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Abstrak 

Keris adalah senjata tradisional khas Indonesia. Keris Indonesia telah terdaftar di 

UNESCO sebagai Warisan Kecerdikan Budaya Dunia Non-Bendawi Manusia 

sejak tahun 2005. Namun keris yang kerap kali dikaitkan dengan hal mistis, 

menjadikan keris tidak terlalu diminati untuk dipelajari ataupun dilestarikan 

keberadaannya oleh masyarakat. Untuk menarik minat masyarakat, maka 

dibuatlah sebuah aplikasi berbasis virtual reality yang akan mengenalkan 

mengenai budaya keris. Penelitian ini berfokus pada pembuatan aset 3D keris, 

environment dan juga user interface yang ada pada aplikasi ini. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan mix method sebagai metode pengumpulan datanya. 

Pada proses pembuatannya, penelitian ini menggunakan metode pengembangan 

MDLC (Multimedia Development Live Cycle). Berdasarkan hasil beta testing 

kepada 10 responden, 7 responden mengatakan aset 3D keris sudah 

divisualisasikan dengan baik. 9 responden menyatakan tata letak tombol sudah 

baik dan 10 responden mengatakan environment sudah memiliki nuansa museum 

yang sesungguhnya. 

Kata Kunci: Aset 3D, Keris, Lingkungan, MDLC, Tampilan Pengguna 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Keris merupakan salah satu senjata tikam tradisional khas Indonesia. Keris tidak 

hanya dijumpai di banyak daerah di Indonesia tetapi juga di beberapa negara seperti 

Malaysia, Thailand, Filipina, Kamboja, dan Brunei Darussalam. Wilayah pada 

negara-negara tersebut sempat menjadi wilayah kekuasaan kerajaan Maja pahit 

sehingga tidak heran jika dapat ditemukan keris pada negara tersebut. Pada tahun 

2005, UNESCO menetapkan keris sebagai warisan budaya tak benda. (Hardoyo and 

Santosa, 2014). Namun dengan adanya pengakuan dari UNESCO, belum dapat 

menjamin kelestarian keris tetap terjaga. Maka dari itu bangsa Indonesia sebagai 

negara tempat berasalnya keris memiliki tanggung jawab untuk mengenalkan, 

melestarikan dan menjaga keris sebagai salah satu warisan budaya agar tetap lestari.  

Keris juga kerap dikaitkan dengan hal yang berbau mistis, sehingga wajar rasanya 

jika keris dijauhi. Padahal, keris lebih dari sekadar benda sejarah yang berbau 

mistis. Lebih dari itu, keris adalah suatu kesenian budaya khas Indonesia yang 

memiliki nilai estetika dan sejarah, serta dibutuhkan keterampilan dalam proses 

pembuatannya. 

Berdasarkan survei yang telah dilakukan sebelumnya, sebanyak 10.2% menyatakan 

sangat berminat untuk mempelajari budaya keris, 40.7% menyatakan berminat, 

34.3% menyatakan cukup berminat, 13.9% tidak terlalu berminat dan 0.9% tidak 

berminat. Pada pertanyaan lain yang telah diajukan, sebanyak 98.1% menyatakan 

setuju bahwa dibutuhkan sebuah aplikasi sebagai media pengenalan budaya keris.  

Berdasarkan survei tersebut angka responden yang menyatakan kurang berminat 

masih cukup tinggi. Selain itu, 98.1% setuju bahwa dibutuhkan sebuah aplikasi 

sebagai media pengenalan budaya keris. 

Untuk meningkatkan rasa ingin tahu dan pengetahuan masyarakat mengenai  

budaya keris, maka diperlukan penyesuaian penyebaran informasi mengenai keris 

dengan teknologi terkini, yaitu virtual reality. Virtual reality adalah sebuah 

teknologi yang membuat penggunanya dapat berinteraksi dengan lingkungan non- 

fisik yang disimulasikan oleh komputer sehingga seolah-olah pengguna berada di 
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dalam lingkungan non-fisik tersebut. Pada aplikasi media informasi berbasis virtual 

reality ini akan berisi informasi mengenai sejarah, ciri-ciri, penggunaan dan bagian-

bagian dari sebuah keris.  

Penelitian mengenai pembuatan aplikasi tentang keris telah dilakukan sebelumnya. 

Penelitian tersebut menggunakan teknologi augmented reality yang dapat 

menampilkan objek 3D keris. Selain menampilkan keris, aplikasi yang 

dikembangkan juga dapat menampilkan informasi umum mengenai museum keris. 

(Rosadha, n.d.) 

Berdasarkan pemaparan di atas maka penelitian ini akan membahas mengenai 

pembuatan aset 3D, environment dan user interface pada aplikasi 3D museum 

digital keris berbasis virtual reality, sebagai upaya dalam menjaga kelestarian 

budaya keris. Teknologi virtual reality diharapkan mampu menumbuhkan rasa 

ingin tahu serta minat masyarakat untuk mempelajari keris. Ketika masyarakat 

memiliki rasa untuk melestarikan budaya keris, maka literatur serta kelestarian keris 

dapat terus terjaga. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka skripsi ini akan membahas 

tentang bagaimana cara membuat aset 3D keris, environment dan user interface 

yang akan digunakan pada aplikasi museum digital keris. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang ada 

adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan aset keris wilayah jawa, bali, melayu dan bugis berbasis 3D 

yang berjumlah 10 buah untuk wilayah jawa dan 3 buah untuk wilayah luar 

jawa 

b. Pembuatan environment menggunakan perangkat lunak Blender 

c. Pembuatan user interface aplikasi museum digital keris 

d. Target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat umum, namun pada 

penelitian ini berfokus pada usia 10 hingga 24 tahun 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat aset 3D keris, environment serta user 

interface yang digunakan dalam aplikasi museum digital keris. 

1.4.2 Manfaat 

Berikut adalah manfaat dari pengerjaan skripsi ini: 

a. Menyebarluaskan pengetahuan mengenai keris. 

b. Menyajikan informasi mengenai fungsi, bagian-bagian dan sejarah dari 

sebuah keris. 

c. Upaya pelestarian budaya keris di Indonesia. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat dari penelitian yang akan 

dilakukan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang metode yang digunakan dalam mengumpulkan data serta jenis 

penelitian yang dilakukan, penjabaran proses bagaimana penelitian akan dilakukan, 

dan objek penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan juga realisasi dari penelitian 

ini. Pada bab ini juga terdapat pengujian serta analisis dari pengujian yang telah 

dilakukan terhadap penelitian.  

BAB V PENUTUP 
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Bab ini berisi  mengenai kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan juga 

saran terhadap penelitian ini.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka terdapat 

beberapa kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil membuat aset 3D keris, environment dan user 

interface dengan baik sesuai dengan desain, storyboard dan wireframe yang 

ada. 

