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ARSTRAK
Uset evenence adalzh seluruh hal 

'Eng 
dialami dan dimsakar penggula ketika mengguutan perangkal

l]!f],zL lstllah user expetierce semakin dapat p€rhatian karena kebutuhar pengguna yang semakin n+as dan

tidaL hanla sebaias kebutuhan fungsioaul atau k€butuhan desain secam estetika saja. Untuk neningkatkan
user expeien e, terdapat suatu pendekatan dalam kegiatan p€raDcangar perangkat lunak y"ng dikmal
sebagai [,6e'7 E perience Design (t-]xD). Pada sistem mfo.masi objek wisata }!ng al(an dibangun
diterapkal User Experience Deign t ngmempexhatikan fallor'faktcr dari pengguna dan agar aplikasi tidak
ditinggalkm. Untuk itu dibutul*ar sistem inlormasi yang nlaman diguakan pengguna dan dapat m€/eviep
kondisi objek wisara )ang akan dil:unjtr]1gi. Uset Expetunce Design dalam pembargman sistem informasi
oUjet wisata mffupakatr sistem inforrnasi )ang dianalisi beldasarlGr kebutuhan pelrggulla dan untuk
nedngl(atkan usability dan petfornance sistem. Sistem infomasi objek wisata ini dibangu dengal
mempahatikar User Experience Desrg,t salah saiu metode perancanga! ]ang lebih fokus pada sisi
kenyamal1ar rsel sebagai salah satu perdekatan dalam meiingkatkan foL"us tefiadap pengguna pada

rekalasa perangkat lunak Oleh karena itu, Sistem Informasi Objek Wisata ini diharapkan mampu
nenberikan kebutuhan infornasi kepada pensguna 

'ang 
akal berkunjung ke suatu objek wisata.

Pendahuluan
User e4)eience adalah seluruh hal yang dialami alan dfasakan peogguna ketika

mengguakan perangkat lunak Istilah 
'lrer 

erper"i€rce senakin dapat perhatian ka.ena kebutuhan
pengguna yang semakin meluas dan iidak hanya sebatas kebutuhan fungsional atau kebutuhan
desain secam estetika saja. Sistem infonBasi obyek wisata ini ibangaun den9n memperharikan
factor-fallor dari pengguna, sedemikian sehingga kebutuhan pengguna (tidak hanya dari sisi
fungsionalitas tapi juga dari sisi interaksi) teryeuhi

Perumusan nrasalah dalam penelitian ini adalah : Bagaimana membangun suatu aplikasi
yang menbuat user nyamar\ Tujuan dalam penelitial ini adalah membangun sistem informasi
objek wisata yang dapat digunakan oleh pengguna sebagai.,vadah untuk mencad dan bertukar
inlormasi s@utar objek wisata, dengan mendapkan User Eiperience Desiglt.

Studi Pustaka
Kegiatan peneiitian tugas akhir ini mengacu paala beberapa hasil penelitian sebelurmya

yang berkaitan dengan pengembangan objek dan jasa wisata : Giovdrni Sakti Nugraba! dalam
penelitian yang bejudui "Ekplorasi Penettptn User Experience Desigh "lerhnd^p Rstionsl
UniJied. Process" menjelaskan tentang kerangka ketja tdilored RLIP dengan elemen UxD
terintegrasi yang bennanfaat untuk kegiatan rekayasa perangkat lunak secara umum-

Larissa Rena M, dalam penelitian yang berjudul "DesainIntersksi dalam
Pembanguratr Pertngkat Lunak Ildan Interaldif dengan Media Int€rnet" )ang

meDjelaskan tentang pe$ona membantlt menahami karalleristik calon konsumen yang pedu
difasilitasi olehperangkat 1un6k.

Brunovon Niman, dalam penelitiannya yang berjudul " User Exp€rience Design
Guidelines for Telecare Services" menjelaskan tentang pemakaian sislem Infarmatian and
Conmunicctllons Technologt (ICT) yang r6e," expeience d^1am penyediaan layanan kesehatan
dan sosial kepada individu.

