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Abstrak 
Perkembangan teknologi yang pesat di era saat ini membuat banyak anak-anak diera 

sekarang ini yang tidak hafal atau lupa dengan lagu nasional Indonesia. Dengan ada nya 
perkembangan teknologi dapat menjadi salah satu opsi untuk menjadikan teknologi sebagai 
media pembelajaran bagi anak-anak guna menghafalkan lagu-lagu nasional melalui aplikasi. 
Penelitian ini menggunakan metode UX Journey untuk menganalisa kebutuhan dari pengguna 
dan mengatasi permasalahan dalam memenuhi kebutuhan pengguna serta memberikan sebuah 
solusi desain yang lebih efektif. Hasil dari penelitian ini berupa desain aplikasi lagu nasional 
Indonesia untuk anak-anak dengan rancangan fitur sesuai kebutuhan pengguna. Dengan adanya 
penelitian ini dapat membantu memberikan solusi desain dari aplikasi lagu nasional berdasarkan 
kebutuhan dari pengguna, serta dengan menggunakan metode UX Journey dapat membantu 
mempermudah peneliti dalam menyelesaikan suatu solusi desain. 
 
Kata Kunci: Desain, UX Journey, Teknologi untuk Anak-anak, UI, UX 
 

Abstract 
The rapid development of technology in this era means that many children in this era do 

not memorize or forget the Indonesian national song. With the development of technology, it can 
be an option to use technology as a learning medium for children to memorize national songs 
through applications. This research uses the UX Journey method to analyze user needs and 
overcome problems in meeting user needs and provide a more effective design solution. The 
results of this research are the design of an Indonesian national song application for children with 
feature designs according to user needs. This research can help provide design solutions for the 
national song application based on user needs, and using the UX Journey method can help make 
it easier for researchers to complete a design solution. 
 
Keywords: Desain, UX Journey, Technology for children, UI, UX 
 
1. Pendahuluan 

Perkembangan era 4.0 saat ini sangat lah pesat dimana banyak sekali bermunculan 
aplikasi atau perangkat lunak diluar sana yang memudahkan kita dalam melakukan berbagai 
macam hal. Keberhasilan dari perangkat lunak dapat dijamin dengan mengidentifikasi kebutuhan 
dan fitur pada suatu perangkat lunak. Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu berhasil 
mengungkapkan bahwa terdapat empat fitur utama yang dapat menjadi pengaruh keberhasilan 
dari suatu perangkat lunak, yaitu yang petama kompleksitas, lalu yang ke dua kesesuaian (1), 
lalu yang ke tiga kemampuan berubah, dan yang ke empat yaitu transparansi (2). Oleh sebab itu 
maka, sangat penting bagi seorang software developer untuk mempunyai keahlian lunak ini guna 
mereka memahami karakteristik keberhasilan ini dan dapat meningkatkan tingkat keberhasilan 
dari suatu produk atau suatu layanan perangkat lunak mereka, sosio-teknis merupakan salah 
satu keahlian lunak yang penting untuk dipahami oleh developer (2), guna membantu developer 
memahami suatu kebutuhan dari pengguna melalui sudut pandang yang lebih relevan untuk 
manusia. Metode pengembangan perangkat lunak modern salah satunya menggunakan keahlian 
ini karena memiliki prinsip-prinsip yang sesuai pengembangan kolaboratif pengguna. 

Di era sekarang ini banyak anak-anak yang tidak tau atau tidak hafal dengan lagu-lagu 
Nasional Indonesia (3). Inspektur Jenderal Polisi Argo Yuwono (4) yang sangat disayangkan, 
mereka (anak-anak SD) menjawab bahwa mereka tidak tahu dengan lagu-lagu nasional, mereka 
lebih hafal dan tahu dengan lagu-lagu yang sedang viral di media sosial. Perubahan modernisasi 
merupakan salah satu factor mengapa anak-anak lebih hafal dan suka mendengarkan lagu-lagu 
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pop yang lebih modern (5). hal tersebut dapat terjadi dikarenakan belum tersedianya media 
pembelajaran berupa aplikasi lagu-lagu Nasional Indonesia yang tepat dan menarik bagi siswa 
(6). Saat ini orang tua sudah mulai membiasakan anaknya yang berada di Sekolah Dasar untuk 
menggunakan smartphonenya sendiri sehingga anak-anak menggunakan smartphone tersebut 
untuk membuka aplikasi-aplikasi lain yang di download dari smartphone mereka. Smartphone 
tersebut juga dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran oleh anak-anak 
khususnya pembelajaran lagu-lagu nasional Indonesia (7), untuk mengingatkan kembali lagu-
lagu nasional Indonesia. Kebutuhan akan suatu aplikasi lagu-lagu nasional Indonesai sebagai 
salah satu media pembelajaran bagi anak-anak, yang dimana dapat memudahkan anak-anak 
dalam menghafalkan atau mengetahui lagu-lagu nasional Indonesia. Ada pun solusi yang 
diberikan penulis yaitu membuat sebuah desain aplikasi lagu-lagu nasional Indonesia, yang 
dimana nantinya desain tersebut dapat digunakan dalam pembuatan aplikasi lagu-lagu 
Indonesia. Dikarenakan sangat penting bagi anak-anak untuk tahu dan hafal dengan lagu-lagu 
nasional Indonesia guna menanamkan rasa nasionalisme sejak dini. 