2. Penerapan prinsip-prinsip user interface masih kurang baik pada tampilan 

beranda dan halaman keluar aplikasi berdasarkan beta testing terhadap ahli 

3. Dari 10 responden yang telah diwawancarai pada tahap beta testing, 9 orang 

setuju bahwa tata letak tombol sudah baik dan mudah dipahami 

4. Berdasarkan beta testing yang telah dilakukan, seluruh responden setuju 

bahwa user interface sudah menarik dan environment yang ada sudah 

memiliki nuansa museum yang sesungguhnya 

5. 7 dari 10 responden pada tahapan beta testing mengatakan bahwa aset 3D 

keris sudah tervisualisasi dengan baik 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat bagi penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Perhatikan penerapan refraksi kaca pada objek, sehingga objek yang 

diinginkan dapat lebih menyerupai objek di dunia nyata 

2. Lebih diperhatikan mengenai pembuatan tombol pada user interface, 

sebaiknya dibuat tombol sekunder dan primer sehingga pengguna tahu aksi 

apa yang sebaiknya menjadi prioritas 

3. Lebih diperhatikan lagi mengenai prinsip user interface pada penerapannya, 

sehingga user interface yang ada dapat lebih baik lagi 
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Lampiran 2 
Transkrip 
Wawancara 
dengan Ahli Materi 
Keris 

wawancara dengan ahli materi keris 

Bu mera: jadi apa sebaiknya materi yang harus dibuat? 

Pak rizqi: Keris itu ada nilai secara isoteri dan eksoteri. Kalo isoteri biasanya 

masalah “klenik”-nya, atau mistisnya begitu. Nah yang lain itu esoteri. Tapi kita 

tidak akan membahas isoterinya. Untuk pengenalan awalnya kita harus 

mengenalkan sejarah budaya keris. Jadi keris itu tidak otentik jawa, ada yang 

namanya keris sumatra, palembang. Namun orang selalu mengiranya keris itu 

punyanya jawa. Lalu berikutnya ada ciri-ciri keris. 

Bu mera: jadi lebih baik dibedakan dari daerah saja ya, agar perbedaannya lebih 

jelas terlihat 

Pa rizqi: ya boleh itu, ada dari jawa, bali dan melayu 

Bu mera: kalo kegunaan keris itu bagaimana pak 

Pak rizqi: kegunaannya salah satunya itu untuk pakaian adat, terutama pernikahan 

Eriko: untuk pelajaran mengenai keris itu ada di mata pelajaran apa ya pak? 

Pak rizqi: bukan spesifik keris ya, tapi mengenai pakaian adat, itu ada di pelajaran 

Bahasa jawa, muatan lokal 

Eriko: jadi melalui pakaian adat itu dikenalkan keris ya 

Pak rizqi: iya betul 

Eriko: menurut pak rizqi, di zaman sekarang ini keris itu sudah mulai ditinggalkan 

atau tidak pak? 

Pak rizqi: kalo keris sekarang kan fungsinya tidak lagi sebagai senjata untuk 

berperang, sebagai sarana seni dan cindera mata dan pelengkap pakaian adat.  

Pak rizqi: keris juga bisa sebagai sombolisasi. Jadi misal nogo sosro, nogo itu 

melambangkan kebijaksanaan, sosro artinya sisik seribu, nah artinya, dengan 

kebijksanaan seribu masalah dapat teratasi. Keris itu juga bisa jadi penunjuk strata 

sosial. 
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Pak rizqi: gini saja mas untuk bagian kerisnya, dijelaskan secara sederhana seperti 

ini bagian gonjo, ini bagian wilah, ini warangka dan sebagainya. Ini saya sekalian 

jelaskan saja ya mas. Ada yang namanya warangka. Warangka itu seperti baju pada 

keris. Bentuk warangka itu macem-macem, ada ladrang, ada gayaman. Ladrang itu 

biasanya digunakan pada waktu-waktu tertentu, kalo yang gayaman itu bisa sehari-

hari karena lebih kokoh. Di warangka, selain bagian yang terbuat dari kayu, ada 

juga yang namanya pendok. Pendok itu berbagai macam, ada yang dari kayu ada 

yang dari logam. Kayu dan logamnya pun juga berbagai macam. Di dalam pendok 

ada gandar, fungsinya adalah untuk menempelkan gandar. Dia jembatan antara 

wilah dan deder atau gagangnya. Mendak ini macem-macem, ada yang terbuat dari 

kuningan, perak, emas. Lalu permatanya itu juga sama macem-macem, ada yang 

dari permata, ruby dan lain-lain.  

Eriko: yang bikin keris jadi mahal itu apa ya pak? 

Pak rizqi: sebenarnya subjektif mas, tapi subjektifitas itu rata-rata ketemunya sama. 

Yang pertama adalah langkanya, kemudian nilai historisnya, apalagi kalo pernah 

dipegang oleh raja.  

Erico: kalo tadi pendok itu ada yang terbuat emas, kalo wilah itu terbuat dari apa 

pak?  

Pak rizqi: wilah itu intinya terbuat dari besi, baja. Kemudian untuk membuat unsur 

indah, itu ditambah dengan motif pamor. Pamor terbuat dari nikel, kalo jaman dulu 

itu terbuat dari meteor. pamor itu juga banyak jenisnya, seperti jujung drajat, kulit 

semangka dan lain-lain.  

Sangaji: kalo untuk motif pamor itu ada kekhususan sendiri-sendiri begitu ya? 

Pak rizqi: iya, jadi membuat pamor itu kan ditentukan berdasarkan tujuan. Tapi ini 

agak klenik gak papa ya mas? 

Sangaji: tidak papa pak 

Pak rizqi: jadi keris untuk berperang dan keris pusaka itu berbeda. Kalo untuk 

perang itu selalu mengedepankan kekuatannya. Kalo keris pusaka itu kan ada 

perlambang keraton, dan jaman dulu juga masih dipercaya kalo benda ini memiliki 
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tuah dan sebagainya. Jadi misalkan ada petaka di suatu daerah, kemudian si raja 

memanggil mpu bagaimana cara untuk meredakan bencana itu. Maka si mpu itu 

melakukan puasa, kemudian mendapatkan wahyu yang entah dari mana. Akhirnya 

berdasarkan wahyu itu lah dia membuat keris, dengan pamor dan sebagainya, 

kemudian diberikan kepada raja itu tadi. Itu tadi adalah keris dengan pamor nogo 

sosro. Artinya nanti, orang yang memegang keris tersebut dapat mengatasi seribu 

permasalahan. Filosofinya seperti itu. 

Sangaji: apakah jarak antar garis yang ada di pamor itu apakah ada ketentuannya? 

Seperti harus 5cm atau 10 cm? 

Pak rizqi: jadi pamor itu ada 2, pamor tiban dan pamor rekan. Jadi kalo pamor rekan 

itu sudah direncanakan dari awal, jadi antara garis yang satu dengan yang lainnya 

sudah diperkirakan jaraknya. Kalo pamor tiban itu, dia tiba-tiba muncul karena 

proses pemanasan dan sebagainya, yang diluar prediksi si mpu. Biasanya yang 

seperti itu pamor kulit semongko dan sebagainya. Ada mas keris yang namanya 

pamengkang jagad, jadi keris itu besinya pecah. Karena pemanasannya mungkin 

tidak merata, maka pecah. Kalo orang yang mistis menganggap keris pamengkang 

jagad itu bagus, begini-begini. Kalo dari saya, saya kan dosen teknik mesin, 

mempelajari metalurgi, itu wajar saja pecah karena pemanasannya tidak merata lalu 

ditempa bagian tengahnya, lalu pecah. Jadi keris itu jangan dilihat dari mistisnya, 

stigmanya kan “keris itu pegangan dukun” dan sebagainya, padahal jaman dulu raja, 

ulama, sunan-sunan megangnya keris. Karena dulu fungsinya senjata, sama seperti 

sekarang polisi megangnya pistol.  

Erico: kalo peletakkan keris di pakaian itu biasanya dimana pak? 