METODOLOGI PENNLITIAN
User Experience Design (UXD)

User Experience adalah suatu engalaman yang diperoleh dari meiakukan suatu allivitas
hingga kita terkesan oleh pengalaman itu. User experience sebuah website bisa diperbaiki atau

babkan dimaksitralkan dengan menambahlan beberapa fitur baru atau menampilkan hal-hal yang
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menarik bagi target audience di halaman depan website.Artikel terbaru, update-an terbaru atau
bal*an blog terbaru bisa menjadi resep ampuh dalam mernperbaiki user experience sebuah

website. Dalam pengembangan sebuah teknologl baru. user experimce sangat berperan penting
balrtan mempunyai kedudukan yang sangat vital. Karena dari user experience lah bisa diketahui
apa saja kekurangan-kekrrangan yang masih ada dad teknologi lersebut.

Kompetensi a/.sel Elp erience Design
Terdapat Lima kornpetensi dalarJ. User Experience Design. Lina kompetensi tersebrE

ada lah sebagaib€rikut :

L lnformationArchitecture
Infonnation Arsitehar AA) merupakan strukur rancangan (desain) web agar dapai

tosusun suatu informasi yang tepat (terorganisasi) dan mudah ditemukan isinya. Dimana
struldur rancangan harus memenuhi beberapa aspek antara lain forq fungsi, navigasi, intsface.
interaksi, visual, dan makiud informasi itu sendid, yang akan dibangun dalam sebuah w6.
Singkatnya seni dan ihnu pengetahuan penaiaan (data teknis), dan mendefinisikan int€raki
penggurn. Sebuah situs web pada dasamya adalah merupakan krmpulan dai informasi
selanjutnla bisa disebui konter! yang ingin ditanrpilkan kepada target audience dari situs web
yang bersangkutan. Sebuah situs web yang bagus haruslah menrpunlai Arsitekur Infonmsi
Fng bagus p.ota. Output dari Arsitellur Infonnasi yang bagus adalah sebuah situs \teb ,ang
mampu memberikan ralre bagi pemilik situs tergantung dai objecth,e Fng dituju, apakal
sebagai branding tools ala.u s$agai selling tools .

2 UsabilityEngineering
Usability adalah uL:uran kemudahan di mana orang tefientu dapat mempekerjakan alat

tstentu atau objek buatan manusia lairyrya untuk mencapai tujuan tertentu. Usdbili', l\tga dapat

merujuk kepada metode pengul:uran kegunaan dan studi tentang prinsip-prinsip }?ng dapat
memprediksi apakah sebuah objek ditemukan dapat digunakan dalam pmkek. Urartli4,
Engineering adalah disiplin ilmu yang membahas metode terstrullu dalam desain &!er
i tefface se\ai1a proses derelopment. Dengan demikian persepsi pengguna dengan persepsi
pengembang perangkat lunak dapat dijembatani dan dapat dibasilkan perangkat lllnak yang
sesuai dengan harapan pengguna.

3. InEraction Design
Desain interaksi adalah sub-disiplin desain yang meneliti peran perilaku ilan kecerdasan yang

tertanam dalam ruang fisik dan virtual serta konvergensi produk fisik dan digital. Interaksi
Desain adalah stlxllur dan perilaku sistelD interaktif. Desainer Interaki b€rusaha untuk
menciptakan hubungan Fng berarti antara orang dan objek dan layamn yang moeka gunakan

dari kompultr ataupun mobile.
4. risual Design

Visual design atau desain visual adalah bidang yang se€ara langsung berinteraksi dengan
pengguna. Bidang ini meryediakan setiap teknik untuk mengolah tiap elanen dan komponen
dalam tampilan antar muka dengan wama, ukuran, penempataq tekstur serta hal -hal lain yang

dapat nempengaruhi persepsi pengguna.
5. PrototypeEngineeing

Prototlpe engineering yailu sebuah pendekaian yang berbasiskan teknik untuk membuat desain
Dalam penerapan L]xD, diperlukan evaluasi dan pengujinn untuk mengetahui pemngkat lunak
yang dihasilkan. Metode I'xD memiliki kompetensi yang membutuhlen teknik-tehdk
pengujian bobeda maka diperlukan tekik pengujian khusus terhadap aspek yaog dihasilkan
oleh kompeteosi tersebut.

