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Abstrak 

Perubahan gaya hidup masyarakat disebabkan oleh kemudahan penggunaan teknologi, terutama di 

bidang hiburan. Di bidang hiburan, musik tentunya tidak asing lagi bagi masyarakat dari anak-anak hingga 

orangtua. Dengan kemajuan digital dan teknologi internet, musik dapat didengarkan oleh jutaan penikmat 

musik dari seluruh dunia. Aplikasi musik tentunya berguna sebagai hiburan untuk meningkatkan mood atau 

meredakan stres dan menambah semangat. Aplikasi musik dapat meningkatkan minat dan menarik 

perhatian pengguna agar terus menggunakannya atau berkurang karena bosan menggunakannya. 

Permasalahan yang sering terjadi saat mendengarkan musik diantaranya tidak user friendly, harga yang 
cukup mahal apalagi untuk mahasiswa atau pelajar dan juga kurang menariknya layanan yang diberikan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara meningkatkan minat pengguna dan tetap menarik 

menggunakan sebuah aplikasi musik.  Oleh karena itu, penulis mencoba merancang sebuah aplikasi musik 

yaitu Aplikasi Dengerin. Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking karena dapat 

menghasilkan solusi yang kreatif. Pada pengujian menggunakan System Usability Testing (SUS) dengan 

memperoleh skor 77,5. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan antarmuka aplikasi “Dengerin” berbasis 

mobile yang dirancang menggunakan figma. 

Kata kunci : Teknologi, Musik, Design Thinking 

 

 

Abtract 
 Changes in people's lifestyles are caused by the ease of use of technology, especially in the 

entertainment sector.  In the field of entertainment, music is certainly no stranger to society, from children 

to parents.  With digital advances and internet technology, music can be heard by millions of music lovers 

from all over the world.  Music applications can increase interest and attract user attention to continue 

using them or diminish because they are bored using them.  Problems that often occur when listening to 

music include not being user friendly, prices are quite expensive especially for students or students and 

also the services provided are less attractive.  This study aims to find out how to increase user interest and 

keep it interesting using a music application.  Therefore, the author tries to design a music application, 

namely the Dengerin Application.  This design uses the Design Thinking method because it can produce 
creative solutions.  In testing using a usability testing system with a score of 77,5. The result of this research 

is the design of mobile-based “Dengerin” application interface ehich was designed using figma. 

Keywords : Technology, Music, Design Thinking 

 

 

1. PENDAHULUAN 
Pada era revolusi industri 4.0 kita harus mampu mengikuti perkembangan dan kemajuan tekmnologi 

yang serba digital dan otomatisasi. Kemudahan dalam mengakses intenet membuat perubahan gaya hidup 

masyarakat, terutama di bidang hiburan [1]. Di bidang hiburan, musik tentunya tidak asing lagi bagi 

masyarakat dari anak-anak hingga orangtua. Dengan kemajuan digital dan teknologi internet, musik dapat 
didengarkan oleh jutaan penikmat musik dari seluruh dunia. 

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 [2]. 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. Menurut survey yang dilakukan pada tahun 

2020 oleh IDN Research Institute menyatakan bahwa remaja dengan rentan usia 21-29 tahun menggunakan 
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internet dalam sehari bisa mencapai 3 jam dan dari aktivitas yang dilakukan tersebut 40% dilakukan untuk 

mendengarkan musik secara online [3]. 

Salah satu contoh aplikasi streaming musik yang banyak diminati masyarakat yaitu Spotify. Spotify 

sendiri merupakan aplikasi streaming musik populer yang beasal dari mancanegara yang sukses diminati 

masyarakat dengan menyediakan hiburan musik yang legal digunakan secara streaming atau online. 

Aplikasi ini dapat memugkinkan pengguna untuk dapat mendengarkan musik dari artis lokal maupun 

internasional [4]. Spotify memiliki dua layanan yaitu freemium (gratis) atau premium (berbayar). Layanan 

ini memiliki kualitas yang berbeda,. Misalnya saat menggunakan layanan premium pengguna bisa 

menikmati musik tanpa gangguan iklan, kualitas suara yang bagus serta pengguna bisa mengunduh musik 

favorit yang nantinya bisa dinikmati secara offline. Sedangkan, Spotify dengan layanan freemium tidak bisa 
menikmati layanan tersebut. Pengguna aktif bulanan Spotify mencapai 406 juta pelanggan pada tahun 2021 

dengan rekor baru meraih 205 juta pelanggan premium berkat kampanye yang kuat dan berhasil menarik 

minat generasi muda hingga dewasa [5].  