Pak rizqi: ada 2, di depan dan di belakang. Kalo di depan itu biasanya seorang 

ulama. Nah kalo raja, itu di depan biasanya. 

Errico: baik pak, saya rasa cukup untuk informasinya. 

Sangaji: saya juga cukup 

Errico: baik pak terima kasih banyak pak rizqi 

Sangaji: terima kasih banyak pak rizqi



 

 
 

Transkrip wawancara beta testing oleh responden 

A: Pewawancara 

B: Pengguna 

Nama: Muhammad Zaidan 

Usia: 21 Tahun 

B:Perkenalkan nama saya zidan, umur 21 tahun 

A: oke zidan tadi sudah coba aplikasi nya ya 

B: iya Sudah 

A: Tadi tombol nya berfungsi dengan baik ga? 

B: Berfungsi 

A:Oke, trus tadi kan di awal awal ada informasi diawal buka aplikasi, itu dapat 

dipahami dengan baik gak? 

B:dipahami 

A:Mnurut zaidan untuk umur 10 sampai 24 tahun cocok ga aplikasinya? 

B:Kalo menurut saya sih cocok 

A:Tadi bisa ngeliat secara 360 derajat ya bisa lihat kanan kiri? 

B: iya bisa 

A: Tampilan aplikasinya tadi udah menarik belum? 

B:Menarik sih, tapi tadi cuman agak burem aja sedikit 

A: tadi kan ada model 3D kerisnya ya, udah terlihat kaya sesungguhnya atau 

belum 

B:sesuai kok sesuai 

A:nah tadi kan masuk museum gitu, nuansanya udah kaya museum beneran atau 
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masih kurang? 

B:udah sih kak udah cukup, tapi kayanya lebih baik ditambah kaya ada lukisan 

lukisan lagi 

A: oh aksesoris nya ya 

B: iya aksesorisnya 

A:oke, terus tadi kan kaya ada objek pendukung kaya etalase dalamnya ada keris 

sama lampu sorot, nah itu kira kira udah sesuai sama bentuk aslinya atau belum? 

B: udah, udah cukup kok 

A:oke, nah tadi ada fitur tombol play dan pause, tadi bisa ga dipake? 

B: bisa, bisa kok 

A: oke, terus tadi pas milih misalnya tombol kegunaan keris, tampilnya video 

kegunaan keris kan? gak ada masalah 4 tombol tadi ya? 

B: iya iya gaada masalah 

A: nah tadi secara garis besar, materinya mudah dipahami atau nggak? 

B:mudah kok, poin poinnya juga mudah dipahami 

A: trus tadi ada narator kan yang bantu ngomong, itu udah sesuai belum sama 

narator ngomong apa animasinya muncul apa? 

B: udah kok udah sesuai sama naratornya 

A:terus tadi durasinya kelamaan gak? 

B: ngga kok cukup 

A: oke, agak bosan ga tadi nontonnya? 

B: ngga sih ga bosen 

A: zaidan tadi udah nginstall aplikasi nya ya di hp? 
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B: udah 

A:dan berjalan dengan baik ya aplikasinya? 

B: iya berjalan 

A: oke terimakasih zaidan 

Nama: Zhafira Yumar 

Usia: 21 Tahun 

A: Halo ka, tadi sudah nyobain aplikasinya ya 

B: sudahh 

A:oiya perkenalan dulu ka nama lengkap sama usianya berapa 

B: Halo, nama saya zhafira yumar usia saya 21 tahun 

A:oke ka zhafira, tadi kan udah nyoba aplikasinya nih ada tombol tuh ya 

diaplikasinya, berfungsi dengan baik ga tombolnya? 

B:berfungsi dengan baik 

A:jadi gaada masalah ya 

B:nggak 

A: tadi kan ada beberapa intruksi tuh, di awal awal ada informasinya dan tata letak 

tombolnya, nah menurut ka zhafira, itu mudah dipahami atau belum 

B: sejauh ini mudah dipahami sih, 

A: menurut ka zhafira aplikasinya sudah cocok untuk usia 10-24 tahun? 

B: udah sih, karna simple aplikasinya, jadi mudah dipahami buat segala umur. 

A:nah tadi ka zhafira bisa kan pas make aplikasinya ngelihat ke kiri, kanan 360 

derajat ya? 

B: bisa bisa 



Lampiran 3. Wawancara dengan responden beta testing (lanjutan) 

 

 
 

A:oke, tadi ka zhafira belum bisa jalanin aplikasinya ya di handphone karna 

iphone, jadi pake hp saya? 

B: iya betul 

A: tapi lancar ya pakai aplikasinya 

B: lancar banget 

A:oke, nah untuk tampilan aplikasinya udah menarik atau agak monoton menurut 

ka zhafira? 

B: hmm, menarik sih cuma kayanya terlalu simple cuma kalo kompleks mungkin 

agak membutuhkan waktu yang lama kan, jadi sudah cukup. 

A: berarti tengah tengah nih ya 

B: iya 

A:apakah mnurut ka zhafira model kerisnya sudah seperti model sesungguhnya? 

B: mirip sih seperti yang saya lihat di taman mini ya 

A: nah tadi kan ada museum gitu yah, itu udah seperti nuansa museum atau 

belum? 

B: udah sih, kaya exibition banget. 

A: tadi kan ada objek lampu sorot dan etalase, itu udah menyerupai objek 

sesungguhnya atau belum? 

B: oh iya udah udah 

A: tadi didalam aplikasi ada fitur play dan pausenya, itu berfungsi kak? 

B: berfungsi sih 

A:tadi pas pilih salah satu menu seperti kegunaan keris, muncul video keris, itu 

udah sesuai belum sama tombol yang sudah ditekan? 
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B: oh iya udah udah. 

A: secara garis besar materi keris mudah dipahami atau nggak? 

B:mudah sih, mudah dipahami 

A: oke, voice over nya dari narator sudah sesuai belum sih sama animasinya? 

B:oh iya udah, udah sesuai 

A:dari durasi keseluruhan agak lama atau udah pas? 

B: udah pas sih, karna kan tadi ada kaya pause dlu sebelum ke video selanjutnya, 

jadi kaya ada jeda untuk ke video selanjutnya. 

A: tapi kira2 bosen ga nonton nya? 

B: ngga sih, karena ada zoom in zoom out gitu videonya, jadi bisa liat detailnya 

A: oke thank you ka zhafira 

Nama: Adji Dwi Noviansyah 

Usia: 22 Tahun 

A: oke boleh perkenalan dulu 

B: perkenalkan nama saya adji dwi noviansyah, umur 22 

A: oke tadi udah nyoba aplikasinya ya 

B: udah dong 

A:tadi tombol-tombolnya berfungsi dengan baik atau engga? 

B:berfungsi semua, udah dicek semuanya berfungsi dengan baik 

A: oke, nah tata letak tombol dan papan informasi di awal, mudah dipahami? 

B: udah cukup mudah dipahami, ada info infonya juga 

A: konsep aplikasinya kan untuk usia 10-24 tahun, kira kira udah cocok atau 

belum? 
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B: dari objek sama warna sih udah cukup ya, materi juga mudah dipahami, 

A:tadi bisa melihat secara 360 derajat ya? 

B: bisa, bisa kemana mana 

A:tadi berhasil memasang aplikasi di hp nya? 

B: berhasil kok kepasang dan ke install 

A: trus dijalanin juga bisa ya? 