Pada penelitian kali ini menggunakan metode UX Journey untuk melakukan analisa 
kebutuhan pengguna. Metode ini memungkinkan terintregasinya antara penggalian kebutuhan 
dan pengalaman pengguna (8). UX Journey sendiri merupakan suatu teknik terintregasi 
pengembangan dari metode Design Thinking yang dimana dapat memberikan sebuah solusi 
desain dengan menyeimbangkan pengimplementasian pemikiran konvergen dan divergen, 
Tujuan mengenai hal tersebut yaitu untuk mengatasi sebuah tantangan yang sedang dihadapi 
oleh pengembang untuk memenuhi kebutuhan dari pengguna serta memberikan sebuah solusi 
yang efektif (8). Sebuah solusi yang diberikan adalah menggabungkan antara kebutuhan 
pengguna dan pengalaman pengguna ke dalam metode UX Juorney, yang dimana meningkatkan 
produktivitas dan kepercayaan dari seorang pengembang dalam melakukan pengembangan 
perangkat lunak. Dengam difokuskannya pada fitur yang selaras dengan kebutuhan dari 
pengguna yang dimana meningkatkan efisiensi saat menyelesaikan suatu mesalah selama 
proses pengembangan tersebut, metode ini memungkinkan pengembang untuk menambah 
kepercayaan diri yang lebih dalam kemampuan untuk menciptakan sebuah perangkat lunak yang 
berkualitas tinggi. 

Saat pengembangan perangkat lunak, ada dua hal pendekatan, yaitu kebutuhan pengguna 
dan pengalaman pengguna, yang dimana dari kedua pendekatan tersebut berbeda. Kebutuhan 
pengguna sendiri berfokus untuk memenuhi harapan dan permintaan dari pelanggan mengenai 
solusi perangkat lunak, sedangkan pengalaman pengguna merupakan semua interaksi yang 
dilakukan pengguna terhadap perangkat lunak. Agar meningkatkan nilai dari sebuah perangkat 
lunak, perangkat lunak tersebut harus memiliki fitur yang dimana mudah digunakan, dipahami, 
dan dimengerti oleh pengguna serta memiliki desain yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. 

Menggabungkan antara kebutuhan pengguna serta pengalaman pengguna dapat 
menambah produktivitas pengembang karena fokus terhadap fitur-fitur yang memenuhi 
kebutuhan dan harapan dari pengguna. Kemudian penggabungan ini juga dapat menaikan 
efisiensi sebuah pengembangan perangkat lunak dengan mengatasi masalah yang kemungkinan 
muncul pada saat proses pengembangan berjalan. 

Dilakukannya penelitian ini guna menganalisa suatu kebutuhan dari perangkat lunak serta 
solusi desain pada aplikasi lagu-lagu Nasional Indonesia yang dimana dilakukan dengan 
menggunakan metode UX Journey untuk mengatasi masalah yang terjadi pada anak-anak SD 
yang tidak tahu atau lupa dengan lagu-lagu Nasional Indonesia. Dengan menggunakannya 
metode UX Journey pada penelitian ini, penulis mengharapkan mendapatkan informasi yang 
lengkap serta detail mengenai karakteristik dari pengguna kemudian, bukan hanya sekedar 
memahami kebutuhan dari pengguna namum juga memahami emosi dan pengalaman dari 
pengguna. 
 
2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan alur metode dari prinsip UX Journey. UX Journey adalah 
metode yang menyatukan pengalaman pengguna dan kebutuhan pengguna untuk 
mengeksplorasi kebutuhan dan solusi mereka. Untuk mengidentifikasi masalah dan solusi dari 
pengguna menggunakan metode ini dikarenakan sudah mencakup berbagai aktivitas UX dan 
bersifat iterative (8). Alur metode yang digunakan pada penelitian ini mengacu pada perjalanan 
UX Journey seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Alur Penelitian UX Journey 

  
UX Journey sendiri terdiri atas empat poin utama yaitu discover, explore, test, dan listen. 

Setiap tahapan utama mempunyai sub-tahapan yang menggunakan metode pengalaman 
pengguna yang konsisten untuk mencapai kualitas. Subtahapan terperinci dari arsitektur teknis  
UX Journey ditunjukkan pada Gambar 1. 
a. Discover, sendiri terbagi menjadi tiga tahapan yang dimana saling terhubung dengan tahapan 

Explore. SWOT Analysis sendiri diperlukan untuk studi kelayakan agar mengidentifikasi 
kelayan proyek, Analisis Kompetitor dilakukan untuk pengumpulan informasi dari produk 
serupa di luar sana, dan Hipotesis yang meliputi tujuan dari proyek (8). 

b. Explore, merupakan tahapan inti dengan banyaknya subtahapan. Dimulai dari Identifikasi 
variabel prilaku, persiapan dan pemilihan pertanyaan. Indeks card, wawancara, pemetaan, 
Temuan, Pola Perilaku yang Signifikan, Ekspansi Deskripsi dan Variabel, Sintesis 
Karakteristik dan Tujuan yang Relevan, Periksa Kebertumpang-timpaan dan Kelangkapan, 
Pembuatan Wireframe, Site Map, User Skenario, Persona, Perjalanan Pelanggan, hingga 
Prototype (8). 

c. Test, merupakan tahapan pengujian dalam UX Journey yang bertujuan untuk menjamin solusi 
dari desain sudah memenuhi kebutuhan dari pengguna (8). 

d. Listen, merupakan tahapan yang mempunyai peran signifikan dalam memberikan pandangan 
umum mengenai respons dari pengguna ketika produk diluncurkan. Selain itu, agar tahu cara 
untuk mengembangkan produk ke versi berikutnya, diperlukan respon dari pengguna (8). 