Hasil dan pembahasan
Arsitektur Aplikasi

Arsitekur aplikasi menggambarkan raicangan aplikasi sislem informasi objek wisata

secara garis besar seperli yang akan ditaDpilkan pada ltambar 2. Arsitektur Aplikasi
.hh.w2h !ni

IFo14-2



SNTI III-2012 Universitas Trisaki ISBN : 978-9791826s-4-9

Gambar 2. A$itektur Sistem

Gambar 2- Arsiteltur Sistem merupakan gambar dari affitekur Sistem Infoniasi Objek wisata

yang terdfi dari empat menu utarna, yaitu: beranda, objek wisata, berita dan hubungi kami Setiap

menu terdiri dari beb€rapa bagian dari submenu yang ada, seperti objek wisata terdiri dad: kategori

objek wisala dan delail objek uisata.

Pembuatan Persona
Pembuatan persona dilakukan studi L_ualitatif dengan melibatkan beberapa orang pengguna

Studi dilakukan dengan kuesion€r yang telah dibagikan kepada calon pengguna Pada Tabel 2'

Skala prioritas merupakan tabei skala priodtas dari sistem idormasi objek wisata.

--t--

Tab€l 2. Skaln

Skah prioritas Keterangan

Pdme.
Sekunder Persona yang moniliki wakru luang dan berjelajah di internet.

Tersier Persona yang akifbersosialisasj alan m€njalin persabahatan di intemet

Informasi Arsiteltur

t

i

t
t.,...-.-,-..i

Gambar 11. Arsitektur Informasi

1a. Admin dapat melakukan pengisian suatu data objek wisata, jika cara pengisian data yang

dimasukin salah maka akan kemqat ketr?b/t pengisian data. Jika sudah benar dan berhasil

maka akan ditampilkan.

,

Persona yang meniliki minat serius untuk berwisata
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2a. Admin dapat melakukan rpddte data objek wisata, maka setelah dilakukan pddle maka a;
ada peringatan data telah berhasil diubah dan daia objek wisata langsung ditampilkan.

3a. Pada penghapusan suatu objek wisata. Maka akan akan muncul /orn pe ngatan ui:-j
menghapus objek $.isata tersebut. Jika 'ya' naka data objek wisata tersebut akan t€rhapus

Desain Interaksi

Gambar 12. Wireilame

Pada gambar 12- wireframe diatas meljelaskan setiap detail ob.jek wisata me-:-j
beberapa menu, sepedi itrfo, gambar, video dan peta objek wisata. Pada nenu info akan r-:-:,:
lokasi dan deskripsi tentang obiek rvisata itu sendiri.

Desain Visual
Pemncangan desain visual pada sistem infonrasi objek wisata ini digunakan lairu . .

gtide daj] asset. SOle Guide yaitu yang menjelaskan gaya desain setiap elemen pada S- :::
Informasi Objek Wisata. SO,1e Culde ditampilkan pada tabel dibawah ini.

Tabel 4 d€sain visual
No Natna Deskipsi Keteiangan

Sisten1 Warna larar #IFFIFF

Mel]u Kategori

Beranda

Memmpilkan semua kategod Huruf Verdana

Dibagian kiri dan kanan, diisi
profi1 member, rnenu utama
Di bagian atas diisi statistic dao

Wana larar #DFIED:
verdafla.Ilturan l4

3b Beranda Di isi beboapa komentar
terakhir yang diperoleh
sebelumnya.

Warna latar #IFFFFF
hurufvcrdana. Ukuran l:

3c Beranda Di isiberita index Wama latar #DIFEDE. : ---'
vcrdana - Lll'1]ran 11

3d

Detiil Obyek

Di isi berita top obyck bcranda Wama Lrtar: #DOFDDlBeranda

Obyek wisata Wama latar #IFFFFI:
hurulverdana . ljkruan 1 l

Label yang digunakan untuk
menarnpilkan kategori wisata.