B: bisa 

A: oke, menurut ka adji tampilan aplikasi nya sudah menarik? 

B: udah cukup menarik 

A: dari model 3D kerisnya, kira kira sudah seperti wujud aslinya belum sih? 

B: karena jujur belum melihat keris secara langsung, tapi itu udah mirip kok kalau 

diliat di tv tv udah mirip, udah lumayan lah 

A: museumnya sudah mendapatkan nuansa sebenarnya atau belum? 

B: udah cukup, pas masuk udah ada lampu lampunya, pintunya, sekelilingnya 

juga sudah menyerupai museum kok 

A:tadi kan ada objek pendukung seperti lampu sorot dan etalase, apa itu sudah 

menyerupai objek sesungguhnya? 

B:hmm, kalau di museum aslinya saya blm pernah dateng, tapi itu udah cukup 

bagus. 

A:tadi ada fungsi fitur play dan pause, itu berfungsi? 

B:berfungsi, udah dicoba tadi, pas di pause, ke stop, pas di play, ke play videonya 

A:nah tadi pas di menu utama kan ada 4 pilihan video, itu semua berfungsi dengan 

baik dan sesuai dengan yang ditampilkan? 
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B: iya sesuai semua 

A: nah materinya udah cukup dipahami atau belum secara garis besar? 

B: sudah jelas, cukup jelas dari mulai kegunaannya, ciri cirinya gitu. 

A: tadi kan ada voice over narator ya, itu udah sesuai sama animasinya atau 

belum? 

B: iya udah sesuai dengan kerisnya, narator ngomong apa itu udah sinkron 

A: nah menurut mas adji nih durasi dari seluruh materi itu agak lama ga sih? 

B: udah cukup mungkin agak sedikit lebih lama ya, 

A: oh agak kelamaan ya, tapi bosen ga nontonnya? 

B: belum sampai bosen sih 

A: oke terimakasih mas adji 

Nama: Dwi Yoga Utama 

Usia:22 

A: boleh perkenalkan diri ka 

B: oke gua dwi yoga utama, usia 22 

A: tadi udah nyoba aplikasinya ya? pake kacamata vr? 

B: iya 

A: tadi pas nyoba aplikasinya tombolnya ada yang error ga? 

B: hmm tadi pas saya nyoba sih coba coba iseng iseng segala macem kaya tombol 

close itu berfungsi semua sih 

A: oke berarti untuk tombol baik baik aja ya? 

B: Iya 

A: menurut yoga informasi di awal tata letaknya sesuai atau udah pas atau kurang 
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pas ? 

B: tata letak tombol-tombolnya? 

A: tata letak tombolnya sama informasinya 

B: kalo buat informasinya kayanya sih udah pas ya, tapi mungkin kalau untuk 

tombol misal seperti mau close ada pilihan ya dan tidak itu harus kebawah banget 

gitu loh kalo bisa dikeatasin lagi mungkin dikit yaa.. 

A: tapi kalau informasi nya tersampaikan dengan baik ya? 

B: kalau informasinya tersampaikan dengan baik 

A: menurut yoga aplikasi ini konsepnya udah cocok belum sih untuk usia 10-24 

tahun? 

B: kalo untuk 10-24 tahun, masih relate ya sebenarnya untuk anak-anak ya, anak 

anak kan juga umur 10 tahun kan ya, kayanya juga udah bisa nangkep sama 

penjelasan-penjelasan yang tadi voice overnya jelasin itu bahasanya cukup 

sederhana sehingga ya untuk 10 sampai 24 tahun informasinya gampang lah untuk 

dimengerti 

A: oke, tadi bisa ya melihat secara 360 derajat? 

B: ya bisa, bisa keatas kebawah, bisa 

A: aplikasi nya udah menarik belum sih tampilannya? 

B: kalau untuk tampilan jujur mungkin, dari menu dulu kali ya, kalo buat gue sih 

oke oke aja, cuman mungkin masih bisa lebih bagus lagi kali ya, diperbaiki lagi, 

dipoles dikit lagi gitu supaya lebih menarik aja. apalagi kan sekarang konsep 

konsep buat tombolnya masih kotak banget, mungkin bisa lebih di shape lagi atau 

gimana lagi gitu dipoles lagi pokoknya kaya gitu, mungkin bisa lebih menarik 
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lagi. 

A:oke, tadi kan melihat model kerisnya juga ya, kira kira udh terlihat asli belum 

sih model 3D nya itu ? 

B: gua jarang sebenernya ngelihat keris, cuman yang sejauh gua tau model keris 

memang modelnya begitu, pas gua tadi coba lewat VR nya pun, tidak ada 

stretching stretching segala macem sih, ya itu bentuk keris yang gua tau sih seperti 

itu, udah sesuai, udah cocok 

A: nah tadi kan kaya masuk ke museum gitu kan, nuansanya udah kaya museum 

beneran atau belum? 

B: kalo buat nuansa sih udah okelah ya kaya museum beneran, ada displaynya, 

masing masing keris udah ada display nya sendiri, menurut gue udah oke sih 

A: nah tadi kan ada lampu sorot ya 

B: oh iya tadi sempet lihat pas penjelasan ciri atau apa gitu pokonya ada satu table 

gitu yang lampunya nyala trus pas gua lihat ke samping samping, itu ga nyala 

berarti kan itu ada yang jadi titik fokus lampunya nyala atau gimana ? 

A: yang didepan gitu ya?, iyaa 

B: oke 

A: fitur play dan pause bisa dijalankan atau engga? 

B: untuk play dan pause sih bisa, gak ada masalah 

A: videonya sudah sesuai dengan tombol yang ditekan? 

B:udah si untuk isi kontennya dan menu yang ditampilkan, udah sesuai kok 

A: nah dari semua materi yang tadi mudah dipahami atau nggak? 

B: ya yang gue bilang tadi, materinya mudah dipahami, tapi mungkin perlu ada 
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catatan sedikit, dibagian awal yang pengenalan keris, disitu dijelasin ada nama 

kerisnya, dapurnya, dan lain lain, gua masih kurang paham maksudnya dapur itu 

apa, mungkin bisa ditambah penjelasannya, ada istilah istilah yang gua belum tau, 

dan gadikasih tau juga sebelum dia sebutin kerisnya satu per satu, mungkin bisa 

ditambahkan istilah istilahnya, itu maksudnya apa gitu. 

A: naratornya sudah sesuai belum sih dengan animasinya? 

B: oh itu udah sesuai kok, kerisnya muncul ini naratornya ngomong ini, itu udah 

sesuai, 

A: dari keempat video tadi durasinya lama atau tidak? kalo buat gue sih ngga sih 

ya, udah cukup singkat dan informatif sih menurut gua, mungkin perlu tambahan 

aja tadi sedikit, 

A: tapi bosen ga nontonnya? 

B: ga juga sih, karena jarang liat keris juga kan, seru gitu penasaran, kaya keris 

keris di indonesia ada apa aja sih apalagi sasarannya ada buat anak anak juga kan 

pasti belum banyak yang tau nih keris keris, dan untuk umur yang 20 an mungkin 

bisa recall lagi kaya ngenang lagi nih keris yang pernah dia liat dulu, bahkan dia 

belum pernah liat keris sama sekali dapat dibantu dengan aplikasi kaya gini. 

A: nah tadi pas instal di hpnya bisa ga mas? 