 
2.1 Desain Penelitian 

Pada Penelitian kali ini menggunakan desain campuran (mix method) yang dimana 
terdapat dua metode yaitu metode kualitatif dan metode kuantitatif. Untuk mengumpulkan 
datanya itu sendiri dengan dilakukannya wawancara dan observasi. Metode kualitatif itu sendiri 
digunakan untuk menemukan pandangan yang jelas mengenai kondisi sosial tertentu dengan 
melalui penggambaran secara realitas yang terjadi dari teknik pengumpulan dan analisa kata 
yang diamati berdasarkan situasi (9). Kemudian data tersebut dilakukan validasi menggunakan 
metode kuantitatif. Dengan memakai metode kualitatif, peneliti dapat melakukan verifikasi 
terhadap hasil dari penelitian kualitatif menggunakan data yang sudah terukur secara numerik 
(9). Maka dari itu desain campuran ini akan menghasilkan sebuah keuntungan dari dua metode 
sehingga menguatkan peneliti agar menemukan pandangan yang komperhensif dan valid 
tentang kejadian yang diteliti. 
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2.2 Populasi dan Sampel 
a. Populasi 

Arikunto (10) berpendapat populasi merupakan keseluruhan dari subjek untuk 
mendapatkan data. Dalam penelitian ini, populasi melibatkan keluarga dari anak-anak. Penulis 
sendiri memilih keluarga dikarenakan keluarga juga dapat berperan untuk mengenalkan atau 
mengingatkan lagu nasional kepada anak-anak guna menanamkan rasa nasionalisme pada 
anak-anak (11). Dimana sekarang ini banyak anak-anak yang tidak tau atau tidak hafal dengan 
lagu-lagu Nasional Indonesia (3). Dengan begitu, penelitian ini bertujuan untuk diharapkan dapat 
memberikan solusi desain dari apliaksi lagu nasional untuk anak-anak, untuk tabel dari populasi 
dapat dilihat pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Karakteristik Populasi 

Populasi Karakteristik 

Keluarga anak-anak 
Keluarga dari anak-anak atau Orang tua 
yang memiliki anak yang masih sekolah 
dasar dengan usia 7 tahun – 13 tahun. 

 
b. Sampel 

Arikunto (10) berpendapat sampel sendiri merupakan sebagian atau wakil dari populasi 
yang di teliti nantinya. Sampel ditemukan pada sebagian jumlah dari populasi. Dimana pada 
penelitian ini menggunakan Keluarga dari anak-anak sebagai sempel. Penelitian ini 
menggunakan batas minimum yaitu 5 sempel. Dimana variabel tersebut ditemukan dari data yang 
dikumpulkan pada saat wawancara dan studi literatur (12). Menetapkan variabel perilaku dengan 
menggunakan satu set variabel perilaku atau skala nilai dalam bentuk tingkat kebiasaan yang 
ditemukan dari data survey responden (13). 
 
2.3 Prosedur Pengumpulan Data 

Penulis disini melakukan tahapan mengumpulkan data melaluli wawancara, observasi, dan 
dokumentasi. 
a. Wawancara 

Wawancara merupakan percakapan yang dilakukan oleh dua pihak dengan maksud 
tertentu (14). Pada penelitian kali ini, wawancara dilakukan kepada keluarga dari anak atau orang 
tua dari anak. Langkah-langkah dalam tahap wawancara :  
1. Menyusun pertanyaan yang akan diberikan kepada narasumber 
2. Melakukan wawancara secara langsung kepada narasumber 

 
b. Observasi 

Observasi merupakan pengamatan secara langsung kepada object penelitian untuk 
memperoleh gambaran penelitian secara detail (14). Observasi dapat dilakukan dengan atau 
tanpa partisipan. Peneliti melakukan observasi dengan mencari dan mengamati beberapa artikel 
jurnal mengenai anak-anak yang tidak hafal atau tidak tahu dengan lagu-lagu nasional Indonesia. 
 
2.4 Teknik dan Prosedur Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan Teknik analisis deskriptif kualitatif. 
Koentjoroningrat (15) berpendapat penelitian deskriptif sendiri bertujuan untuk karakteristik 
individu, situasi, gejala atau kelompok tertentu guna membangun hubungan Bersama, hubungan 
tertentu yang terjadi di Masyarakat. Tujuan teknik ini digunakan untuk menganalisis data 
wawancara yang telah diperoleh (16). Terdapat tiga tahapan pada Teknik analisis data Melis dan 
Humberman yaitu (17). 
a. Reduksi Data 

Reduksi data merupakan pemfokusan analisis pada kebutuhan yang telah disusun secara 
teratur dan menghilangkan data yang tidak digunakan (16). 
b. Penyajian Data 

Penyajian data merupakan penyajian data dari semua data yang sudah didapatkan 
sebelumnya dengan penyampaian yang mudah untuk dimengerti dan dimapahami (16). 
c. Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan merupakan kesimpulan yang telah ditemukan untuk menjawab 
rumusan masalah dari penelitian ini yang dimana sudah dirumuskan diawal penelitian (16). 
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2.5. Penjaminan Keabsahan Data 
Penjaminan keabsahan data pada penelitian ini berpatokan pada Lincoln & Guba sebagai 

berikut: 
1. Kepercayaan 

Agar penelitian ini dapat dipercaya peneliti melakukan triangulasi dimana informasi yang 
didapatkan dari sumber yang berbeda dicek silang dan antara data wawancara dan data 
observasi (17). 
2. Keteralihan 

Dimana pada tahapan ini agar dapat menjamin keabsahan data, dengan mendapatkan 
deskripsi secara rinci dari beberapa studi kasus lain agar pembaca dapat menerapkannya dalam 
konteks yang hampir serupa (17). 
3. Ketergantungan 

Hasil dari penelitian ini bertumpu dengan sumber yang diteliti, dibantu dengan teori yang 
ada, dan peneliti dapat membuat kesimpulan berlandaskan informasi dan pengetahuan yang 
telah didapatkan dari narasumber tanpa manipulasi (17). 
4. Kepastian 

Pada tahapan terahir ini merupakan tahapan dimana peneliti melakukan penimjauan 
secara menyeluruh pada semua data dan dokumen yang ada, mengelompokan data yang telah 
didapatkan dan melakukan peninjauan ulang, dan memberikan narasumber kesempatan untuk 
mengetahui laporan penelitian tersebut guna melakukan keabsahan data (17). 

