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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dikutip dari Restu (2019) dalam artikelnya yang berjudul “Kentongan 

Banyumasan”, mengatakan bahwa kentongan yang berasal dari alat yang bernama 

kentong merupakan alat komunikasi tradisional yang bahan utamanya terbuat dari 

bambu maupun kayu yang digunakan pada zaman dahulu untuk memberikan 

informasi pada masyarakat terhadap suatu kejadian seperti membangunkan sahur, 

mengumpulkan warga, serta pengiring upacara dengan ketukan-ketukan dan bunyi 

tertentu. Sekarang ini kentongan masih dapat ditemukan di pos ronda atau pos 

kampling.  

Restu (2019) juga menambahkan, kalau kentongan bukan lagi hanya 

digunakan sebagai alat komunikasi saja, tetapi juga berpotensi untuk digunakan 

sebagai kesenian musik. Para pengrajin kentong membuat berbagai macam jenis 

kentong dan memadukannya sehingga menjadi kesenian tradisional yang 

dinamakan kentongan. Para setiap anggota grup kentongan memainkan satu buah 

kentong dengan ritme yang berbeda-beda sehingga saat dimainkan bersama 

kentongan-kentongan yang dimainkan terdengar ramai dan berirama. 

Di daerah Bojonegoro, alat musik kentongan ini disebut sebagai musik 

Oklik. Dikutip dari Ted (2018), seorang penulis pada situs beritajatim dalam 

artikelnya “Oklik Bojonegoro, Dari Pengusir Pagebluk, Jadi Kesenian Rakyat”, 
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mengatakan bahwa Oklik merupakan salah satu seni musik tradisional di 

Kabupaten Bojonegoro yang masih bertahan. Tetapi, potensi dari musik Oklik ini 

masih kurang dikenal luas oleh masyarakat diluar dari daerah Bojonegoro.  Dari 

hasil survei berupa kuesioner yang dilakukan oleh penulis pada tanggal 27 April – 

1 Mei 2019, dari 100 jumlah responden remaja di luar Bojonegoro, 51% responden 

mengetahui lebih dari 3 jenis alat musik tradisional Indonesia, tetapi hanya 19% 

responden yang mengetahui tentang musik Oklik. 

Mulyanto (2019) dari artikelnya yang berjudul “Pemkab Bojonegoro 

Promosikan Potensi Seni Budaya, Pariwisata dan Industri Kecil di TMII”, Dr Hj 

Anna Mauwanah, bupati dari Bojonegoro mengatakan bahwa beliau berharap agar 

wisata, dan juga kebudayaan tradisional dari Bojonegoro dapat dikenalkan dan 

dipromosikan kepada masyarakat di luar dari Bojonegoro, terutama masyarakat di 

Jabodetabek. 

Di sisi lain, alat-alat komunikasi yang ada sekarang ini juga terus 

berkembang, salah satunya adalah ponsel. Menurut Winarso (2015) Teknologi 

smartphone setiap tahunnya selalu muncul generasi baru yang lengkap dengan fitur 

dan teknologi baru. Pada zaman dahulu ponsel hanya digunakan sebagai alat 

komunikasi saja, sekarang ponsel berkembang menjadi smartphone yang 

didalamnya terdapat berbagai macam fitur, mulai dari musik hingga video game. 

Dari fenomena yang ada di atas, dibutuhkan upaya untuk memperkenalkan 

seni musik tradisional Oklik kepada generasi muda sekarang. Salah satu cara yang 

dapat digunakan adalah lewat media yang mudah dicerna. Penulis bersama tim 
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memutuskan untuk merancang sebuah mobile game dengan menggunakan salah 

satu musik tradisional Indonesia bernama “Oklik”. Dikutip dari artikel “Menguak 

Potensi Mobile Gaming di Indonesia” (2018), pasar mobile gaming terbesar di Asia 

Tenggara adalah Indonesia. Indonesia memiliki 60 juta pemain mobile game dan 

pertumbuhan segmen mobile gaming di Indonesia bertumbuh dengan sangat pesat 

yang pada tahun 2019-2020 diperkirakan dapat menyentuh angka 100 juta pemain. 

Dari laporan yang diberikan oleh POKKT, setidaknya pemain mobile game di 

Indonesia menghabiskan waktu selama 60 menit setiap harinya, dan yang menarik 

adalah jumlah pemain mobile game di Indonesia adalah 51% perempuan dan 49% 

laki-laki. Hal ini menunjukkan kalau mobile game sama populernya baik laki-laki 

maupun perempuan. Dengan adanya fenomena mobile game di atas, pemilihan 

mobile game merupakan medium yang cukup baik untuk digunakan peracangan ini 

untuk mengenalkan remaja kepada musik Oklik. 

Dalam  perancangan ini penulis membahas tentang UI/UX yang akan 

digunakan. Peran UI/UX dalam perancangan video game ini merupakan salah satu 

hal penting yang harus diperhatikan. Hal ini dikarenakan untuk berhasil 

menyampaikan maksud dan tujuan dari dirancangnya game ini kepada target 

pengguna, yaitu remaja, dibutuhkan dasar fondasi yang baik, seperti bagaimana 

penyampaian konten storytelling agar pengguna mengerti, gameplay yang 

membuat pengguna tertarik untuk memainkannya, dan juga tujuan utama yaitu 

membuat remaja mengenal musik Oklik.  
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Pengaplikasian rancangan UX (user experience) yang baik, seperti navigasi 

tombol, konten informasi, suara, dsb akan memberikan pengguna experience yang 

baik, hal ini didukung juga oleh UI (user interface) yang baik sehingga UX yang 

sudah dirancang dapat mudah dimengerti saat pengguna melihat apa yang ada di 

layar. Dari uraian diatas, maka penulis memilih judul Perancangan UI/UX dalam 

Mobile Game Musik “Oklik” sebagai upaya untuk memperkenalkan musik Oklik 

kepada remaja. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang UI/UX dalam mobile game  untuk memperkenalkan musik 

Oklik kepada remaja? 

1.3. Batasan Masalah 

1. Target pengguna: 

a) Batasan geografis  : Indonesia 

b) Batasan demografis : 

 Jenis Kelamin : laki-laki & perempuan 

 Usia  : 12-18 tahun 

 Status  : Pelajar 

 SES  : B-A 
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c) Batasan psikografis : 

 Suka bermain permainan digital (video game) terutama mobile. 

2. Pembahasan berfokus pada perancangan UI/UX pada mobile game. 

3. Konten yang dibahas adalah seni musik tradisional Oklik. 

4. Mobile game ini berupa game dua dimensi. 

5. Media yang akan digunakan dalam perancangan ini adalah mobile. 

6. Perancangan UI/UX berfokus pada pembuatan tombol, menu, dan gameplay. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Merancang UI/UX dalam mobile game  untuk memperkenalkan musik Oklik 

kepada remaja 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

1. Bagi Penulis: 

a. Sebagai sarana pembelajaran, khususnya dalam perancangan UI/UX pada 

mobile game 2D. 

b. Menambah portofolio 

c. Menambah pengetahuan penulis tentang musik tradisional Indonesia, 

terutama musik Oklik. 
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2. Bagi Universitas: 

Laporan Tugas Akhir ini dapat ditambahkan kedalam perpustakaan sebagai 

referensi untuk pembelajaran khususnya dalam perancangan UI/UX berbentuk 

permain digital dengan genre rhythm game. 

3. Bagi Pembaca: 

Laporan Tugas Akhir ini diharapkan dapat menambah pengetahuan pembaca 

terutama remaja tentang musik tradisional Oklik.


