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INTISARI 

PERANCANGAN ANTARMUKA WEBSITE BREGADA RAKYAT 

SURYAATMAJA 

Intisari 

Marselino Adimas Visi Pratama 

200710640 

Bregada adalah salah satu bentuk seni keprajuritan yang menjadi ciri 

khas dan budaya di Daerah Istimewa Yogyakarta. Pelestarian bregada masih 

menghadapi tantangan, seperti minimnya akses informasi. Hambatan ini 

sering kali menurunkan minat generasi muda untuk melestarikan dan 

mengembangkan seni keprajuritan. Oleh karena itu, penelitian ini akan 

dilakukan dengan merancang antarmuka website Bregada Rakyat Suryaatmaja 

yang menarik dan edukatif dengan menggunakan metode User Centered 

Design (UCD) agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

Penelitian ini mengadopsi metode User Centered Design (UCD), yang 

terdiri dari empat tahapan utama: memahami konteks pengguna, menentukan 

persyaratan, membuat desain awal, dan mengevaluasi desain. Pada tahapan 

design solutions, dilakukan perancangan antarmuka website yang mencakup 

fitur seperti dokumentasi, video tutorial, kuis interaktif, dan informasi 

mendalam mengenai keprajuritan. Pada tahapan evaluate against 

requirements, pengujian dilakukan menggunakan tiga aspek usability, yaitu 

efficiency dengan time-based efficiency, effectiveness dengan completion rate, 

dan satisfaction menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

Hasil eksperimen menunjukkan bahwa website Bregada Rakyat 

Suryatmaja berhasil memenuhi kebutuhan pengguna. Dari 23 responden, 

mayoritas memberikan tanggapan positif terhadap antarmuka website. 

Evaluasi SUS menghasilkan skor rata-rata 88,48 (kategori "acceptable", grade 

"B", dan rating "excellent"). Rata-rata completion rate mencapai 100%, dan 

skor pada kategori InfoQual menunjukkan informasi yang relevan dan sesuai 

kebutuhan pengguna. Dengan demikian, rancangan ini dinilai efektif untuk 

memperkenalkan budaya Bregada kepada generasi muda dan masyarakat 

umum. 

Kata Kunci: Bregada, UCD, SUS, Website, Budaya. 
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