 
2.6 Validasi dan Verifikasi 

Dalam studi ini dilakukan, uji validasi dan verifikasi dilakukan dengan menggunakan 
Acceptance Criteria (Gambar 2) dan User Requirement Metric (Tabel 2)  untuk membuktikan 
bahwa perangkat lunak yang sedang dikembangkan memenuhi standar kualitas yang telah 
ditetapkan dan kebutuhan pengguna. Acceptance Criteria merupakan kriteria yang wajib 
terpenuhi oleh perangkat lunak untuk bisa memenuhi kebutuhan pengguna dan menjamin agar 
perangkat lunak bisa digunakan secara efektif dan efisien. Sedangkan User Requirement Metric 
merupakan parameter pengukuran yang dipakai untuk mengevaluasi kepuasan pengguna 
terhadap fitur perangkat lunak. Dengan digunakanya dua metode tersebut, peneliti dapat 
mengevaluasi apakah perangkat lunak yang sedang dikembangkan sudah memenuhi kriteria dan 
kebutuhan pengguna serta menjamin bahwa perangkat lunak dapat digunakan secara optimal. 
 

 
Gambar 2. Acceptance Criteria 

 

Tabel 2. User Requirement Metric 

Metrik Persyaratan  Nilai Q 

Unambiguous 

𝑄1 =
𝑛𝑢𝑖

𝑛𝑟
 

𝑛𝑢𝑖  : number of requirements with 

identical needs 

𝑛𝑟 : total of requirement 

𝑛𝑢𝑖  = 

𝑛𝑟 = 
 

Correctness 

𝑄2 =
𝑛𝑐

𝑛𝑟
 

𝑛𝑐  : number of correct requirements 

𝑛𝑟 : total of requirement 

𝑛𝑐  = 

𝑛𝑟 = 
 

Completeness 

𝑄3 =
𝑛𝑢

𝑛𝑖 ∗ 𝑛𝑠
 

𝑛𝑢 : unique function 

𝑛𝑖  : stimulus input 

𝑛𝑠 : state input 

𝑛𝑢 = 

𝑛𝑖  = 

𝑛𝑠 = 
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Understandable 

𝑄4 =
𝑛𝑢𝑟

𝑛𝑟
 

𝑛𝑢𝑟 : number of understandable 

requirements 

𝑛𝑟 : total of requirement 

𝑛𝑢𝑟 = 

𝑛𝑟 = 
 

Verifiable 

𝑄5

=
𝑛𝑟

𝑛𝑟 + ∑ 𝑐(𝑟𝑖) +𝑖 ∑ 𝑡(𝑟𝑖)𝑖
 

𝑛𝑟 : total of requirement 

𝑐 : cost to verify presence 

requirement. 

𝑡 : time to verify presence requirement 

𝑛𝑟 = 

𝑐 = 

𝑡 = 

 

Internal consistent 

𝑄6 =
𝑛𝑢 − 𝑛𝑛

𝑛𝑢
 

𝑛𝑢 : number of unique functions 

specified. 

𝑛𝑛 : number of unique functions that 

are nondeterministic 

𝑛𝑢 = 

𝑛𝑛 = 
 

Precise 

𝑄7 =
𝑛𝑝

𝑛𝑝+𝑛𝑓
 where, 

𝑛𝑝 : true positives 

𝑛𝑓 : false positives 

𝑛𝑝 = 

𝑛𝑓 = 
 

 
 
2.7 Penarikan Kesimpulan 

Aplikasi Lagu – Lagu Nasional Indonesia merupakan sebuah aplikasi media pembelajaran 
bagi anak-anak untuk belajar mengahafalkan atau mengetahui lagu-lagu Nasional Indonesia. 
Penelitian ini akan menganalisa permasalahan pada anak-anak yang tidak hafal atau bahkan 
tidak tahu dengan lagu-lagu Nasional Indonesia sehingga nantinya hasil dari Analisa yang telah 
dilakukan akan dijadikan sebagai bahan untuk menentukan fitur apa yang dibutuhkan dari 
Aplikasi Lagu-Lagu Nasional Indonesia. Agar dapat menganalisanya, maka digunakanlah 
implementasi metode User Persona didalamnya. Metode ini sendiri ada metode yang dipakai 
untuk mengumpulkan, menganalisis, dan mensitesis informasi yang bersangkutan dengan 
pengguna yang nantinya akan menggunakan aplikasi tersebut. Agar membantu terfokusnya 
analisis dan desain perangkat lunak sesuai dengan fitur yang dibutuhkan oleh pengguna maka 
digunakanlah Teknik ini. Terdapat 10 tahapan pada metode User Persona yaitu State 
Hypotheses, Identify Behavioral Variables, Map Interview Subjects to Behavioral Variables, 
Identify Significant Behavior Patterns, Synthesize Characteristics and Relevant Goals, Check for 
Redundancy and Completeness, Expand the Description of Attributes and Behaviours, Designate 
Persona Types, Build Use Cases, Implement and Evaluate Prototypes. 

