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INTISARI

Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) merupakan salah satu negara kepulauan
dengan luas wilayah yang besar di dunia. Dengan wilayah kepulauan yang luas tersebut,
Indonesia menjadi negara yang kaya akan situs warisan sejarah serta budaya masa lalu yang
menarik untuk disimak seperti sejarah kerajaan Majapahit. Dengan adanya penelitian ini,
diharapkan dapat membantu masyarakat untuk memahami dan dapat mempelajari sejarah

kerajaan Majapahit.

Dalam penelitian ini, penulis akan mendisain aplikasi berserta dengan system dari
aplikasi tersebut. Metode untuk mendesign menggunakan Goal Directed Design. Sistem juga
akan diuji menggunakan Useability testing. Pengujian juga menggunakan System usability
scale untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna.

Berdasarkan hasil pengujian-terhadap 30 siswa SMA, 95,42% responden dapat menyelesaikan test case yang
diberikan, Selain itu, responden juga berpendapat bahawa aplikasi yang telah dibuat sudah cukup bagus dan

perlu untuk ditingkatkan agar menjadi lebih bagus lagi. Pendapat tersebut dapat terlihat pada koisioner SUS

yang diberikan kepada responden.

Kata Kunci: Goal Directed Design, Usability Testing, System usability scale
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INTISARI

Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) merupakan salah satu negara kepulauan
dengan luas wilayah yang besar di dunia. Dengan wilayah kepulauan yang luas tersebut,
Indonesia menjadi negara yang kaya akan situs warisan sejarah serta budaya masa lalu yang
menarik untuk disimak seperti sejarah kerajaan Majapahit. Dengan adanya penelitian ini,
diharapkan dapat membantu masyarakat untuk memahami dan dapat mempelajari sejarah

kerajaan Majapahit.

Dalam penelitian ini, penulis akan mendisain aplikasi berserta dengan system dari
aplikasi tersebut. Metode untuk mendesign menggunakan Goal Directed Design. Sistem juga
akan diuji menggunakan Useability testing. Pengujian juga menggunakan System usability
scale untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna.

Berdasarkan hasil pengujian-terhadap 30 siswa SMA, 95,42% responden dapat menyelesaikan test case yang
diberikan, Selain itu, responden juga berpendapat bahawa aplikasi yang telah dibuat sudah cukup bagus dan

perlu untuk ditingkatkan agar menjadi lebih bagus lagi. Pendapat tersebut dapat terlihat pada koisioner SUS

yang diberikan kepada responden.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) merupakan salah satu negara
kepulauan dengan luas wilayah yang besar di dunia. Dengan wilayah kepulauan
yang luas tersebut, Indonesia menjadi negara yang kaya akan situs warisan sejarah
serta budaya masa lalu yang menarik untuk disimak: Salah satu sejarah yang
terkenal di Indonesia adalah sejarah kerajaan Majapahait.

Majapahit adalah salah satu kerajaan besar Nusantara dan terlama dalam
periode klasik Hindu-Budha (Wahyudi; 2013). Banyaknya warisan peninggalan
sejarah kerajaan Majapahit seperti literatur, candi serta warisan sejarah lainnya
tentu menarik untuk dipelajari. Ditambah lagi ada museum Trowulan di
Mojokerto yang menyimpan banyak koleksi kerajaan Majapahit.

Luasnya Negara Indonesia, bisa jadi tidak semua orang dapat pergi untuk
melihat-lihat peninggalan kerajaan Majapahit. Sekalipun pergi kemuseum
Trowulan,” pengunjung tidak diperkenankan untuk memfoto peninggalan-
peninggalan kerajaan Majapahit (Agmasari, 2016).

Melihat _dari permasalahan inilah, diperlukan sebuah sarana yang dapat
merangkum-sejarah-sejarah kerajaan Majapahit yang dapat diakses dengan mudah
oleh siapa saja. Sehingga masyarakat khususnya masyarakat NKRI dapat
mempelajari sejarah kerajaan Majapahit dengan mudah. Maka dari itu dipilihlah
sarana teknologi informasi yang dapat mengakomodasi permasalahan tersebut.

Dalam perkembangan jaman yang semakin maju, serta teknologi yang
semakin canggih maka semakin banyak pula kebutuhan manusia akan teknologi.
Banyak aplikasi yang dikembangkan untuk membantu manusia mengatasi
permasalahan permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari hari seperti pada
cabang citra digital, keamanan komputer hingga digital humanity.



Digital Humanities adalah sebuah ilmu dari perpaduan antara teknologi
digital dan ilmu kemanusiaan (Johanna, Kim, & Salehian, 2014). Topik digital
humanities sendiri masih cukup baru di dunia teknologi informasi membuat topic
ini masih sedikit di Indonesia. Padahal, proses Digital Humanities bisa menjadi
penting yang nantinya akan menunjukan sejarah dan kebudayaan Indonesia masih

terjaga dan dapat di akses kapanpun.

Dari permasalahan diatas, diperlukan sebuah situs yang merangkum sejarah-
sejarah kerajaan Majapahit yang dapat diakses dengan mudah oleh siapa saja dan
juga perlunya memeperhatikan faktor-faktor antarmuka situs agar pengguna dapat
dengan mudah mengakses segala imformasi yang tersimpan di dalam sistus
tersebut. Goal Directed Design (GDD) akan menjadi metode yang digunakan
dalam perancangan antarmuka situs ini..GDD dianggap mampu karena metode
tersebut lebih menkankan tujuan penggunaan. Diharapkan situs yang dibuat akan
dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna (Christianisa, Delima, & Herlina,

2014) dan meningkatkan pemahaman pengguna tentang sejarah.