B: bisa, gak ada kendala 

A: trus pas dijalanin bisa juga? 

B: bisa 

A: oke itu pertanyaan terakhir, makasih yoga 

B: oke thank you 
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Nama: Faldo Arfis 

Usia: 19 tahun 

B: nama saya faldo arfis, usia saya 19 tahun 

A: oke, tadi udah nyoba aplikasinya ya, tombolnya berfungsi dengan baik atau 

ngga? 

B: berfungsi 

A: tata letak tombol sama papa informasinya itu mudah dipahami atau ngga? 

B: mudah dipahami 

A: terus kira-kira aplikasi yang tadi udah dicoba untuk usia 10 sampai 24 tahun 

B: sangat cocok karena tombol tombolnya mudah dan sangat terlihat kan, jadi bisa 

A: tadi bisa melihat secara 360° nggak? 

B: Bisa 

A: terus aplikasinya bisa terpasang di hpnya? 

B: bisa bisa 

A: tadi dicoba udah bisa berjalan dengan baik ya? 

B: bisa bisa 

A: terus menurut kamu tampilan aplikasi nya udah menarik belum? 

B: udah tinggal ditambah dikit aja 

A: model 3d keris yang tadi diliat udah seperti aslinya atau ngga? 

B: udah 

A: tadi kan masuk ke dalam museum gitu ya, nuansa nya udah kayak beneran atau 

nggak 

B: udah kayak museum beneran 
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A: tadi kan ada etalase sama lampu sorot ya, apa itu sudah seperti objek 

sesungguhnya? 

B: udah 

A: tombol play dan pause bisa dipergunakan dengan baik atau nggak? 

B: bisa dipergunakan dengan baik 

A: tadi ada 4 menu, mulai, kegunaan, ciri dan keris itu sudah berfungsi dengan 

baik? 

B: bisa bisa 

A: dari materi yang tadi, mudah dipahami atau tidak? 

B: mudah dipahami untuk umur 10-24 tahun 

A: narator sama animasi sesuai tidak? 

B: Sesuai 

A: durasinya kelamaan atau kecepetan? 

B: itu sudah pas sih, sesuai sama informasi yang diberikan 

A: tadi ngerasa bosen ga nontonnya? 

B: enggak 

A: saran dan kritik untuk aplikasinya? 

B: saran dari animasinya sudah pas, dari grafik nya tinggal dinaikin dikit karena 

3D gitu, jadi kalau anak kecil liat tidak bosen gitu, apalagi ada animasi kan 

A: oke cukup sekian, makasih ya 

Nama: Rahma Mutiara 

Usia: 22 Tahun 

A: Tadi udah nyoba aplikasinya yah 
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B: ya udah mas 

A: tadi kan ada beberapa tombol nih yang bisa digunakan di dalam aplikasi Nah 

itu berfungsi dengan baik atau ngga? 

B: berfungsi dengan baik, gak ada kendala 

A: kira-kira penempatan sama informasinya tersampaikan dengan baik atau 

enggak? 

B: tersampaikan dengan baik 

A: karena Konsep ini 10 sampai 24 tahun kira-kira cocok nggak menurut kakak 

B: 10 sampai 24 tahun kalau menurut saya cocok untuk usia segitu nggak terlalu 

rumit juga 

A: tadi bisa ngelihat 360 ya? 

B: bisa bisa 

A: Terus kira-kira tampilan aplikasi udah menarik atau biasa aja ini? 

B: Sebenarnya sudah menarik, cuma mungkin kalau dipadukan dengan warna 

warna lain agak lebih menarik ya, dari rentang usianya tadi 10-24 tahun, kalau 

misal anak umur 10 sampai 18 akan lebih menarik melihat warnanya gitu, tapi 

overall bagus 

A: apakah model keris sudah tervisualisasi dengan baik? 

B: bentuknya tervisualisasi banget, bagus banget, lumayan lah, udah bagus kok 

A: Model Museum sudah mendapat nuansa museum beneran atau belum? 

B: udah kok, ada lagu lagunya juga, dari segi ruangnya juga udah kelihatan kalo 

kita lagi seolah olah sedang didalam di museum 

A:lampu sorot dan etalase sudah sesuai dengan aslinya? 
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B: sesuai kok 

A: fitur play dan pause berfungsi atau nggak? 

B: itu berfungsi kok dengan baik 

A: itu kan ada 4 pilihan gitu ada mulai, kegunaan, ciri sama bagian, sesuai ga saat 

menekan tombol yang dipilih? 

B: sesuai kok 

A: secara garis besar materi mudah dipahami ? 

B: secara garis besar sih mudah dipahami ya, ada audionya juga visualnya juga, 

jadi gampang untuk dimengerti 

A: narator dan animasi sudah pas ketika narator ngomong apa muncul animasi 

apa? 

B: kalo menurut saya udah pas kok 

A: secara garis besar durasinya kelamaan atau ngga? 

B: pas, setiap materi yang dijelaskan durasinya pas 

A: sempat bosen nontonnya? 

B: ya, sedikit mungkin karena materi materi gitu 

A: nah pas dicoba instalasi di hp kaka bisa atau nggak? 

B: bisa kok 

A: bisa dijalankan yah? 

B: iya normal 

A: oke terimakasih ka 

Nama: Muhammad Iqbal Alhadit 

Usia: 21 Tahun 
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A: saat mencoba aplikasinya tombolnya berfungsi dengan baik gak? 

B: berfungsi dengan baik 

A: informasi di awal awal mudah dipahami? 

B: mudah dipahami 

A: karna ini aplikasi untuk umur 10-24 tahun, menurut iqbal cocok gak 

aplikasinya? 

B: cocok banget untuk umur segitu 

A:tadi bisa melihat ke segala arah ya? 

B: bisa 

A: tampilan aplikasi udah menarik? 

B: iya menarik 

A: tadi ada 3D model keris, kira kira udah mirip banget belum sama kerisnya atau 

belum? 

B: udah mirip 

A: tadi nuansanya udah kaya di museum atau belum? 

B: iya udah 

A: etalase dan lampu sorot kira kira udh sesuai sama bentuk aslinya ? 

B: udah sesuai 

A: tadi ada tombol play and pause juga, itu berfungsi gak? 

B: berfungsi 

A: pas milih tombol kegunaan kan muncul nya kegunaan, itu semuanya cocok 

atau ngga cocok? 

B: iya cocok semua 
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A: secara garis besar dari 10 keris, bagian ciri sama kegunaan itu mudah dipahami 

nggak? 

B: mudah dipahami 

A: tadi kan ada narator juga tuh yang ngomong, udah pas belum ngomongnya 

sama animasinya? 

B: iya udah pas, udah cocok 

A: untuk durasinya kelamaan ga kira kira? 

B menurut saya sih pas, ga terlalu lama ga terlalu pas juga 

A: tapi sempet bosen ga nontonnya? 

B: sempet sih, tapi karena ada animasinya gitu makanya lebih menarik 

A: ada saran untuk aplikasinya? 

B: saran untuk tombol loading harusnya lansung mencet aja, gaperlu ada loading. 

A: tadi udah coba nginstal di hpnya ya 

B: udah sih 

A: dan bisa dijalanin ya 

B: bisa bisa dijalanin 

A: oke berarti berhasil ya, okee thank you 

Nama: Tsania Nazwa Kamila 

Usia: 16 tahun 

A: tadi udah nyoba aplikasinya ya 

B: udah 

A: setelah mencoba aplikasinya tombolnya ada yang ga berfungsi gak? 

