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ABSTRAK

User Interface atau disebut sebagai antarmuka merupakan komponen penting
dari sebuah perangkat lunak yang menjadi perantara antara mesin dengan manusia.
Antar muka yang tidak tepat akan menimbulkan beberapa kerugian seperti
kesenjangan interaksi antara perangkat lunak dengan manusia, hilangnya informasi
yang disajikan, stressing pengguna, bahkan berdampak terhadap penolakan oleh
pengguna. Berdasarkan beberapa kerugian tersebut maka rancangan untuk

meningkatkan fungsi antarmuka menjadi sangat peAting. Rancangan desain

antarmuka ini akan menyajikan kebutuhan antarmu ada'sistem informasi desain

antarmuka manajemen pendakian gunung. Keluara arapkan rancangan
desain ini adalah bentuk antarmuka yang lebih te | dengan kebutuhan sistem
informasi manajemen pendakian.

Skripsi ini melakukan perangange tarmuka yang ditujukan kepada

pengguna (pendaki). Desain antarmka ini didugt"untuk memenuhi sistem informasi

manajemen pendakian gunung i untuk mengurangi tingkat manejemen

resiko pada saat pendakian , logistik yang dubutuhkan saat pendakian,
kebutuhan perlengkapan yang digunakan dalam
akan perancangan desain antarmuka berbasis web
butuhan dan membantu memberikan informasi bagi calon
alam pendakian yang dilakukan dapat meminimalisir resiko
yang akan terjadi.

Desain antarmuka sistem informasi manajemen pendakian ini hanya
diperuntukan pada pengembangan desain antarmuka sistem informasi manajemen

pendakian gunung untuk kategori gunung di atas 2000 mdpl.
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ABSTRAK

User Interface atau disebut sebagai antarmuka merupakan komponen penting
dari sebuah perangkat lunak yang menjadi perantara antara mesin dengan manusia.
Antar muka yang tidak tepat akan menimbulkan beberapa kerugian seperti
kesenjangan interaksi antara perangkat lunak dengan manusia, hilangnya informasi
yang disajikan, stressing pengguna, bahkan berdampak terhadap penolakan oleh
pengguna. Berdasarkan beberapa kerugian tersebut maka rancangan untuk

meningkatkan fungsi antarmuka menjadi sangat peAting. Rancangan desain

antarmuka ini akan menyajikan kebutuhan antarmu ada'sistem informasi desain

antarmuka manajemen pendakian gunung. Keluara arapkan rancangan
desain ini adalah bentuk antarmuka yang lebih te | dengan kebutuhan sistem
informasi manajemen pendakian.

Skripsi ini melakukan perangange tarmuka yang ditujukan kepada

pengguna (pendaki). Desain antarmka ini didugt"untuk memenuhi sistem informasi

manajemen pendakian gunung i untuk mengurangi tingkat manejemen

resiko pada saat pendakian , logistik yang dubutuhkan saat pendakian,
kebutuhan perlengkapan yang digunakan dalam
akan perancangan desain antarmuka berbasis web
butuhan dan membantu memberikan informasi bagi calon
alam pendakian yang dilakukan dapat meminimalisir resiko
yang akan terjadi.

Desain antarmuka sistem informasi manajemen pendakian ini hanya
diperuntukan pada pengembangan desain antarmuka sistem informasi manajemen

pendakian gunung untuk kategori gunung di atas 2000 mdpl.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada saat sekarang ini petualangan di alam terbuka sedang banyak diminati
baik yang muda sampai yang tua dan baik yang pemula sampai yang profesional
dalam kegiatan petualangan. Tak sedikit dari mereka yang ingin melakukan
petualangan tetapi masih belum mempunyanyi pengetahuan yang cukup.

Diperlukannya perencanaan secara detail dan rinci, yang Berisi tentang daerah mana

yang dituju, berapa lama kegiatan berlangsung, an apa saja yang di

butuhkan, makanan yang perlu dibawah, perkiraan jalanan, bagaimana
mencapai daerah tersebut. Lalu membuat RQP perasi Perjalanan) secara
teliti dan sedetail mungkin, mulai darj tu sebelum kegiatan, mengatur
pembagian job dengan anggota pengaki atu kelompok), tentukan kapan
waktu makan, kapan harus istirahat, dan gainya. Intinya dalam perencanaan

pendakian.

oleh pengguna. Untuk mendapatkan data-data maka dapat diperoleh dari literatur —
literatur yang berupa buku atau artikel yang kita butuhkan atau dari orang-orang yang
pernah melakukan pendakian pada gunung yang kita tuju. Tidak salah juga bila
meminta dari penduduk setempat atau siapa saja yang mengerti tentang gambaran

medan lokasi yang akan kita daki, selanjutnya buatlah ROP.