Berita Penampang yang digumkan
unlutri lanDilan BEdta

Warna latar +F-.FFFFF

hullrf vcrdana. Ilhrrn 1.1

Kome[tar Petrampang ynl1g disuukan
unluk tanpilan Komentar

Wama latar #FFFFFF
huruf verdana . Ul:wan I I
Wama latar #FFFFFF
huruf verdana . Ilkuran l2

Pelampang yang di gunakan

untuk iampilan Detail Obyek
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Stny'i Usabilitas-.'.'-'_ 
Slnrlr usabilitas ini dilakukan terhadap b&enpa member yatg sudah tedaftar pada sistem

bfonnasi objek wisata. Slrdi usabilitas diperlukan untuk mengidenlifikasi 
'lan 

menentukan

p**g"tt- ,'"tft"Atp irll usabilitas Fng ditemukan. S&di usabilitas dilakukan dengan dra buah

it ii vuitu p"doinonce metric rlan isiue-reported metric Perfon ance melric mengukur waktu

"u.g 
iiiu,"tt"ti 

"f"n 
tiap pengguna daiam mengerjakan sejumlah rcsk Sebagai contoh sebuah

i,".igt"i irr*[ a".g^t menu ;emti"gungtun tentunya akan berimplikasi pada tingginya waktu

ialani pengerjaan s'ebuah iasL Evaluasi dilakukan dengan membandingkan lltkhr seomng

;;;;. ilg"t pengguna lain. Pengukuran waktu vang dilal kan dengan menggunakan

pro{^ 1r"",toprit"h j.2 1. Berikut ini adalah tabel /ds't }?ng akan diujikan :

Trbel 5 Tasks

Nama Task
Melihat info obyek wisata -

_Melihat 
foto obyek wisata

Melihat video obyek wisata

Meliiat peta obYek wisata

si Task

Posting komentar
Rate Object

e"ngg*u ..lihn, hlormasi 'ebuah oblek uisrra yang

dipilih.
Penggura me ihat lolo-folo suaru oblek $ i'ala

Pengguna melihat video sebuah obyek wisata

Penguna dapat meLihat lokasi obyek wisata

Pen;guna dapat rnelakukan posting komentar jilG sudah

Anggota dapat menilai sebuab obyek wisata

load foto melakukan loto sebuah o

Hasil implementasi
ialaman ini adalah halaman yang peftama kali uncul ketika memb€l menasuki sistem

Otj"t *i"utu t"rpoput"., berita terkili da; konentar terakhir akan ditampilkan pada beranda'

eeiikut a,lalah gamba. tampilan beranda Sistem Informasi Objek Wisata

Gambar 13 Halaman beranda

Hasil pegujiatr splikasi
F;;;.i;il;";i; tang cliulr adalah {ungsi kom€niar' flingsi quole komentar' dan fi,'rgsi like'

Ua'ii pingujlan orri t'erig" tu"g'' .er'eou oerlaran oe-gcrr bcik

Kesimpulan dao Pembaha\An
Kcsi-rrrpu ,n perrcliL."n ruga. rknir :ni aoald\ seb'ga ber kt'L

nt l..auiu.t- p"ngu]ian sjstem yang telah clilakukan terhadap Sistem Infomrasi Objek Wisata-' 
6;iri ,n pui'tutt" Z+ p"aa Uat +), sistem infonnasi objek wisata ini dapat digunakan

oleh pengguna s"bagai -adah sharing inlbrmasi sepular objckwisata

tl p"#p"iJfiti". initelah dieksplorasi kelyamalan user dengan melahrkan.pmgukuran

.".tnr-urtce merrics ' itu nengukur waku yang digunakan user untuk mencoba fitur-fitur

i""" ^Jarfrt coli-ia', Disemprng itu Lrnru^ mcng'dLnl llkrji "pirkah 'oa nrsatah d;-i

i,..'-a"rrt "."gi.,*1"0 
aolikosr r-rennrn)r y:ng berhuburrg'n dengar { 'ar i'1!c{a ' \ '

Peng!krrarr lersebur dinamai5'lt;,l pe1 'nta ' tref i's

rr,0I4-5
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c) Pacla percobaan p€rtana tedadi masalah user dalam mercoba b€berapa fitur,k
hasil penguktqan perfonnance metrics iftlak memuaskan. Berdasarkan hal tsrs$ut
diperbaiki dan dibuat versi kedua nya. Setelah itu dilakukan pengukura!
metrics kembali hasilnya sudah baik, daa issued performance m€trics tidak
adanya masalah signifikan terhaalap uset interface,.
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