B: berfungsi dengan baik 
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A: informasi di awal awal menurut tsania tata letaknya udah cocok atau belum? 

gampang dilihat maksudnya 

B: gampang gampang 

A: berarti udah cocok ya? 

B: Cocok 

A: Tsania kan umur 16 nih, menurut tsania cocok gak aplikasi ini untuk umur 10- 

24 tahun? 

B: kalo misalnya dari usia 10 sampai 24 tahun, menurut aku cocok cocok aja, kalo 

umur 10 kan masih anak anak ya, takut matanya 

A: ganggu kesehatan mata? 

B: iya gitu 

A: tadi bisa ya melihat secara 360 derajat 

B: bisa kok, sampe ngeliat ke belakang bisa. 

A: Tampilannya kira kira sudah menarik atau belum? 

B: sudah menarik kok 

A: tadi ada model 3D kerisnya ya, itu kira kira udah seperti keris sebenernya atau 

belum? 

B: udah kaya real banget 

A: oh udah kelihatan mirip ya? 

B: iya 

A: nah tadi model 3d museumnya itu nuansanya udah kaya di museum beneran 

atau belum? 

B: Udah karena kan ditunjukin keris keris 1 doang, tapi banyak kerisnya 
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A: tadi kan ada etalase sama lampu sorot ya itu udah kaya objek sesungguhnya 

atau belum? 

B: udah karena dari pencahayaannya dapet, trus dari bentuk keris nya juga udah 

bener bener kaya real banget gitu 

A: fitur play sama pause berfungsi dengan baik atau engga? 

B: berfungsi dengan baik 

A: tadi kan ada mulai, kegunaan dan semacamnya, keempat tombol itu berfungsi 

dengan baik atau ngga? 

B: berfungsi dengan baik 

A: secara garis besar materinya itu mudah dipahami atau ngga? 

B: mudah, mudah dipahami 

A: oke, tadi kan ada narator juga ya yang ngasih tunjuk, nah itu animasinya duah 

cocok belum sama naratornya? 

B: iya cocok 

A: durasi nya menurut tsania kelamaan atau ngga? 

B: ngga, karena dari penjelasannya udah gampang dipahami, trus juga animasinya 

bener bener kaya real banget, jadi enak aja gitu 

A: tapi bosen ga pas nontonnya? 

B: nggak 

A: tadi bisa ga sih nginstal aplikasinya di hp tsania? 

B: bisa 

A: bisa yah, tapi berjalan juga ya? 

B: oke gitu aja terimakasih tsania 
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Nama: Muhammad Rizky Pujangga 

Usia: 19 Tahun 

A: Tadi udah sempet nyoba aplikasinya ya? 

B: udah sempet nyoba 

A: tadi didalam aplikasi ada beberapa tombol gitu kan ya, itu berfungsi dengan 

baik atau ngga? 

B: berfungsi dengan baik semua ka 

A: tadi informasi di awal awal mudah dipahami ga sih informasinya? 

B: mudah kok mudah dipahami juga 

A: tata letaknya udah cocok belum? 

B: cocok sih mungkin tombol play dan pausenya itu agak terlalu jauh kebawah 

gitu 

A: ini kan aplikasinya untuk umur 10-24 tahun kira udah cocok atau belum 

menurut Mas Rizki 

B: cocok sih untuk 10-24 tahun karena walaupun paling kecil 10 tahun pun itu 

gampang dipahami semua sih 

A: tadi bisa ngelihat secara 360 derajat ya 

B: bisa 

A: tadi aplikasinya bisa terpasang ga di hp? 

B: aplikasinya bisa terpasang di hp 

A: terus bisa berjalan? 

B: oh kalo di hp kayanya kurang support sih, jadi gabisa ngelihat gambarnya gitu 
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A: terus tadi tampilan aplikasinya sudah cukup menarik atau monoton kira kira? 

B: udah lumayan cukup menarik sih, mudah dipahami gitu 

A: tadi kan ada model 3D kerisnya ya, udah kayak model beneran atau masih 

kayak kurang mirip nih sama Keris aslinya 

B: udah sih menurut saya sudah jelas, tadi dijelaskan ciri ciri juga, jadi jelas sih 

bisa kelihatan perbedaannya. 

A: nah tadi kan masuk tuh ke museum, nuansanya sudah kaya museum beneran 

atau masih kurang gitu. 

B: menurut saya udah lumayan museum sih, udah bagus juga 

A: tadi ada objek etalase dan lampu sorot, itu kira kira udh mirip sama aslinya 

belum? 

B: kayanya tadi lampu sorotnya ga kaya terlalu nyorot gitu sih 

A: kurang nyorot ke kerisnya gitu ya? 

B: iya betul 

A:terus tadi itu ada fitur tombol play dan pause ya, itu berfungsi dengan baik? 

B: berfungsi dengan baik 

A: fitur menonton video berjalan dengan baik atau ngga? kan tadi ada 4 pilihan 

kalau kita pilih kegunaan-kegunaan, cocok atau ngga? 

B: cocok, udah sesuai semua kok 

A: Secara garis besar materinya mudah dipahami atau ngga? 

B: mudah dipahami semua kok dirancangnya juga simple 

A: tadi kan ada voice over juga tuh ketika narator mengucapkan sesuatu terus ada 

animasinya, itu sesuai apa nggak atau agak telat? 
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B: Ya udah sesuai semua sih 

A: Durasinya agak kelamaan ga secara keseluruhan? 

B: kayanya pas ciri ciri ya, 

A: pas ciri ciri kelamaan? 

B: iya pas ciri ciri kelamaan 

A: bosen ga nontonnya kira kira? 

B: ngga sih, soalnya naratornya juga enak, animasinya juga enak 

A: oke, ada saran buat aplikasinya? 

B: mungkin pas bagian ini kali ya, pas bagian masuk itu kaya detail didalamnya 

sih kurang itu aja sih paling 

A: oke makasihh 

Nama: Muhammad Taqiy Thaheri 

Usia: 22 Tahun 

A: oke tadi dari aplikasinya itu kan ada tombol-tombol banget ya Yang bisa 

digunain Nah itu berfungsi dengan baik atau nggak 

B: berfungsi sih, berfungsi dengan baik 

A: Oke terus tadi untuk tata letak tombolnya tuh pas di awal ada informasi segala 

macam kan Nah itu penempatan sama informasi itu dapat dipahami dengan baik 

ga? 

B:bisa bisa, bisa dipahami soalnya jarak antara menunya sama tombolnya ga 

begitu jauh 

A: oke, karena konsepnya aplikasi ini untuk 10 sampai 24 tahun kan, menurut 

kaka cocok ga? 



Lampiran 3. Wawancara dengan responden beta testing (lanjutan) 

 

 
 

B: 10 sampai berapa tadi? 

A: 10 sampai 24 tahun 

B: kalo untuk kecocokan tema sih, kayanya cocok bisa sih 

A: terus tadi bisa ngeliat 360 derajat ya 

B: Bisa , tadi udah nyoba lihat belakang samping juga 

A: oiya tadi gamake android ya, jadinya make hp saya 

B: iya 

A: tampilan aplikasinya kira kira udah menarik atau belum? 