 
2.8 Goals 

Pada minggu ke 1 dimulai dengan menentukan Field Study terhadap permasalahan yang 
akan diangkat dengan estimasi waktu 2 jam. Selanjutnya mencari referensi terhadap 
permasalahan yang akan diangkat dengan estimasi waktu 4 jam, untuk menemukan gambaran 
dari topik yang akan diangkat berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu. Selanjutnya membuat 
SWOT dan mencari competitor dari aplikasi yang dibuat dengan estimasi waktu 3 jam. 
Selanjutnya membuat hypothesis dan identify behavioral variable berdasarkan field study, 
competitor, user review, SWOT analysis dengan estimasi waktu 4 jam. Selanjutnya membuat 
pertanyaan yang akan ditanyakan kepada narasumber dan membuat jadwal pertemuan dengan 
narasumber dengan estimasi waktu 1 jam. Selanjutnya melakukan sesi wawancara terhadap 
narasumber dengan estimasi waktu 2 jam. Selanjutnya Membuat Sticky Note dan Map Interview 
Subject Behavioral Variable dari hasil wawancara yang telah dilakukan sebelumnya dengan 
estimasi waktu 2 jam. 

Kemudian pada minggu ke 2 dimulai dengan melakukan verifikasi dengan estimasi waktu 
2 jam. Selanjutnya Membuat user persona dan customer journey mapping dengan estimasi waktu 
2 jam. Selanjutnya membuat user scenario dan site map dengan estimasi waktu 2 jam. 
Selanjutnya membuat mockup dengan estimasi waktu 6 jam. Selanjutnya melakukan testing 
dengan estimasi waktu 6 jam. selanjutnya Mengisi Follow up dengan estimasi waktu 1 jam. dan 
terahir yaitu memastikan kembali setiap bagian – bagian pengerjaan yang lain. 
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3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
3.1 Discover 
3.1.1 Hypothesis 

Pada tahap awal dari discover adalah melakukan observasi dengan menganalisa 
penelitian terdahulu dan Competitor. Analisa dilakukan dengan mengidentifikasi permasalahan 
yang ditentukan. Dalam hal ini akan dibuat Technology for Chid yaitu aplikasi lagu nasional 
Indonesia untuk anak-anak. Observasi dilakukan dengan cara mencari penelitian terdahulu yang 
terkait dengan topik penelitian ini. 

Dari hasil observasi tersebut didapatkan bahwa keluarga juga dapat berperan untuk 
mengenalkan atau mengingatkan lagu nasional kepada anak-anak guna menanamkan rasa 
nasionalisme pada anak (11). Pada zaman sekarang ini banyak anak-anak yang tidak hafal atau 
lupa dengan lagu-lagu nasional/daerah dan juga ada anak-anak yang tidak mengetahui atau 
mengenal lagu-lagu Nasional (5,7,18–20). Untuk tabel Hypothesis dapat dilihat pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Hypothesis 

Hypotheses Persona Explanation 

H(1) Keluarga dari anak-anak. 

Keluarga dari anak yang 
membutuhkan aplikasi untuk 
menemukan lagu nasional guna 
mengfahalkan atau mengingat 
kembali lagu nasional kepada 
anak-anak yang sudah lupa dan 
mengenalkan lagu daerah 
kepada anak-anak. 

 
 
3.1.2 Identify Behavioral Variable 

Dalam melakukan identifikasi variabel prilaku, jadi dibualah skala nilai yang berbentuk 
tingkatan kebiasaan berdasarkan data hasil responden. Data tersebut terdiri dari variable perilaku 
yang dapat diobservasi dan memiliki nilai kualitatif. Pada penelitian sebelumnya telah 
menunjukan analisis perilaku responden dan dapat mengelompokan variabel ke dalam beberapa 
kelompok (21,22). 

Behavioral Variabel untuk kemudahan dalam menemukan lagu dengan menggunakan 
pencarian pada saat mencari lagu, berdasarkan review pada competitor dimana pada aplikasi 
tersebut terdapat fitur pencarian lagu untuk memudahkan dalam menemukan lagu (23). 
Behavioral Variabel untuk kemudahan dalam menghafalkan serta mengingat lagu nasional 
dengan menambahkan lirik lagu, berdasarkan review pada competitor dimana pada aplikasi 
tersebut Terdapat lirik lagu pada saat lagu diputar untuk memudahkan menghafalkan serta 
mengingat lagu (24). dan Behavioral Variabel untuk kemudahan dalam mengenalkan lagu daerah 
dengan menambahkan lagu-lagu daerah pada aplikasi tersebut, berdasarkan review pada 
competitor dimana pada aplikasi tersebut terdapat menu lagu daerah sehingga dapat digunakan 
untuk mengenalkan lagu-lagu daerah (25). Untuk tabel Identify Behavioral Variable dapat dilihat 
pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Identify Behavioral Variable 

No Observed Behavioral Variable Scale 

1. 
kemudahan dalam menemukan lagu 
saat melakukan pencarian lagu untuk 
anak-anak3. 

Sangat Senang – Sangat Tidak 
Senang 

 

2. 
Kemudahan dalam menghafalkan serta 
mengingat lirik lagu nasional untuk anak-
anak 4. 

Sangat Senang – Sangat Tidak 
Senang 

 

3. 
Kemudahan dalam mengenalkan lagu 
daerah untuk anak-anak5. 

Sangat Senang – Sangat Tidak 
Senang 
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3.2 Explore 
3.2.1 Prepared Questions 

Mempersiapkan terlebih dahulu dan persiapan sebelum dilakukannya sesi wawancara 
dengan narasumber agar sesi wawancara dapat berjalan dengan lancar serta tidak ada terjadinya 
kendala selama sesi wawancara berlangsung. 

