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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI E-LEARNING KURSUS 

VOKAL TAHAP AWAL PURWA CARAKA MUSIC STUDIO 

(Amanda Queentana) 

ABSTRAK 
 
Bernyanyi merupakan salah satu kegiatan bidang musik yang mengeluarkan suara 
dengan berirama. Dalam bernyanyi dibutuhkan ketepatan teknik vokal untuk dapat 
memproduksi lantunan nada yang baik dan indah. Bernyanyi mampu meningkatkan 
kecerdasan kognitif anak, sehingga banyak orang tua yang tertarik untuk 
mengkursuskan vokal anaknya. Namun kegiatan pembelajaran di tempat kursus 
memiliki waktu yang relatif singkat, sehingga anak tetap harus mengulang 
pembelajaran di luar waktu kursus. Dalam kegiatan belajar di rumah, dibutuhkan 
media pembelajaran sebagai pendukung pemahaman anak. Namun sangat 
disayangkan media yang sudah ada dinilai belum efektif yang mengakibatkan 
kurangnya ketertarikan anak untuk belajar di rumah. Berdasarkan temuan tersebut, 
tugas akhir ini bertujuan merancang sebuah media edukasi interaktif berupa aplikasi 
E-Learning yang menyatukan elemen multimedia, termasuk video, untuk 
menyajikan informasi edukatif tentang teknik vokal. Perancangan ini menggunakan 
metode Design Thinking yang terdapat lima tahap yaitu empathize, define, ideate, 
prototype, dan test. Dalam pengumpulan datanya menggunakan metode kualitatif 
dengan melakukan wawancara, kualitatif melalui penyebaran kuesioner, studi 
eksisting, dan studi literatur. Perancangan ini diharapkan menjadi kebaharuan 
dalam media pembelajaran kursus vokal yang efektif. 
 
 
Kata kunci: UI/UX, Aplikasi Mobile, E-Learning, Kursus Vokal, Purwa Caraka 
Music Studio. 
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UI/UX DESIGN OF E-LEARNING APPLICATION BEGINNER 

VOCAL COURSE PURWA CARAKA MUSIC STUDIO 

(Amanda Queentana) 
 

ABSTRACT (English) 
 
Singing is one of the musical activities that produces rhythmic sounds. Singing 
requires precise vocal techniques to be able to produce good and beautiful notes. 
Singing can improve children's cognitive intelligence, so parents are interested in 
taking their children's vocal courses. However, learning activities at the course 
have a relatively short time which makes children still need to repeat learning 
outside of course time. Learning activities at home require learning media to 
support children's understanding. However, existing media are considered 
ineffective, resulting in a lack of interest in children to study at home. Based on 
these findings, this final assignment aims to design an interactive educational 
media in the form of a application that combines multimedia elements, including 
videos, to present educational information about vocal techniques. This final 
project uses the Design Thinking method which has five stages, namely empathize, 
define, ideate, prototype, and test. Data collection uses qualitative methods by 
conducting interviews, qualitative through distributing questionnaires, existing 
studies, and literature studies. This design is expected to be a novelty in effective 
vocal course learning media. 
 
Keywords: UI/UX, Mobile Application, E-Learning, Vocal Courses, Purwa Caraka 
Music Studio. 
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