B: udah menarik, sangat menarik malah 

A: tadi kan ada model 3D Kerisnya ya Nah itu kira-kira udah kayak keris asli 

atau belum menurut kakak 

B: kalo untuk model kerisnya saya rada kurang paham, jadi udah sih kalo dari segi 

animasi segala macem, tekstur juga gitu, kalo model keris kurang paham, malahan 

saya tau keris dari video kaka gitu 

A: kan tadi kayak masuk ke museum gitu Ya, nuansanya udah kayak museum 

atau belum 

B: nuansa museum dapet 

A: nah tadi kan ada objek etalase sama lampu sorot juga, bentuknya udah kaya 

etalase atau kurang 

B: udah, udah jelas kaya etalase itu ka 

A: terus lampunya juga ya modelnya? 

B: iya 

A: terus fitur tombol play dan pause nya tadi berfungsi ya 
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B: berfungsi kak 

A: nah tadi kan ada 4 pilihan gitu sebelum mau milih video apa, cocok ya 

kegunaan tampil kegunaan 

B: iya cocok sama perintah nya 

A: secara garis besar dari 10 kerism bagian kegunaan sampai ciri ciri materinya 

mudah dipahami atau ngga? 

B: mudah dipahami sih kak, suaranya juga jelas gitu audionya 

A: Oke tadi kan ada narator juga tuh bilang ini trus animasinya ini, cocok nggak 

tuh? 

B: cocok itu, udah tepat, gampang dipahami lah gitu jadinya 

A: nah dari durasinya udah pas atau belum? 

B: durasinya kalau untuk 10 keris udah pas itu, iya udah pas ga kelamaan ga 

bentar juga gitu 

A: terus sisanya pas juga? 

B: pas 

A: sempet bosen ga nontonnya? 

B: bosen sih ngga ka, cuma rada kaget 

A: ada saran ga untuk aplikasinya? 

B: kalau saran sih dari saya ya, itu dari pause sama play videonya gitu, tombolnya 

soalnya saya tadi mau pause bentar mau baca tulisannya gitu, tapi kelamaan 

A: loadingnya ya 

B: loadingnya, itu doang sih 

A: oke terimakasih kak 
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Transkrip wawancara tahap define pada alur design thinking 

A: Pewawancara 

B: Responden 

Nama: Zhafira 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Pada skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi museum digital tentang 

budaya keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai aplikasi ini. Pertama-tama, 

namanya siapa mbak? 

B: nama saya zhafira 

A: menurut zhafira, warna apa yang sebaiknya digunakan dalam tampilan dari 

aplikasi ini 

B: menurut saya warna yang cocok digunakan di tampilan aplikasi ini warna yang 

gelap tapi jangan terlalu gelap 

A: kalo untuk tampilannya, menurut zhafira apakah harus mewah atau sederhana 

saja, menurut zhafira bagaimana? 

B: kalo menurut saya tampilannya itu harus yang menarik begitu sih 

A: segitu saja pertanyaan dari saya. Kurang lebihnya saya mohon maaf. Terima 

kasih banyak zhafira 

B: oke sama-sama 

Nama: tsania 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi museum digital tentang budaya 

keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan yang akan ada pada 

aplikasi ini. Pertama-tama, namanya siapa mbak? 

B: nama saya tsania 

A: menurut tsania, kira-kira warna apa yang sebaiknya digunakan pada aplikasi ini? 

Wawancara 

empathize 

Lampiran 7 Transkrip 
wawancara tahap 
empathize pada design 
thinking 
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B: menurut aku pribadi sih warna coklat dan kuning 

A: kalo untuk tampilannya, menurut tsania bagaimana, apakah harus yang mewah 

atau yang simple saja? 

B: kalau untuk tampilan lebih ke yang simple saja sih, biar gak bingung begitu 

A: segitu saja pertanyaan dari saya. Terima kasih banyak ya tsania untuk waktu dan 

jawabannya 

B: sama-sama 

Nama: Adji 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi museum digital tentang budaya 

keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan dari aplikasi ini. 

Sebelumnya, namanya siapa mas? 

B: adji 

A: menurut adji, warna apa yang sebiknya digunakan dalam tampilan aplikasi ini? 

B: kalo menurut saya warnanya emas sama coklat muda begitu 

A: untuk tampilannya, apakah tampilannya harus yang mewah atau banyak 

ornamennya atau sederhana saja, menurut adji bagaimana? 

B: tampilannya yang ada nilai tradisionalnya, karena ini kan aplikasinya tentang 

budaya kan ya katanya 

A: oke segitu saja pertanyaannya. Terimakasih untuk jawaban dan waktunya adji 

ya 

B: oke sama-sama 

Nama: rahma mutiara 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi yang mengenalkan tentang 
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budaya keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan dari aplikasi ini. 

Sebelumnya, namanya siapa mbak? 

B: nama saya rahma mutiara 

A: menurut rahma, kira-kira warna apa ini yang sebaiknya digunakan pada aplikasi 

ini? 

B: menurut saya warna kuning dan coklat 

A: kalo untuk tampilannya menurut rahma, apakah harus mewah atau sederhana 

atau ada ornamennya, menurut rahma bagaimana? 

B: menurut saya sederhana saja tampilannya 

A: segitu saja pertanyaannya. Terima kasih banyak untuk waktu dan jawabannya 

rahma 

B: iya sama-sama 

Nama: rizki 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi yang mengenalkan budaya 

keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan yang akan digunakan 

pada aplikasi ini. Sebelumnya, namanya siapa mas? 

B: nama saya rizki 

A: menurut rizki warna apa yang sebaiknya digunakan pada aplikasi ini? 

B: menurut saya warna yang lebih baik digunakan itu warna coklat dan emas. Kayak 

batik kan biasanya warna coklat 

A: berikutnya menurut rizki tampilan yang sebaiknya digunakan apakah harus 

mewah, banyak ornamennya, atau sederhana, menurut rizki bagaimana? 

B: mungkin kalo untuk tampilan lebih ke tampilan yang mewakili rasa tradisional 

ya 

A: segitu saja pertanyaan, terimakasih banyak untuk waktu dan jawabannya ya rizki 



Lampiran 7. Transkrip Wawancara tahap Empathize (lanjutan) 
 

 

 
 

B: oke sama-sama mas 

Nama: ilham 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi yang mengenalkan budaya 

keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan yang akan digunakan 

pada aplikasi ini. Sebelumnya, namanya siapa mas? 

B: nama saya ilham 

A: menurut ilham sebaiknya warna apa yang digunakan pada tampilan aplikasi ini? 

B: menurut saya karena keris itu kan benda yang sekarang sudah jarang ditemukan, 

jadi menurut saya sih warna coklat 

A: ada warna lain mungkin selain coklat? 

B: mungkin untuk semacam batik-batik atau teksturnya begitu bisa dikasih warna 

oranye 

A: kalau untuk tampilannya sendiri, menurut ilham apakah banyak ornamennya, 

atau mewah atau bagaimana? 

B: kalau untuk tampilan di aplikasinya sih mending yang sederhana supaya user 

tidak bingung saat menggunakan aplikasinya. Mungkin detailnya dibagian kerisnya 

saja. Jadi gak perlu rumit-rumit lah tampilannya 

A: oke segitu saja pertanyaannya mas. Terima kasih banyak untuk waktu dan 

jawabannya ilham 

B: sama-sama 

Nama: yoga 

A: perkenalkan nama saya Muhammad Sangaji, saat ini saya sedang menjalankan 

skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah aplikasi yang mengenalkan budaya 

keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai tampilan yang akan digunakan 

pada aplikasi ini. Sebelumnya, namanya siapa mas? 