 
3.2.2 Meet Stakeholders 

• Objective and Expected Results 
 Objective and Expected Results diharapkan semoga wawancara yang dilakukan berjalan 

dengan lancer. lalu expected results sendiri yaitu berharap dapat mengetahui jawaban dari setiap 
narasumber tekait dengan kebutuhan yang dibutuhkan oleh setiap narasumber sehingga 
nantinya dapat beguna sesuai dengan yang dibutuhkan oleh narasumber. 

• 5 Minuts Questions 
Semua pertanyaan berkaitan dengan hipotesis dan tanya jawab seperti pada pertanyaan 

hal yang dibutuhkan untuk membantu anak-anak dalam menghafakan lagu-lagu nasional. 
Kemudian fitur apa saja yang diinginkan untuk membantu anak-anak dalam menghafalkan lagu-
lagu nasional. 

 
3.2.3 Findings 

Findings merupakan hasil yang didapatkan atau ditemukan setelah dilakukannya 
wawancara dengan narasumber. Kemudain hasil tersebut dituliskan pada halaman Findings. 
 
3.2.4 Index cards/sticky notes 

Sticky notes sendiri dipakai untuk mengidentifikasi permasalahan atau kebutuhan dari 
pengguna, dimana disini terdapat tiga poin sticky notes yaitu : 

• Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur pencarian lagu pada aplikasi untuk mempermudah 
anak-anak dalam menemukan lagu. 

• Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur lirik lagu nasional pada aplikasi untuk mempermudah 
anak-anak dalam menghafalkan serta mengingat lirik lagu nasional. 

• Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur lagu daerah untuk mengenalkan lagu daerah kepada 
anak-anak. 

Sticky notes tersebut merupakan kebutuhan dari stakeholder yang nantinya menjadi acuan 
untuk pembutan desain aplikasi sesuai kebutuhan.  

 
3.2.5 Map Interview 

Map interview digunakan untuk mengetahui feeling atau emosi dari pengguna terkait 
dengan variabel yang ada dan juga terdapat tiga variabel yang dimana masing-masing variabel 
memiliki scale yang sama yaitu Sangat Senang – Sangat Tidak Senang yang diharapkan dapat 
memberikan gambaran feeling atau emosi dari pengguna pada setiap variabelnya. Seperti 
Gambar 3.  
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Gambar 3. Map Interview 

 

3.2.6 Significant behavior pattern 
Disini terdapat tiga variabel yang dimana variabel tersebut memiliki korelasi dengan 

variabel yang ada pada map interview dan juga terdapat scale dan persentase jari jawaban yang 
telah diberikan oleh responden sebelumnya pada map interview. Seperti Tabel 5. 
 

Tabel 5. Significant Behaviour Patterns 

Significant Behaviour Patterns 

OBSERVED BEHAVIORAL 
VARIABLE 

SCALE PERCENTACE 

Sebagai keluarga saya ingin 
adanya fitur pencarian lagu 

pada aplikasi untuk 
mempermudah anak-anak 
dalam menemukan lagu. 

Sangat Senang – Tidak 
Senang 

40% - 60% - 0% 

Sebagai keluarga saya ingin 
adanya fitur lirik lagu 

nasional pada aplikasi untuk 
mempermudah anak-anak 
dalam menghafalkan serta 

mengingat lirik lagu 
nasional. 

Sangat Senang – Tidak 
Senang 

60% - 40% - 0% 

Sebagai keluarga saya ingin 
adanya fitur lagu daerah 
untuk mengenalkan lagu 

daerah kepada anak-anak. 

Sangat Senang – Tidak 
Senang 

60% - 40% - 0% 

 
3.2.7 Synthesize characteristics and relevant goals 

Disini terdapat hasil dari map interview sebelumnya yang telah di kelompokan untuk 
mendapatkan hasil pengelompokan pattern dimana disini terdapat 2 pattern seperti pada Gambar 
4. 
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Gambar 4. Synthesize Characteristics and Relevant Goals 

3.2.8 Check for redundancy and completeness 
3.2.8.1 Validation 

Validasi dilakukan dengan menggunakan instrument self-review dengan mencentang item 
validasi, seperti:  

• Sejumlah pertanyaan harus dijawab, seperti apakah semua persona yang diciptakan berbeda 
secara signifikan 

• Apakah semua persona yang dibuat mewakili keragaman perilaku dan kebutuhan dunia nyata 
yang akan ditangani oleh system 

• Jika dua persona tampak berbeda hanya pada data sosiodemografis 

• Salah satu dari persona atau karakteristik yang berlebihan dapat dihilangkan persona harus 
ditentukan lebih lanjut untuk menunjukkan perbedaannya 

• Setidaknya satu perilaku signifikan harus membedakan satu persona dari persona lainnya 
 
3.2.8.2 Verification 

Pada tahap ini peneliti melakukan verifikasi dengan responden baru yang berbeda dari 
responden awal dan dilakukan cara yang sama yaitu wawancara untuk melihat hasil yang 
didapat, dari hasil tersebut ditemukan hasil yang identic dengan 5 responden awal dan tidak 
perlunya lagi menambah responden untuk mencari hasilnya. 
 

Tabel 6. Verification and validation 

Variabel 1 

Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur pencarian lagu pada aplikasi untuk 
mempermudah anak-anak dalam menemukan lagu. 