Hal yang mungkin ditemukan bagi pengguna streaming musik yaitu banyaknya pengguna yang tidak 

bersedia membeli layanan premium (berbayar) karena kurangnya minat pengguna. Minat pengguna 

dipengaruhi oleh beberapa factor seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Suharto, dkk pada 2016 

bahwa variabel brand image dan harga memiliki pengaruh dikarenakan jika produk atau layanan memiliki 

brand image dan harga yang sesuai dan dapat menarik pengguna maka dapat meningkatkan keinginan 

pengguna untuk membeli dan terus menggunaknnya [6]. 

Dari pendahuluan di atas dapat disimpulkan apakah sebuah aplikasi musik seterusnya dapat 

meningkatkan minat dan menarik perhatian pengguna agar terus menggunakannya atau berkurang karena 
bosan menggunakannya. Maka dari itu peneliti menarik perumusan masalah sebagai berikut “Bagaimana 

cara agar sebuah aplikasi streaming musik dapat terus menarik pengguna agar terus menggunakannya”. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui cara meningkatkan minat pengguna dan tetap menarik 

menggunakan sebuah aplikasi musik.  

Berdasarkan  permasalahan  diatas  maka  di ajukan rancangan ui/ux  sebagai sebuah  solusi, dimana  

nantinya  rancangan ui/ux ini dapat digunakan sebagai acuan dan melihat apakah dengan adanya rancangan 

ui/ux ini dapat menarik user untuk terus menggunakannya atau tidak. 

 

 

2. METODOLOGI 
Design Thinking adalah metode yang digunakan untuk memecahkan permasalahan yang memberikan 

sebuah pendekatan dengan solusi kreatif yang menggabungkan pemikiran analitis, keterampilan praktis, 

dan kreatif dalam pemikiran [7]. Metode ini terdiri dari 5 tahap yaitu sebagai berikut: 

 

 
Gambar 1. Kerangka penelitian 

 

Dalam metode Design Thinking terdapat 5 tahap yaitu mulai dari tahap Empathize (Empati), tahap ini 

bertujuan untuk memahami pengguna yang dirancang melalui observasi dan penyebaran kuisioner dengan 
skenario yang diberikan pertama [8]. Selanjutnya, tahap Define (Penetapan) dengan tujuan untuk 

menentukan rumusan masalah sebagai sudut pandang atau fokus utama penelitian melalui proses 

menganalisa dan memahami wawasan yang diperoleh dari tahap pertama [9]. Tahap Ideat (Ide) bertujuan 

untuk menghasilkan ide atau gagasan sebagai dasar untuk lanjut ke tahap prototype [10]. Tahap ketiga yaitu 
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Prototype (Prototipe), tahap ini diartikan menjadi pembuatan model/desain untuk berbagai solusi yang 

dapat menjawab permasalahan yang ada [11]. Tahap terakhir yaitu Test (Uji coba), tahap ini dilakukan 

untuk mengumpulkan respon pengguna dari rancangan akhir yang sudah dirumuskan dalam tahap prototype 

sebelumnya [12]. 

Wawancara Mendalam (In-depth Interview) adalah suatu proses yang bertujuan untuk memperoleh 

keterangan atau informasi dan bertukar ide guna penelitian dengan cara bertanya jawab  sambil bertatap 

muka antara pewawancara dengan responden atau orang yang diwawancarai [13]. Wawancara juga 

digunakan sebagai pembuktian terhadap keterangan atau informasi yang diperoleh sebelumya. Dengan 

wawancara bisa menggali informasi secara mendalam, terbuka dan bebas dengan masalah dan fokus 

penelitian. Metode wawancara mendalam dilakukan dengan mempersiapkan daftar pertanyaan sesuai 
dengan topik/masalah yang akan diselesaikan. 