1.2. Rumusan Masalah
Desain antarmuka ini dibuat untuk memenuhi sistem informasi manajemen

pendakian gunung yang berfungsi untuk mengurangi tingkat manejemen resiko pada

1



saat pendakian digunung, logistik yang dubutuhkan saat pendakian, informasi gunung
yang dituju, lokasi gunung dan jalur pilihan pendakian, dan perlengkapan yang

dibawa selama pendakian.

1.3. Batasan Masalah
Desain antarmuka sistem informasi manajemen pendakian ini hanya
diperuntukan pada pengembangan desain antarmuka sistem informasi manajemen

pendakian gunung untuk kategori gunung di atas 2000 mdpl.

1.4. Spesifikasi Rancangan Antarmuka
1. Rancangan antarmuka ini digunakan untuk an informasi data
manajemen pendakian, lokasi gunung jusiwaktu pendakian dan jarak
arus dikeluarkan selama
perjalanan pendakian.
2. Rancangan antarmuka

dimasukan user.

Tujuan desain antarmuka rancangan informasi ini, untuk membantu dan
mempersiapkan dalam mengembangkan sistem informasi. Mempermudah
pengguna untuk mengakses informasi dan kemudahan mendapat informasi
yang akurat dalam mempersiapan pendakian gunung.

2. Sebagai salah satu syarat kelulusan untuk memperoleh gelar sarjana pada
prodi Sistem Informasi fakultas teknologi informasi di UKDW.



1.6. Tahapan Penelitian

a. Wawancara

Tanya jawab secara langsung dengan guide atau penjaga basecamp tentang
kesulitan jalur pendakian, pos yang terdapat persediaan air, lama tempuh
pendakian, jumlah pendaki yang naik di setiap harinya dan biaya adminstrasi
untuk perorang dan kelompok.

Setelah wawancara dilakukan, data-data yang diperoleh akan dibuatkan
perancangan antarmuka yang baik guna untuk membantu pengembangan

perancangan antarmuka yang akan dibuat.

b. Survey

Penerapan langsung ke lapangan a rasakan dan menerapkan

ana survey ini penulis dapat
mengumpulkan data-data
gunung, akses perjal izi dministrasi, dan lokasi pembelian

logistik.
c. Studi pustak

enga aca buku-buku maupun sumber-sumber dari internet
aitarydengan disiplin ilmu interaksi manusia dan komputer dan juga

armuka pengguna. Hal ini dilakukan untuk mengetahui aspek-

aspek yang perlu diperhatikan dalam rancangan sebuah antarmuka yang

kemudian menerapkannya dalam pembuatan dan perancangan antarmuka.

d. Perancangan Antarmuka

Tahap ini berisi mengenai perancangan antarmuka yang dibuat berdasarkan

hasil tahap definisi kebutuhan desain antarmuka.



e. Konsultasi Dengan Dosen

Penulis melakukan konsultasi dengan dosen untuk mengetahui tahap-tahap
dari proses skiripsi penulis, ini dilakukan agar proses penulisan pada skripsi

terarah secara baik dalam pembutannya.

1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika tugas akhir ini secara garis besar dibagi menjadi 5 bab yang

dituliskan sebagai berikut :

Pada bab 1, penulis menuliskan gambaran umuni®@ari penilitian yang akan

dibangun meliputi latar belakang masalah, rum ah, batasan msalah,
spesifikasi rancangan antarmuka, tujuan penelitia penelitian, serta
sistematika penulisan.

Selanjutanya bab 2 berisi landas

ka akan mengisi pada bab 3, yang

kebutuhan antarmuka, perancangan input,

Dan yang terakhir adalah bab penutup yang terdapat pada bab 5 yang berisi
tentang kesimpulan dari rumusan masalah yang telah diuraikan. Saran meliputi saran

penulis tentang desain antarmuka manajemen pendakian gunung agar lebih baik.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Desain antarmuka dalam sebuah website sangatlah penting sebagai media
interaksi manusia (user) dan komputer, user akan merasa dimudahkan dengan adanya
menu-menu, gambar, dan juga tombol-tombol yang ada dalam sebuah website.
Desain website ini menarik, interaktif, dan yang pasti user friendly bagi pengguna

yang memiliki penglaman yang berbeda-beda. Agar user Merasa mudah dan nyaman

untuk mengakses website manajemen pendakian yan

Kesimpulan yang dapat diambil oleh penulis dari pemb rancangan desain

setelah proses desain dilakukan

tuhan yang dibuat pada bab 3

2. na mudah digunakan, dan pendaki pun
ka sistem informasi manajemen pendakian
3.
4.
Intermittent Users, dan Expert Frequent Users.
5.2 Saran

Untuk memperoleh rancangan antarmuka yang lebih sempurna sebaiknya

melakukan desain antarmuka yang mampu memaksimalkan informasi yang ingin
disampaikan karena antarmuka yang dibuat masih banyak ruang kosong pada

antarmuka pendaki.
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