadap aplikasi tersebut.
Oleh karena itu, desainnya harus sederhana dan
menarik untuk memberikan pengalaman terbaik.

2) Tampilan OnBoarding

Orientasi secara umum adalah proses
pengantar yang membantu pengguna memahami
cara kerja segala sesuatu yang digital. Biasanya
berbentuk layar panduan atau interaksi di UI /
UX, yang dirancang untuk mempercepat
adaptasi pengguna baru ke dalam sebuah
aplikasi.

3) Tampilan Login

Halaman Login adalah halaman dalam
aplikasi atau situs web yang mengharuskan
pengguna memasukkan kredensial seperti email,
nomor telepon, atau kata sandi untuk mengakses
akun mereka. Halaman ini merupakan elemen
penting dalam keamanan dan personalisasi
pengalaman pengguna. Halaman login bukan
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hanya pintu gerbang ke aplikasi, tetapi juga
bagian penting dari pengalaman pengguna.
Dengan desain yang intuitif, cepat, dan aman,
pengguna dapat mengakses aplikasi dengan
nyaman tanpa hambatan apa pun.

4) Tampilan Home

Halaman Beranda adalah layar utama dalam
aplikasi atau situs web tempat pengguna
bernavigasi. Halaman-halaman ini dirancang
untuk memberikan akses cepat ke fitur-fitur
utama, menampilkan konten yang relevan, dan
membuatnya mudah dan menarik. Halaman ini
dapat menjadi pintu utama yang
menghubungkan pengguna dengan fitur-fitur
terbaik dari aplikasi dengan cara yang intuitif,
estetis, fungsional, efisien, dan menarik.

5) Tampilan Profile

Halaman Profil adalah halaman dalam
aplikasi yang menampilkan informasi pribadi
pengguna dan membuka pengaturan dan
preferensi akun. Ini memungkinkan pengguna
untuk mengelola identitas mereka di dalam
aplikasi dengan mudah dan pribadi.

6) Test

Tahap akhir dari penelitian ini adalah
pengujian. Setelah semua desain dibuat,
percobaan dilakukan untuk memvalidasi solusi
dari desain yang dikembangkan. Pengujian
adalah pengujian pada prototipe yang telah
dilakukan melibatkan 9 pengguna. Pengujian ini
bertujuan untuk mengetahui seberapa mudah,
nyaman, dan efektifnya desain tersebut dalam
memenuhi kebutuhan pengguna.

Tabel 2. Hasil Pengujian UI/UX

Pertanyaan 112131415
Seberapa mudah 9
memahami tampilan dan

informasi  pada  start

screen?

Seberapa mudah proses 18
onboarding dalam

membantu Anda

memahami fitur aplikasi?

Seberapa mudah Anda 217
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menemukan dan

menggunakan fitur login,

sign-up, dan forgot

password?

Seberapa  efisien dan 1|8
responsif proses login

dalam aplikasi ini?

Seberapa mudah 514

memhami tata letak dan
urutan konten di halaman
Home?

Seberapa mudah 27
memahami ikon dan label
pada menu aplikasi?

Seberapa mudah informasi 9
yang disajikan di halaman

Profil?

Seberapa  puas  Anda 1]8
dengan pengalaman

penggunaan aplikasi

MusicHub secara

keseluruhan, termasuk

kemudahan navigasi,

desain, fitur, performa,

personalisasi, serta proses

login?

Keterangan : 1: sangat sulit , 2: Sulit, 3: Sedang ,
4: Mudah , 5: sangat Mudah.

Evaluasi Pengujian

Berdasarkan hasil pengujian terhadap
prototipe aplikasi MusicHub yang melibatkan 9
responden, diperoleh sejumlah temuan penting
yang menggambarkan efektivitas desain UI/UX
yang telah dirancang. Secara umum, mayoritas
pengguna memberikan skor 4 dan 5 (Mudah dan
Sangat Mudah) pada hampir semua aspek,
terutama pada tampilan start screen dan halaman
profil yang masing-masing mendapatkan skor
sempurna.
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Persentase Kepuasan Pengguna terhadap Ul/UX MusicHub

Qverall Experience

Profile Info 100%

Menu Icons

100%

Home Layout

Login Efficiency

Login Features

OnBuoarding

Start Screen 100%

20 40 60

Persentase Responden (%)

Gambar 3. Grafik Persentase

80 100

Berdasarkan hasil pengujian terhadap 9
responden, dapat disimpulkan, Tiga aspek utama
seperti tampilan awal (Start Screen), halaman
profil, dan halaman utama (Home) memperoleh
kepuasan sempurna sebesar 100%, menunjukkan
bahwa elemen-elemen tersebut telah dirancang
secara optimal dan intuitif. Aspek onboarding,
efisiensi login, dan pengalaman keseluruhan
juga mendapat skor tinggi sebesar 89%,
menandakan bahwa hanya sedikit pengguna
yang mengalami hambatan. Dan, dua aspek
lainnya—fitur login dan ikon/menu navigasi—
mendapatkan skor 78%, yang menunjukkan
perlunya penyempurnaan pada aksesibilitas dan
kejelasan elemen visual tersebut. Secara
keseluruhan, prototipe MusicHub telah berhasil
memenuhi ekspektasi pengguna.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan, penelitian ini
berhasil merancang prototipe aplikasi musik
digital MusicHub dengan menerapkan metode
Design Thinking, yang terbukti efektif dalam
memahami  dan  merumuskan  kebutuhan
pengguna.  Proses  desain  menghasilkan
antarmuka yang intuitif, estetis, dan responsif,
serta fitur-fitur yang mendukung kemudahan
akses, navigasi, dan personalisasi pengalaman
pengguna dalam menikmati musik. Hasil
pengujian  terhadap  sembilan  responden
menunjukkan tingkat kesesuaian yang tinggi
antara rancangan antarmuka dengan kebutuhan
pengguna, di mana mayoritas responden
menyatakan bahwa aplikasi mudah digunakan
dan tampilannya memuaskan. Tiga aspek utama
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seperti  Start Screen, Home, dan Profil
memperoleh  kepuasan sempurna  (100%),
sedangkan aspek lainnya juga menunjukkan
nilai di atas rata-rata. Dengan pendekatan ini,
MusicHub tidak hanya memberikan pengalaman
pengguna yang menyenangkan, tetapi juga
menunjukkan potensi kuat untuk dikembangkan
lebih lanjut sebagai solusi aplikasi musik digital
yang adaptif terhadap kebutuhan masa kini.
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