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INTISARI

PENERAPAN METODE GOAL-DIRECTED DESIGN UNTUK
PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI PERSEBARAN REMPAH
NUSANTARA

Digital Humanities merupakan salah satu bidang ilmu mengenai
pengarsipan sejarah. Penulis melakukan penelitian visualisasi mengenai sejarah
persebaran rempah di Indonesia dengan tujuan untuk melestarikan sejarah
persebaran rempah di Indonesia dalam bentuk digital. Dengan adanya penelitian ini
penulis dapat membantu masyarakat luas dalam mempelajari mengenai sejarah
rempah di Indonesia serta turut melestarikan salah satu sejarah Indonesia sehingga

tidak hilang dimakan usia.

Dalam penelitian ini, penulis mengambil bagian dalam pengerjaan Front-
End. Sistem ini dibangun menggunakan metode Goal-Directed Design. Terdapat 6
proses pada metode Goal-Directed Design yang dilakukan, yaitu Research,
Modelling, Requirement, Framework Definition, Refinement, dan Development
Support. Setelah proses Goal-Directed Design selesai, sistem yang dibuat diuji
menggunakan dua soal yang berbeda tetapi dengan bobot yang sama, dan dengan
menggunakan User Experience Questionarre (UEQ). UEQ menggunakan 6 skala
dalam penilaiannya, yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi,

dan Kebaruan.

Berdasarkan hasil pengujian soal, setelah responden menggunakan sistem,
responden SMP dan SMA mendapatkan peningkatan sebesar 26% rata-rata jawaban
benar, serta peningkatan sebesar 25% rata-rata jawaban benar untuk responden
mahasiswa. Berdasarkan pengujian menggunakan UEQ mendapatkan hasil yang
diperoleh berupa 4 aspek yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Ketepatan, dan Kebaruan
menunjukkan hasil di atas rata-rata. Kemudian 2 aspek lainnya yaitu Efisiensi dan

Stimulasi menunjukkan hasil bagus.

Kata kunci: Goal-Directed Design, User Experience Questionarre, Rempah.
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INTISARI

PENERAPAN METODE GOAL-DIRECTED DESIGN UNTUK
PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI PERSEBARAN REMPAH
NUSANTARA

Digital Humanities merupakan salah satu bidang ilmu mengenai
pengarsipan sejarah. Penulis melakukan penelitian visualisasi mengenai sejarah
persebaran rempah di Indonesia dengan tujuan untuk melestarikan sejarah
persebaran rempah di Indonesia dalam bentuk digital. Dengan adanya penelitian ini
penulis dapat membantu masyarakat luas dalam mempelajari mengenai sejarah
rempah di Indonesia serta turut melestarikan salah satu sejarah Indonesia sehingga

tidak hilang dimakan usia.

Dalam penelitian ini, penulis mengambil bagian dalam pengerjaan Front-
End. Sistem ini dibangun menggunakan metode Goal-Directed Design. Terdapat 6
proses pada metode Goal-Directed Design yang dilakukan, yaitu Research,
Modelling, Requirement, Framework Definition, Refinement, dan Development
Support. Setelah proses Goal-Directed Design selesai, sistem yang dibuat diuji
menggunakan dua soal yang berbeda tetapi dengan bobot yang sama, dan dengan
menggunakan User Experience Questionarre (UEQ). UEQ menggunakan 6 skala
dalam penilaiannya, yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi,

dan Kebaruan.

Berdasarkan hasil pengujian soal, setelah responden menggunakan sistem,
responden SMP dan SMA mendapatkan peningkatan sebesar 26% rata-rata jawaban
benar, serta peningkatan sebesar 25% rata-rata jawaban benar untuk responden
mahasiswa. Berdasarkan pengujian menggunakan UEQ mendapatkan hasil yang
diperoleh berupa 4 aspek yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Ketepatan, dan Kebaruan
menunjukkan hasil di atas rata-rata. Kemudian 2 aspek lainnya yaitu Efisiensi dan

Stimulasi menunjukkan hasil bagus.

Kata kunci: Goal-Directed Design, User Experience Questionarre, Rempah.



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sebagai salah satu negara penghasil rempah terbesar di dunia, nama
Indonesia sudah tidak diragukan lagi di seluruh dunia. Selain seni dan budaya,
Indonesia mempunyai kekayaan alam rempah yang sangat beragam. Letaknya yang
merupakan jalur perdagangan internasional wilayah barat dan timur, membuat para
pedagang yang datang dari berbagai penjuru dunia singgah dan berkumpul di
Nusantara. Selain pedagang, rempah-rempah inilah juga yang menarik perhatian
bangsa Portugis untuk datang menjajah demi menguasai rempah-rempah yang pada
saat tersebut ditemukan di Maluku (Amal, 2007).

Terdapat banyak buku dengan berbagai pengarang yang menjelaskan
sejarah mengenai sejarah rempah di Indonesia, baik itu dari sudut pandang maritim,
ekonomi perdagangan, politik, persebaran agama, maupun dari perspektif lainnya.
Akan tetapi, belum terdapat sistem yang menyediakan informasi mengenai sejarah
rempah di Indonesia. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah arsip untuk meningkatkan

pemahaman masyarakat mengenai sejarah persebaran rempah di Indonesia.