Sangat Senang Biasa Saja Tidak Senang 

1,2,5 3,4  

Variabel 2 

Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur lirik lagu nasional pada aplikasi untuk 
mempermudah anak-anak dalam menghafalkan serta mengingat lirik lagu nasional. 

Sangat Senang Biasa Saja Tidak Senang 

1,3 2,4,5  

Variabel 3 

Sebagai keluarga saya ingin adanya fitur lagu daerah untuk mengenalkan lagu daerah 
kepada anak-anak. 

Sangat Senang Biasa Saja Tidak Senang 

1,3,4 2,5  
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3.2.9 Persona 
Persona didapatkan berdasarkan Synthesize characteristics and relevant goals, yang 

dimana pada bagian tersebut terdapat dua pettern yang nantinya akan dibuat persona dengan 
tipe sangat senang dan bisa saja. Untuk gambar dapat dilihat pada Gambar 5. 
 

 
Gambar 5. Persona 

 

3.2.10 Customer Journey 
Customer journey dibuat untuk mewakili perjalanan pengalaman dari segment yang mana 

dari map interview. Disini pada Customer journey mapping memiliki Key Attribute, Short 
Description, Needs, Challenges Diera, Opportunities  
 
3.2.11 User Scenario and user stories 

Pada user scenario and user stories terdapat tiga poin yang dimana tiga poin ini nantinya 
akan menjadi fitur dari aplikasi lagu nasional yang dimana terdapat fitur pencarian lagu, lirik lagu 
dan lagu daerah, seperti pada Gambar 6. 
 

 
Gambar 6. User Scenario and User Stories 

 

3.2.12 Site Map 
Pada Site map sendiri terdapat tiga fitur yang dimana fitur tersebut nantinya akan menjadi 

acuan dalam pembuatan aplikasi lagu nasional, gambar dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Sitemap 

 

3.2.13 Wireframing 
Solusi desain yang diberikan pada penelitian ini dengan menambahkan rekomendari lagu 

dari kata kunci yang dicari, menambahkan gambar tokoh-tokoh pencipta lagu nasional, 
menambahkan durasi waktu pemutaran lagu nasional, dan menyesuaikan kembali lagu dari hasil, 
mengganti gambar pada saat lagu diputar dengan foto dari tokoh pencipta lagu, kemudian 
menambahkan nama pencipta lagu saat lagu sedang diputar, menambahkan fitur download lagu 
agar dapat diputar saat tidak ada internet, mengubah gerak lirik lagu sesuai dengan saat lagu 
tersebut di putar, menambahkan gambar suku-suku di Indonesia, mengganti gambar pada saat 
lagu diputar dengan gambar dari daerah lagu tersebut berasal, seperti pada Gambar 8. 
 

 
Gambar 8. Wireframing 
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3.3. Test 
3.3.1 A/B Testing 

A/B Testing membandingkan antara aplikasi yang dijadikan rujukan dalam solusi desain 
dengan solusi desain yang diberikan. Hal ini diasumsikan bahwa aplikasi kompetitor merupakan 
aplikasi yang umum digunakan. Analisa A/B Testing dilakukan dengan melakukan perhitungan 
hasil Emotion Map di Map Interview sebelum dan sesudah solusi desain (di A/B Testing). 
 

 
Gambar 9. Perbandingan Emoticon Map Sebelum dan Sesudah Solusi Desain 

 

3.3.2 Acceptance Criteria 
Tujuan utama dari pembuatan acceptance criteria adalah untuk memberikan landasan bagi 

pengembang sistem atau tim QA untuk melakukan pengujian yang efektif dan efisien berdasarkan 
solusi desain yang telah dibuat. 
 

 
Gambar 10. Acceptance Criteria Pencarian 
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Gambar 11. Acceptance Criteria Hasi Pencarian 

 

  
Gambar 12. Acceptance Criteria Pemutar Lagu 
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Gambar 13 Acceptance Criteria Lirik Lagu 

 
3.4 Listen (Follow-up) 

Dari stakeholder sendiri merasa penelitian ini sudah bagus dikarenakan bertujuan untuk 
mengenalkan lagu-lagu nasional, kemudian dengan adanya ini juga memudahkan anak dalam 
mencari lagu-lagu yang sebelumnya belum pernah tahu dikarenakan ada lirik lagu dan gambar 
pencipta lagu. Kedepannya aplikasi akan ditambahkan beberapa fitur menarik yang dapat 
membantu anak-anak dalam menghafalkan lagu-lagu naisonal/daerah. 
 
3.5 Daftar Periksa Spesifikasi Kebutuhan 

Tujuan daftar periksa spesifikasi persyaratan adalah untuk memastikan bahwa semua 
persyaratan spesifikasi sistem atau produk dipenuhi sebelum dirilis ke publik. Daftar periksa ini 
membantu memastikan bahwa spesifikasi persyaratan sudah lengkap, konsisten, dan dapat 
dicapai oleh pengembang atau tim teknis yang terlibat. 
 