Usability Testing (Uji ketergunaan) adalah pengujian yang terdiri dari 5 komponen yaitu learnability 

(dipelajari), effieciency (efisien), memorability (mudah mengingat), errors (mengurangi tingkat kesalahan) 

dan satisfaction (memiliki tingkat kepuasan) [14]. Tahapan yang pertama dimulai dari membuat rencana 

dari uji ketergunaan mencakup pada tujuan, masalah, profil responden, menyusun daftar soal serta tool yang 

digunakan. Kemudian, mencari dan memilih responden sesuai dengan kriteria responden. Selanjutnya 

melakukan uji ketergunaan yang kemudian dilakukan tanya jawab kepada responden berkaitan dengan apa 

yang dilakukan pada saat pengujian. Tahap yang terakhir yaitu menganalisis data dan menyusun hasil 

pengujian dalam bentuk laporan rekomendasi untuk perbaikan kedepannya. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Empathize (Empati) 

Pada tahap empathize dilakukan wawancara (in-depth interview) guna memahami kebutuhan dan 

keinginan user dan juga mengetahu permasalaham yang dihadapi dalam menggunakan sebuah platform 

musik.  Interview dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan kepada responden dengan 

menggunakan Google Meet dalam waktu kurang lebih 30 menit. 

Berikut hasil interview yang telah dilakukan: 

Dari hasil interview dnegan responden dapat diambil kesimpulan bahwa permasalahan yang dihadapi 

pada saat mendengarkan musik melalui sebuah platform berbasis mobile yaitu banyaknya iklan yang sering 
muncul sehingga menganggu saat sedang menikmati musik,. Kemudian, harga premium yang cukup mahal 

untuk pelajar atau mahasiswa serta tampilan yang kurang user friendly dan layanan yang kurang menarik. 

Dari interview tersebut responden memberi pernyataan yaitu agar orang-orang tetap tertarik untuk 

menggunakan sebuah aplikasi musik dengan membuat tampilan yang user friendly serta mempunyai brand 

image misalnya menambahkan game agar  menjadi hiburan lainnya membedakan dengan aplikasi musik 

lainnya. 

Setelah melakukan interview, selanjutnya penulis membuat empathy maps mulai dari says (apa yang 

dikatakan pengguna), thinking (apa yang dipikirkan pengguna dan apa yang penting bagi pengguna), doing 

(tindakan yang diambil pengguna), dan feeling (representasi keadaan emosi pengguna).   

 

 
Gambar 2. Empathy Maps 
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3.2 Define (Penetapan) 

Pada tahap Define berfokus mengidentifikasi masalah dan kebutuhan user dari hasil riset yang telah 

dilakukan pada tahap empathize [15]. Pada tahap ini, penulis menentukan problem statement dari hasil pada 

tahap empathize yaitu pengguna kesulitan dan kebingungan pada saat menggunakan sebuah platform musik 

karena tidak user friendly, kurangnya kepuasan dan ketertarikan untuk terus menggunakan platform 

tersebut dan juga harga yang cukup mahal untuk pelajar. Solusi, penulis mencoba merancang platform 

musik berbasis mobile yang memberikan kemudahan, harga yang terjangkau dan juga menarik. 

Setelah menentukan problem statement, selanjutnya membuat POV (Point of View). POV sendiri yaitu 

mengubah masalah menjadi pertanyaan/problem statement yang dapat menghasilkan ide-ide solusi untuk 

proses selanjutnya. POV berisi user (apa yang diketahui tentang user), need (apa yang mereka butuhkan) 
dan insight (yang didapatkan dari proses empati). 

 

 
Gambar 3. POV (Paint of View) 

 

Selanjutnya, penulis membuat user persona mulai dari data personal, bio, motivation, needs/frustration 
goal dan behaviour.  

 

 
Gambar 4. User persona 

 

 
Gambar 5. Lanjutan user persona 

 

Langkah selanjutnya yaitu membuat journey map yang menggambarkan visualisasi langkah-langkah 

yang diambil pengguna untuk mencapai tujuannya. 
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Gambar 6. User Journey Maps 

 

3.3  Ideate (Ide) 

Pada tahap ideate, dilakukan eksplorasi solusi yang luas baik ide dalam jumlah besar maupun ide yang 

beragam [16]. Pada tahap ini, penulis menentukan How-Might We Question yaitu “Bagaimana caranya 

membuat user terus tertarik menggunakan sebuah platform musik”. 

Setelah menentukan HMW, selanjutnya membuat Information Archiecture yang dapat diartikan sebagai 

kumpulan desain berupa pelabelan, pengaturan, dan pencarian serta system navigasi dala sebuah aplikasi. 