Terdapat beberapa bidang ilmu mengenai pengarsipan sejarah, salah
satunya adalah Digital Humanities. Digital Humanities merupakan salah satu
bidang akademik di mana data yang bersifat humanities dikumpulkan dan diolah
secara digital (Drucker, J., Kim, D., Salehian, 1., & Bushong, A., 2014). Saat ini,
sudah banyak negara-negara yang menampilkan sejarah dan kebudayaannya secara
digital agar sejarah tidak hilang termakan waktu maupun zaman. Salah satu contoh
dari Digital Humanities adalah Totenbuch Project. Totenbuch Poject adalah
menjadikan teks atau buku kuno yang hampir tidak terdengar lagi pada masa

sekarang ke dalam bentuk digital.



Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan pada latar belakang
penelitian di atas, maka penelitian ini akan membangun sebuah sistem berbasis web
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai sejarah
persebaran rempah di Indonesia. Metode yang akan digunakan adalah metode Goal-
Directed Design yang berfokus pada tujuan dibuatnya sistem. Penelitian akan
berfokus pada perancangan antarmuka dari sistem yang akan dibuat, dan
diharapkan dapat berguna untuk meningkatkan pemahaman masyarakat, khususnya

pelajar dan mahasiswa, mengenai sejarah persebaran rempah di Indonesia.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang ada maka dapat dirumuskan masalah yang
diteliti oleh penulis adalah apakah website informasi yang dibangun menggunakan
metode Goal-Directed Design dapat meningkatkan pemahaman responden

mengenai rempah di Indonesia?

1.3. Batasan Masalah

Untuk menjaga pembahasan yang konsisten pada permasalahan, peneliti
membuat beberapa batasan penelitian yang berkaitan dengan tujuan penelitian,

yaitu:

1) Target responden adalah pelajar SMP dan SMA, serta Mahasiswa yang pernah
mendapat materi mengenai persebaran rempah di Indonesia.

2) Penelitian berfokus pada desain antarmuka sistem.

3) Informasi yang ditampilkan adalah data yang diperoleh dari penelitian

Digitalisasi Sejarah Jalur Rempah Indonesia.



1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan oleh penulis, maka

dapat diketahui tujuan dari penelitian ini adalah :

1) Mengimplementasikan metode Goal-Directed Design dalam pembuatan
antarmuka sistem sejarah rempah nusantara, sehingga menghasilkan sebuah
sistem berbasis web untuk mempermudah penyampaian informasi mengenai
sejarah rempah di Indonesia.

2) Melestarikan sejarah persebaran rempah nusantara dalam bentuk digital.

1.5. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian tersebut adalah sebagai berikut :

1) Sumber informasi berbasis web yang mudah digunakan dan dipahami oleh
responden yang ingin mempelajari tentang jalur rempah nusantara.

2) Memberikan informasi kepada responden mengenai sejarah rempah di
Indonesia.

3) Melestarikan salah satu sejarah Indonesia sehingga tidak hilang dimakan

usia.

1.6. Metodologi Penelitian

Metode yang akan dilakukan dalam penelitian adalah sebagai berikut :

a) Research

Research adalah tahap awal proses kerja metode Goal-Directed Design.
Pada proses pertama ini, penulis akan melakukan studi pustaka dengan cara
membaca dan memperoleh informasi dari jurnal dan buku yang berhubungan
dengan data dan metode yang digunakan pada sistem. Setelah itu penulis akan

melakukan wawancara dengan sampel responden untuk mendapatkan informasi



mengenai pengetahuan responden mengenai sejarah rempah di Indonesia dan data
yang diperlukan untuk membangun sistem. Data ini sangat berguna untuk penulis
melanjutkan proses 2 dan 3 yaitu Modelling dan Requirements. Sampel merupakan
pelajar SMP dan SMA, serta mahasiswa yang pernah mendapat materi mengenai

persebaran rempah di Nusantara.
b) Modelling

Tahap kedua yang dilaksanakan adalah Modelling. Selama fase Modelling,
penulis membuat persona untuk memahami kebutuhan responden dalam pembuatan

sistem berdasarkan hasil wawancara.
c) Requirements

Pada tahap ketiga ini, penulis mendefinisikan kebutuhan pokok dari
rancangan antarmuka yang didasari atas kebutuhan para responden dengan
menggunakan persona yang telah tercipta. Dokumen ini merupakan analisis dari

proses 1 dan proses 2 yang sudah dilaksanakan.
d) Framework Definition

Pada tahap Framework Definition, penulis mulai membuat prototype dari
sistem yang akan dikembangkan secara keseluruhan. Prototype atau kerangka
sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan pada tahap
sebelumnya guna mendapatkan visualisasi yang lebih stabil terhadap rancang

antarmuka dan interaksi situs.
e) Refinement

Pada Refinement ini penulis mulai membangun prototype dan seluruh
kebutuhan yang ada menjadi sistem sejarah rempah di nusantara. Proses pembuatan

sistem informasi ini berbasis web dan berfokus pada desain antarmuka sistem.