Tabel 7. Daftar Periksa Kebutuhan 

Total 
 Semua Beberapa TM 

SF 13 1 7 
R1 11 4 6 
R2 12 2 7 

R3 12 2 7 

R4 12 3 6 

 
3.6 Metrik Persyaratan 

Tujuan dari Metric Software Requirement adalah untuk menentukan metrik yang akan 
digunakan untuk mengukur kualitas dan kinerja perangkat lunak yang akan dikembangkan. 
Dalam Metric Software Requirement, harus ada daftar metrik dan standar yang telah ditentukan 
yang akan digunakan untuk mengukur kinerja dan kualitas perangkat lunak yang sedang 
dikembangkan. 
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.Tabel 8 Metrik Persyaratan 

Matriks 
Self Review Reviewer 1 Reviewer 2 Reviewer 3 Reviewer 4 

Nilai Q Nilai Q Nilai Q Nilai Q Nilai Q 

Unambiguous 

𝑛𝑢𝑖  

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑖  

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑖  

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑖  

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑖  

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

Correctness 

𝑛𝑐  = 

3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑐  = 

3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑐  = 

3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑐  = 

3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑐  = 

3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

Completeness 

𝑛𝑢 = 

3 

𝑛𝑖  = 

1 

𝑛𝑠 = 

3 

1 

𝑛𝑢 = 

3 

𝑛𝑖  = 

1 

𝑛𝑠 = 

3 

1 

𝑛𝑢 = 

3 

𝑛𝑖  = 

1 

𝑛𝑠 = 

3 

1 

𝑛𝑢 = 

3 

𝑛𝑖  = 

1 

𝑛𝑠 = 

3 

1 

𝑛𝑢 = 

3 

𝑛𝑖  = 

1 

𝑛𝑠 = 

3 

1 

Understandable 

𝑛𝑢𝑟 

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑟 

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑟 

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑟 

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

𝑛𝑢𝑟 

= 3 

𝑛𝑟 = 

3 

1 

Verifiable 

𝑛𝑟 = 

3 

𝑐 = 

0 

𝑡 = 

15 

0.16 

𝑛𝑟 = 

3 

𝑐 = 

0 

𝑡 = 

15 

0.16 

𝑛𝑟 = 

3 

𝑐 = 

0 

𝑡 = 

15 

0.16 

𝑛𝑟 = 

3 

𝑐 = 

0 

𝑡 = 

15 

0.16 

𝑛𝑟 = 

3 

𝑐 = 

0 

𝑡 = 

15 

0.16 

Internal 
consistent 

𝑛𝑢 = 

2 

𝑛𝑛 = 

0 

1 

𝑛𝑢 = 

2 

𝑛𝑛 = 

0 

1 

𝑛𝑢 = 

2 

𝑛𝑛 = 

0 

1 

𝑛𝑢 = 

2 

𝑛𝑛 = 

0 

1 

𝑛𝑢 = 

2 

𝑛𝑛 = 

0 

1 

Precise 

𝑛𝑝 = 

3 

𝑛𝑓 = 

3 
 

0,5 

𝑛𝑝 = 

2 

𝑛𝑓 = 

1 

0.66 

𝑛𝑝 = 

1 

𝑛𝑓 = 

2 

0.33 

𝑛𝑝 = 

3 

𝑛𝑓 = 

3 

0.5 

𝑛𝑝 = 

2 

𝑛𝑓 = 

1 

0.66 

           
3.7 Diskusi 

Technology for child yaitu dengan dibuatnya rancangan desain user interface aplikasi Lagu 
Nasional untuk anak-anak dengan tujuan untuk membantu anak-anak dalam menghafalkan atau 
mengingat lagu nasional melalui fitur yang disediakan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Menjawab pertanyaan penelitian berikut beberapa penjelasan dan diskusi dari masing-masing 
rumusan masalah. 
RQ 1: Bagaimana melakukan analisa dan implementasi metode UX Journey untuk mendesain UI 
pada aplikasi lagu Nasional untuk anak-anak ? 

Pada penelitian sebelumnya ditemukan bahwa aplikasi lagu nasional dapat menjadi 
sebuah media pembelajaran bagi anak-anak dalam menghafalkan atau mengingat-ingat kembali 
lagu nasional. Serta pada observasi yang dilakukan pada penelitia melalui berbagai sumber 
seperti (ChatGPT dan Bing), diketahui bahwa aplikasi lagu nasional dapat menjadi salah satu 
opsi bagi anak-anak dalam menghafalkan lagu-lagu nasional. 
RQ 2:Bagaimana merancang tampilan dari aplikasi lagu Nasional untuk anak-anak ? 

Hasil Penelitian ini adalah solusi desain dari Aplikasi Lagu Nasional Indonesia Untuk Anak-
Anak dengan dirancangnya fitur sesuai dengan kebutuhan persona yaitu terdapat fitur pencarian, 
fitur lirik lagu dan juga fitur lagu daerah. 
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4. Kesimpulan 
Pada bagian kesimpulan dalam penelitian yang sudah dikerjakan peneliti kali ini pada hasil 

penelitian dengan menggunakan metode UX Journey, Pengujian pada A/B Testing dengan IBV 
1 mengalami kenaikan 57.89%, IBV 2 mengalami kenaikan 46.67%, dan IBV 3 mengalami 
kenaikan 46.67%, kemudian respon positif pada acceptance criteria dan dafter periksa kebutuhan 
menyatakan bahwa desain solusi yang dikembangkan oleh peneliti telah memenuhi harapan dan 
keinginan potensial pengguna. Informasi yang berasal dari penelitian calon pengguna akan 
memberikan kontribusi dalam merancang solusi desain yang dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan dan preferensi mereka. Kemudian tampilan yang simple dan mudah dipahami dapat 
membantu memudahkan anak-anak dalam menggunakan aplikasi lagu nasional untuk 
menemukan lagu nasional/daerah, menghafalkan lagu nasional/daerah, serta mengenal lagu 
nasional/daerah sebagai pembelajaran bagi anak-anak. harapan dalam penelitian kali untuk 
penelitian berikutnya yaitu adanya penambahan, peningkatan, dan pembaruan fitur-fitur baru 
berdasarkan kebutuhan pengguna. Desain dari aplikasi lagu nasional pada penelitian kali ini 
dapat dijadikan acuan dalam pembuatan aplikasi lagu nasional. 
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