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ABSTRAK 
 

Museum Sepuluh Nopember merupakan salah satu tempat bersejarah di Surabaya yang 

menyimpan nilai perjuangan dan kepahlawanan arek-arek Surabaya dalam pertempuran 10 

November 1945. Museum ini menyimpan berbagai memori dan kenangan berupa koleksi 

peninggalan bersejarah. Namun, museum ini belum memiliki website resminya dan 

keterbatasan informasi dan promosi digital membuat museum ini kurang dikenal oleh 

masyarakat secara meluas. Oleh karena itu, diperlukan adanya website sebagai media promosi 

dan sarana informasi yang sekaligus mengedukasi masyarakat, khususnya generasi muda 

Indonesia. Berdasarkan hasil kuesioner bahwa 100% dari 73 responden setuju untuk dibuatnya 

perancangan UI/UX website Museum Sepuluh Nopember sebagai media promosi dan sarana 

edukasi.  

Pendekatan yang dilakukan pada perancangan ini adalah dengan menggunakan 

kerangka kerja design thinking. Design thinking mencakup tahap empathise, define, ideate, 

prototype, dan test dengan metode yang digunakan adalah metode campuran, yakni kualitatif 

dan kuantitatif yang mencakup wawancara, observasi, kuesioner, dan literatur yang sudah ada 

sebelumnya.  

Hasil yang didapatkan dari perancangan ini adalah prototype UI/UX website Museum 

Sepuluh Nopember yang mencakup informasi dari jadwal operasional museum, koleksi 

peninggalan dalam bentuk galeri digital, sejarah tentang pertempuran 10 November 1945 yang 

mengedukasi, dan lain sebagainya. Konsep desain yang digunakan dalam perancangan ini 

menggunakan desain minimalis modern dengan bahasa semi formal yang sopan namun terkesan 

santai dan informatif.  

Perancangan UI/UX website Museum Sepuluh Nopember bertujuan untuk menjadikan 

website sebagai media promosi, sarana edukasi, dan meningkatkan identitas museum, sekaligus 

mengubah pengujung website (online) menjadi pengunjung langsung museum. Perancangan 

antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) website Museum Sepuluh 

Nopember menjadi langkah efektif dalam meningkatkan interaksi pengguna dan ketertarikan 

masyarakat, khususnya generasi muda terhadap sejarah perjuangan bangsa yang mengedukasi. 

Kata Kunci: UI/UX, Situs, Museum Sepuluh Nopember 
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ABSTRACT 

 

Sepuluh Nopember Museum is one of the historical places in Surabaya that holds the 

value of the struggle and heroism of Surabaya youth in the battle of November 10, 1945. The 

museum holds a variety of memories and memories in the form of a collection of historical 

relics. However, this museum does not yet have an official website and the limited information 

and digital promotion make this museum less widely known by the public. Therefore, a website 

is needed as a promotional media and information tool that also educates the public, especially 

the younger generation of Indonesia. Based on the results of the questionnaire, 100% of 73 

respondents agreed to create a UI/UX design for the Sepuluh November Museum website as a 

promotional media and educational tool.  

The approach taken in this design is to use a design thinking framework. Design thinking 

includes empathize, define, ideate, prototype, and test stages with the method used is a mixed 

method, namely qualitative and quantitative methods which include interviews, observations, 

questionnaires, and pre-existing literature. 

The results obtained from this design are prototype UI/UX website of Museum Sepuluh 

November which includes information from the museum's operational schedule, heritage 

collections in the form of digital galleries, a history of the battle of November 10, 1945 that 

educates, and so on. The design concept used in this design uses modern minimalist design with 

semi-formal language that is polite but seems relaxed and informative.  

The UI/UX design of the Sepuluh November Museum website aims to make the website 

a promotional medium, educational tool, and improve the museum's identity, while turning 

online visitors into direct visitors to the museum. Designing the user interface (UI) and user 

experience (UX) of the Sepuluh Nopember Museum website is an effective step in increasing 

user interaction and public interest especially the younger generation, in the history of the 

nation's struggle that educates. 

Keywords: UI/UX, Website, Sepuluh Nopember Museum 
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