f)  Developent Support

Setelah pada tahap Refinement, penulis mengambil data dari penelitian
Digitalisasi Sejarah Jalur Rempah Indonesi. Serta masih memungkinkan adanya
perubahan desain karena muncul hal-hal baru dan tantangan lain dari para

pengembang.
g) Analisis dan Pengujian

Pengujian dilakukan dengan menguji 2 aspek, yaitu usability dan goal.
Pengujian usability akan dilakukan dengan menggunakan UEQ (User Experience
Questionnaire) pada responden sejumlah 60 orang yang pernah mendapat materi
mengenai persebaran rempah di Nusantara, dengan Kketentuan 20 pelajar
SMP/setara, 20 pelajar SMA/setara, 20 mahasiswa. UEQ menilai pengalaman

responden selama menggunakan sistem.

Pengujian goal akan dilakukan dengan memberikan dua soal yang berbeda
dengan bobot yang sama seputar sejarah rempah di Indonesia kepada responden
sejumlah 60 orang. Soal pertama diberikan sebelum responden menggunakan
sistem. Soal kedua diberikan sehari setelah responden menggunakan sistem. Hasil
dari jawaban soal tersebut menilai apakah sistem berhasil meningkatkan

pemahaman mengenai sejarah rempah di Indonesia.

Hasil analisa dan pengujian sistem akan diketahui pada tahap akhir

penelitian.

1.7. Sistematika Penulisan

Penulisan tugas akhir ini ditulis dalam 5 bab, dengan rincian sebagai
berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang penelitian, rumusan-
rumusan masalah penelitian, batasan-batasan pada penelitian, tujuan penelitian,

metodologi penelitian dan Sistematika penulisan Bab Tugas Akhir.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI, bab ini Dberisi
tinjauan pustaka yang menjelaskan tentang beberapa penelitian yang menggunakan
metode Goal-Directed Design. Setelah itu landasan teori yang berasal dari sumber
literatur yang berisi mengenai Digital Humanities, Interaksi Manusia dan
Komputer, Goal-Directed Design, User Exprerience Questionnaire, dan Rempah

di Indonesia.

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN, berisi mengenai proses analisis dan
perancangan situs yang akan diimplementasikan dengan metode Goal-Directed

Design.

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN, berisi mengenai hasil implementasi
dan data dari hasil uji, menggunakan User Exprerience Questionnaire dan soal
yang diberikan, yang diubah menjadi data statistik. Data tersebut dianalisis untuk

dilakukan penarikan kesimpulan.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi tentang kesimpulan dan juga

saran-saran berkaitan dengan implementasi rancangan situs.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, penelitian ini dilengkapi juga dengan
intisari, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, daftar pustaka, dan lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari hasil implementasi metode Goal-Directed Design yang digunakan
dalam perancangan sampai tahap implementasi dan evaluasi website informasi

rempah Nusantara ini, diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil pengujian soal, setelah responden menggunakan sistem,
responden SMP dan SMA mendapatkan peningkatan sebesar 26% rata-
rata jawaban benar, serta peningkatan sebesar 25% rata-rata jawaban benar
untuk responden mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa dengan
antarmuka demikian, website informasi rempah Nusantara yang telah
dibuat dapat membantu pengguna untuk meningkatkan pemahaman
mengenai sejarah rempah di Indonesia.

2. Berdasarkan pengujian usability menggunakan UEQ (User Experience
Questionare) dengan melakukan perbandingan dengan benchmark dari 6
aspek UEQ yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan
kebaruan, mendapatkan hasil yang diperoleh berupa 4 aspek yaitu Daya
Tarik, Kejelasan, Ketepatan, dan Kebaruan menunjukkan hasil di atas rata-
rata. Kemudian 2 aspek lainnya yaitu Efisiensi dan Stimulasi menunjukkan

hasil bagus.

5.2. Saran

Website Informasi Rempah Nusantara ini masih dapat dikembangkan
agar lebih baik lagi. Saran yang diberikan pada penelitian selanjutnya adalah

sebagai berikut :
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. Dalam pengujian menggunakan UEQ terhadap siswa SMP dan/atau SMA,
sebaiknya memberikan gambaran seperti apa UEQ tersebut dan apa saja
isi serta fungsinya.

. Menambahkan fitur search agar dapat memudahkan pengguna untuk
mencari artikel yang diinginkan lebih cepat.

. Terdapat fitur bahasa Inggris agar memudahkan masyarakat luar negeri
untuk mempelajari sejarah persebaran rempah di Indonesia.

. Sistem ini dapat diimplementasikan sebagai salah satu produk dari UKDW
dalam hal digitalisasi sejarah.

. Dalam tahap Research, sebaiknya juga menambahkan ahli sejarah dalam
observasi dan wawancara untuk mendapatkan persona.

. Terdapat infografis untuk mempermudah dalam penyampaian informasi.
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