1.2 Rumusan Masalah

Beberapa permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini meliputi:

a. Bagaimana cara menampilkan sebuah website sejarah yang menarik agar
orang-orang dapat mempelajari sejarah dengan baik?

b. Apa saja fungsi yang diperlukan untuk membangun website visualisasi

kerajaan Majapahit?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang akan dibuat dalan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
a. Perangkat visualisasi yang dikembangkan hanya mencakup sejarah Kerajaan

Majapahit dan bangunan-bangunan peninggalan kerajaan tersebut.



b. Perangkat visualisasi tidak mencakup warisan budaya seperti karya seni dan
tarian.

c. Perangkat visualisasi yang dikembangkan akan berbasis website.
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk membangun
website visualisasi kerajaan Majapahit dengan menggunakan metode goal directed
design agar dapat melestarikan sejarah masyarakat secara digital.

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat
diantaranya:

a. Pelajar dan masyarakat umum dapat mempelajari tentang peninggalan sejarah
kerajaan Majapahit dengan mudah tanpa harus mengunjungi lokasi peristiwa
penting atau peninggalan sejarah tersebut.

b. Untuk melestarikan sejarah majapahit.

c. Agar pengetahuan sejarah kerajaan Majapahit dapat tersebar secara digital dan

dapat diakses dengan mudah oleh siapapun.
1.5 Tahapan Penelitian

Untuk ‘merancang Program visualisasi kerajaan Majapahit, tahapan-tahapan
yang digunakan dalam metode goal directed design adalah sebagai berikut:

a. Research
Proses ini bertujuan untuk mendapatkan data kualitatif terhadap pengguna.
Dalam mendapatkan data tersebut, tahap ini menggunakan ethnographic field

study (observasi dan wawancara) dengan responden adalah siswa-siswa SMA.

b. Modeling
Dari data yang didapat pada tahap sebelumnya, data akan dianalisis yang

menghasilkan model perilaku pengguna/persona.



c. Requirement
Setelah mendapatkan model perilaku pengguna, langkah selanjutnya adalah

merumuskan requirement atau kebutuhan dari pengguna.

d. Framework
Pada tahapan ini akan dibangun sebuah prototype atau rancangan awal
sistem berdasarkan persona serta tujuan pengguna yang telah ditentukan

pada tahapan sebelumnya.

e. Refinement
Dari kerangka yang dibuat pada tahap sebelumnya, ditahap ini akan dibuat

bentuk asli dari kerangka yang sudah dirancang.

f. Development
Development adalah proses mengubah dari rancangan mockup menjadi
bentuk website. Pada tahapan ini, mockup yang dibuat dapat berubah karena

terdapat penyesuaian dengan kemampuan logic backend yang ada.

g. Pengujian
Setelah website selesai dibuat langkah selanjutnya adalah menguji website

tersebut kepada responden yang telah ditentukan.

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan ini terbagi menjadi 5 bagian, berikut merupakan urutan dari

masing-masing bagian:



BAB 1 : PENDAHULUAN
Pendahuluan memberi gambaran tentang penelitian yang akan dilakukan.
Gambaran tersebut dijelaskan pada bagian latar belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah dan tujuan penelitian.
BAB 2 : LANDASAN TEORI

Merupakan pembahasan teori-teori serta dasar-dasar pengetahuan mengenai

sistem yang akan dibuat.
BAB 3: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisi tentang tahapan-tahapan rancangan -sistem yang meliputi rancangan

database, rancangan input serta rancangan output:
BAB 4 : PENERAPAN DAN ANALISIS SISTEM

Menjelaskan tentang hasil implementasi, pengujian serta Analisa mengenai

sistem yang telah dibangun.
BAB 5 : PENUTUP

Berisi kesimpulan. dan saran pengembangan sistem yang telah dibangun

untuk masa yang akan datang.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah semua tahapan telah dilakukan untuk mebangun website visualisasi

kerajaan Majapahit, didapat beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.

5.2 Saran

Dengan menggunakan metode GDD untuk merancang antarmuka,
didapat 95.42% pengguna dapat menyelesaikan test case yang
diberikan. Selain itu, tingat kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang
dibuat menggunakan SUS adalah 74.5%.

Beberapa fungsi yang diperlukan pengguna untuk dimuat kedalam
website yang telah dibuat adalah peristiwa-peristiwa penting kerajaan
beserta tahun dan judul peristiwa, tokoh kerajaan yang dimuat dalam
didalam peristiwa penting, serta peninggalan kerajaan lengkap dengan

kategori dan lokasi peninggalan.

Saran untuk melanjutkan / mengembangkan penelitian ini agar website yang
telah dibuat lebih baik lagi adalah:

1.

Diharapkan menambabh isi konten / data dari tiap-tiap halaman dengan
refrensi yang akurat.

Menambahkan animasi atau video dalam konten agar pengguna tidak
terpaku untuk membaca saja.

Fitur search ditingkatkan supaya pengguna dapat mencari dengan
artikel dengan mudah.

Menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh pengguna.
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