B: nama gua yoga 
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A: menurut yoga apa warna yang sebaiknya digunakan pada tampilan aplikasi ini? 

B: kalo tampilan aplikasi menurut gua itu lebih cocok ke warna-warna yang cerah 

begitu kali ya, yang terang begitu 

A: kalo untuk tampilannya, menurut yoga apakah harus mewah, atau mungkin ada 

ornamen-ornamennya, menurut yoga bagaimana? 

B: kalo menurut gua pribadi sih lebih suka yang simple biar keliatan fresh begitu, 

jadi kesannya gak serem begitu. Karena jaman sekarang juga desainnya kan simple 

begitu ya, yang anak muda banget begitu. Jadi kesannya lebih ke friendly, gak 

serem pokoknya 

A: segitu saja pertanyaannya, terima kasih yoga untuk waktu dan jawabannya 

B: iya sama-sama 

Nama: Muhammad taqiy thaheri 

B: Nama saya muhammad taqiy taheri 

A: taqiy, saya mau bertanya sedikit tentang tampilan yang akan digunakan pada 

aplikasi yang mengenalkan sebuah budaya keris. Menurut taqiy, kira-kira warna 

apa yang sebaiknya digunakan pada tampilan aplikasi ini? 

B: untuk tampilan menurut saya sih warna coklat dan emas ya, biar ada kesan 

tradisionalnya begitu kan 

A: kalo untuk tampilannya bagaimana, apakah harus mewah, atau mungkin ada 

ornamennya, menurut taqiy bagaimana? 

B: menurut saya sih tampilannya sederhana begitu ya, tapi ada kesan tradisionalnya 

karena ini aplikasi yang mengenalkan sebuah budaya begitu kan 

A: segitu saja pertanyaannya. Terima kasih banyak untuk waktu dan jawabannya 

ya taqiy 

B: iya sama-sama 

Nama: grace monalisa 
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A: nama saya grace monalisa 

B: Saya mau bertanya sedikit tentang tampilan yang akan digunakan pada sebuah 

aplikasi yang mengenalkan sebuah budaya keris. Pertama, kira-kira menurut grace 

warna apa yang sebaiknya digunakan pada tampilan aplikasi ini? 

A: kalo menurut saya untuk sebuah aplikasi yang mengenalkan suatu budaya ya, 

terutama budaya Indonesia, dibuat dengan warna yang menunjukkan kecorak dari 

budaya yang paling menonjol di Indonesia, kayak warna coklat warna kuning 

B: kalo untuk tampilannya sendiri menurut grace bagaimana? Apakah harus banyak 

ornamennya atau harus mewah, bagaimana menurut grace? 

A: kalo menurut saya, karena di Indonesia sendiri masih banyak orang-orang yang 

kurang mengerti ya dalam penggunaan aplikasi atau penggunaan gadget sendiri, 

jadi lebih baik tampilannya sih yang simple saja jadi biar gampang buat orang-

orang dalam menggunakan aplikasinya dalam keseharian 

A: segitu saja sih pertanyaannya, terima kasih banyak untuk waktu dan jawabannya 

ya grace 

B: iya sama-sama 

Nama: muhammad amar faris 

B: nama saya muhammad amar faris 

A: saat ini saya sedang menjalankan skripsi. Di skripsi ini saya membuat sebuah 

aplikasi yang mengenalkan budaya keris. Jadi saya ingin bertanya sedikit mengenai 

tampilan yang akan digunakan pada aplikasi ini. Yang pertama, menurut faris kira-

kira warna apa yang sebaiknya digunakan pada tampilan aplikasi ini? 

B: menurut saya karena ini aplikasi tentang keris ya, mungkin akan lebih cocok 

kalau warna gelap, tapi tidak terlalu gelap biar bisa menonjolkan kesan sakral dan 

penting. 

A: kalau untuk tampilannya sendiri menurut faris bagaimana, apakah harus yang 

mewah atau banyak ornamennya, bagaimana menurut faris? 
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B: untuk tampilannya karena keris menurut saya suatu benda budaya yang mungkin 

saat ini tidak banyak diminati oleh masyarakat, mungkin kalo tampilannya lebih 

menarik bisa lebih banyak diminati oleh masyarakat. Jadi seharusnya tampilannya 

lebih menarik sih 

A: oke segitu saja pertanyaannya, terima kasih banyak untuk waktu dan jawabannya 

ya faris 

B: iya sama-sama 

  



Lampiran 8. Hasil Akhir Aset 3D Keris 

 
 

No Gambar Nama Keris format 

1 

 

Keris luk 9 .blend 

2 

 

Keris surakarta .blend 

3 

 

Keris tilam upih .blend 

4 

 

Keris sempana .blend 
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5 

 

Keris brojol .blend 

6 

 

Keris sedhet .blend 

7  

 

Keris bali .blend 

8 

 

Keris tilam upih .blend 
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9 

 

Keris lurus tilam 

upih 

.blend 

10 

 

Keris solo .blend 

11 

 

Keris sulawesi .blend 

12 

 

Keris mataram .blend 
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13 

 

Keris palembang .blend 

 

  



Lampiran 9. Referensi Keris 

 
 

7. Keris brojol 

 

Kolektor keris 

bernama Aldy 

8. Keris brojol 

 

Kolektor keris 

bernama Aldy 

9. Keris solo 

 

Museum 

pusaka TMII 

10. Keris 

sulawesi 

 

Museum 

pusaka TMII 

11. Keris luk 9 

 

Museum 

pusaka TMII 
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12. Keris luk 9 

 

Museum 

pusaka TMII 

13. Keris lurus 

tilam upih 

 

Museum 

pusaka TMII 

14. Keris 

mataram 

 

Museum 

pusaka TMII 

15. Keris 

mataram 

 

Museum 

pusaka TMII 

16. Keris bali 

 

Museum 

pusaka TMII 

17. Keris sedhet 

 

Museum 

pusaka TMII 
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18. Keris tilam 

upih 

 

Museum 

pusaka TMII 

19. Keris 

surakarta 

 

Kolektor keris 

bernama Rizqi 

20. Keris 

palembang 

 

Kolektor keris 

bernama Rizqi 

21. Ornamen 

user interface 

 

Pinterest.com 

22. Ornamen 

user interface 

 

Pinterest.com 

 

  



Lampiran 10. Pertanyaan Beta Testing Pengguna 

 
 

Pertanyaan kepada pengguna usia 10-24 tahun 

1. Apakah tata letak tombol dan papan informasi pada aplikasi mudah 

dipahami sehingga informasi tersampaikan dengan baik?  

2. Apakah tampilan Aplikasi Sudah Menarik? 

3. Apakah model 3D keris sudah terlihat seperti wujud aslinya dan 

tervisualisasi dengan baik? 

4. Apakah museum sudah memiliki nuansa seperti museum sesungguhnya? 

5. apakah objek pendukung pada museum seperti etalase dan lampu sorot 

sudah menyerupai objek sesungguhnya? 

  

Lampiran 10 

Lampiran 10 Pertanyaan Peta Testing 
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4. 

  

 

5. 

  

 

6.  

   

 

7. 

  

 

8. 

   

 

Table pengujian 
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Pengujian 
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9. 

  

 

10. 

  

 

11. 

  

 

12. 

 
 

 

13. 

  

 

 