 

 
Gambar 7. Information Architecture 

 

Langkah selanjutnya yaitu penulis membuat Flow Chart diagram dan dihubgungkan dengan garis atau 
panah yang menampilkan langkah-langkah keputusan dalam melakukan proses dari suatu program.  
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Gambar 8. Flow Chart 

 

Setelah membuat flow chart, langkah selanjutnya yaitu penulis membuat wireframe (kerangka untuk 

menata suatu item di laman aplikasi) dan juga wireflow (alur interaksi dari rancanngnan wireframe yang 

sudah dibuat). Berikut ini beberapa wireframe dan wireflow yang sudah di buat: 

 

 
Gambar 9. Wireframe dan wireflow 
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3.4  Prototype (Prototipe) 

Pada tahap prototype, penulis melakukan pengembangan produk dengan cara membuat rancangan, 

sampel atau model yang nantinya akan diuji coba mengenai konsep atau proses kerjanya [17]. Pada tahap 

ini, penulis membuat design system terlebih dahulu sebelum membuat Hi-Fi. Design system yang dibuat 

mulai dari Moodboard, Color Style, Typography, Button, Icon, Component, Spacing, Logo dan lain-lain. 

 

 
Gambar 10. Color pallete 

 

 
Gambar 11. Typography 

 

 
Gambar 12. Button yang digunakan 

 

Setelah membuat design system, penulis mulai membuat Hi-Fi (UI Design atau desain antarmuka dalam 

perangkat lunak yang berfokus pada penampilan) “Aplikasi Dengerin”. Berikut beberapa tampilan Hi-Fi 

yang sudah dibuat: 
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Gambar 13. Beberapa hi-fi 

 

 
Gambar 14. Mockup hi-fi 

 

Tahap selanjutnya yaitu mulai masuk ke dalam prototype, penulis membuat interaksi dan animasi dari 

satu frame ui design ke frame ui design yang lain. Berikut contoh interaksi yang telah dibuat: 

 

 
Gambar 15. Contoh interaksi antar frame 
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3.5  Test (Uji Coba) 

Pada tahap Testing, penulis melakukan uji coba menggunakan metode In-Depth Interview dan juga 

Usability Testing. Pada tahap ini, penulis membuat plan UT mulai dari tujuan, target user, metode, dan 

membuat breakdown process (mulai dari pengenalan, interview, dan memberikan scenario/tugas). Pada 

pengujian dilakukan oleh 5 responden yaitu Devani Laras Sati (P1), Devina Laras Sita (P2), Dwi Setia 

Ramadhani (P3), Nahwatul Nur Rifa (P4) dan Ananda Nur Syifa (P5). Berikut beberapa hasil testing yang 

telah dilakukan. 

 

Tabel 1. Beberapa hasil testing yang telah dilakukan 

Skenario 2 - Akses Via 

Home Page   

   

Task 1 Tujuan Responden 1 Responden 2 Responden 3 Responden 4 Responden 5 

Melakukan 
eksplorasi 
halaman home 
mulai dari 
setting, profil 
sampai 
notifikasi 

User mampu 
memahami 
letak 
beberapa 
fitur 

Mungkin di 
page pemutaran 
musik kurang 
warna, 
muungkin bisa 
pada bagian 
lirik bisa diberi 

warna, kalo itu 
keliatannya 
pucat banget 

Untuk fitur 
home page dan 
pemutaran 
musiknya saya 
rasa sudah 
cukup bagus 
dan mudah 

dipahami, terus 
juga ada fitur 
liriknya jadi 
enak buat 
ndengerin terus 
juga ada fitur 
unduhan jadi 
sudah bagus 
banget, terus 

juga ada fitur 
favoritnya. 
Untuk tingkat 
kesulitannya 
cukup mudah 
dari awal 
sampai akhir 
sudah cukup 

paham alurnya 

Mungkin pada 
bagian 
pengaturan bisa 
ditambahkan, 
kalau untuk 
notifikasi sudah 
sesuai, 

kemudian untuk 
pemuatarn 
musik juga 
sudah ada 
liriknya jadi 
mempermudah. 
Untuk tingakat 
kesulitannya itu 
mudah 

Mudah 
melakukan 
ekspor halaman 
home, setting, 
profile, notifikasi 
dan pemutaran 
musik 

Fitur yang 
disajikan sangat 
menarik dan 
proses 
pemutaran musik 
juga gampang  

Task 2 Tujuan 

Melakukann 
pemutaran 
musik 

User mampu 
memahami 
mengenai 
proses saat 
ingin 
memutar 
musik/lagu 

Skenario 3 - Akses Via 

Halaman Game 
Responden 1 Responden 2 Responden 3 Responden 4 Responden 5 

Task 1 Tujuan Dari button 
nomor pada 

bagian game 
warnanya lebih 
ditingkatin lagi, 
soallnya kurang 
kelihatan. 
Untuk kesulitan 
cukup mudah 

Mungkin untuk 
tebak lagu bisa 

dikasih clue 
nama artis atau 
liriknya, kalau 
dari 
keseluruhannya 
si sangat 
menarik 
gamenya. Untuk 

tingkat 
kesulitan cukup 
mudah 

Baru pertama 
kali saya 

menemukan 
aplikasi musik 
ada gamenya 
jadi ngga 
boring. Untuk 
tingkat 
kesulitanny 
mudah 

Mudah 
dimengerti dan 

desain sudah 
bagus, mudah 
melakukan 
eksplor difitur-
fitur yang ada di 
halaman home 
dan game 

Fitur yang ada 
dihalaman 

homepage sangat 
menarik baik 
dari segi 
pemilihan ikon 
membuat user 
tertarik. Dan 
pada permainan 
game sangat asik 

karena 
menambah rasa 
ketertarikan user 
untuk 
menggunakan 
aplikasi ini 

Melakukan 

eksplorasi fitur 
di halaman 
home page  

User mampu 

memahami 
letak 
beberapa 
fitur yang 
ada di 
halaman 
game 

Task 2 Tujuan 

Melakukan 
permainan 
game tertentu 

User mampu 
memahami 
mengenai 
proses saat 
bermain 
game 

 

 Dari hasil testing tersebut, penulis menyimpulkan feedback baik positif atau negatif. 

Feedback Positif: 
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a. Aplikasi sudah bagus dan menarik karena memang rata-rata alurnya mudah dipahami 

b. Adanya fitur game yang membedakan antara Aplikasi Dengerin dengan aplikasi musik lainnya. 

c. Pengggunaan button, fitur yang sudah sesuai dengan fungsinya 

Feedcack Negatif: 

a. Penggunaan warna pada bagian lupa kata sandi dan pendaftaran akun yang kurang cocok 

b. Kurangnya warna pada bagian kolksi kamu, sehingga terlihat kosong serta sedikit bingung [pada 

saat ingin menambahkan koleksi 

c. Pada bagian pemabayaran, button kurang terlihat serta pemilihan metode yang sedikit. 

d. Berikut hasil penilaian testing yang telah dilakukan: 

 
Tabel 2. Hasil SUS Score 

Participant Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 SUS Score 

P1 4 3 4 2 4 4 4 2 3 4 60 

P2 5 2 5 2 5 2 5 2 5 4 82,5 

P3 5 2 5 2 4 2 4 2 4 4 75 

P4 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 92,5 

P5 5 2 4 2 4 2 5 2 5 2 77,5 

TOTAL 77,5 

 

 

4. PENUTUP 
Setelah dilakukan penelitian, melalui pertanyaan dan uji coba kepada responden tentang Aplikasi 

Dengerin dapat diambil kesimpulan yaitu aplikasi ini sudah cukup bagus. Aplikasi Dengerin mendapatkan 

total nilai SUS 77,5 yang berarti memiliki rating Good (B). Aplikasi Dengerin sendiri secara keseluruhan 
sudah sesuai dengan kebutuhan dan keinginan user, hanya saja perlu diperbaiki bagian kesalahan atau 

kekurangan yang sudah dicantumkan dalam tahap test. 

Untuk rekomendasi selanjutnya, mungkin desain solusi ini dapat diperbaiki lagi berdasarkan feedback-

feedback yang telah didapatkan. Dan juga Aplikasi Dengerin bisa dikembangkan lagi dengan 

menambahkan fitur-fitur baru yang dibutuhkan user guna memenuhi kebutuhan dan keinginan user serta 

aplikasi ini nantinya bisa menjadi produk aplikasi yang nyata.  
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