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INTISARI

IMPLEMENTASI METODE GOAL-DIRECTED DESIGN PADA
APLIKASI WEBSITE PERENCANAAN PERJALANAN

WISATA JOGJA
Oleh

GALEN RIANDITO
71170211

Jogja menjadi salah satu destinasi wisata terpopuler di Indonesia. Wisatawan
yang datang ke Jogja secara garis besar berjenis wisatawan backpacker,
wisatawan keluarga, dan grup wisata. Jogja memang terkenal dengan tempat
wisata populernya, seperti candi prambanan, malioboro, dan gunung merapi. Akan
tetapi bagi wisatawan yang belum mengenal banyak tentang wisata di Jogja akan
merasa kesulitan dalam merancang rencana perjalanan mereka. Oleh karena itu
dengan adanya aplikasi website perencanaan perjalanan wisata Jogja akan
membantu para wisatawan dalam merencanakan perjalanan mereka.

Aplikasi website rencana perjalanan wisata Jogja ini dirancang menggunakan
metode Goal-directed design karena wisatawan memiliki jenis dan karakteristik
yang berbeda-beda sehingga minat wisata mereka akan berbeda. Pada penelitian
ini akan berfokus pada tujuan dan kebutuhan pengguna dengan tahap research,
modelling, requirements, framework, design refinement, implementasi antarmuka,
dan usability testing.

Dari hasil usability testing pada aplikasi website perencanaan perjalanan
wisata Jogja diperoleh nilai effectiveness dengan nilai success rate 100%,
efficiency dengan nilai fask terlama yaitu T1 dengan rata-rata 0,016 goal/sec
karena merupakan task registrasi dan login dengan jumlah 8 input sedangkan task

dengan rata-rata tercepat yaitu T5 dengan nilai 0,93 goal/sec, serta satisfaction
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dengan nilai rata-rata 80,7 yang berarti dapat diterima dengan rating good dan

skala penilaian C.

Kata-kata kunci: Aplikasi website, Goal-directed design, usability testing
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF GOAL-DIRECTED DESIGN METHOD

ON JOGJA TRAVEL PLANNING WEBSITE APPLICATION
By

GALEN RIANDITO
71170211

Jogja is one of the most popular tourist destinations in Indonesia. Tourists
who come to Jogja are mostly backpackers, family tourists, and tour groups.
Jogja is indeed famous for its popular tourist attractions, such as Prambanan
Temple, Malioboro, and Mount Merapi. However, tourists who do not know much
about tourism in Jogja will find it difficult to design their travel plans. Therefore,
the existence of Jogja travel planning website application will help tourists in
planning their trip.

This Jogja travel itinerary website application is designed using the Goal-
directed design method because tourists have different types and characteristics
so that their tourist interests will be different. This research will focus on the
goals and needs of users with the stages of research, modeling, requirements,
framework, design refinement, interface implementation, and usability testing.

From the results of usability testing on the Jogja travel planning website
application, the effectiveness value was obtained with a success rate of 100%, the
efficiency with the longest task value was T1 with an average of 0.016 goal/sec
because it was a registration and login task with a total of 8 inputs while the task
with an average The fastest average is TS with an average of 0.093 goals/sec, and
satisfaction with an average value of 80.7, which means it is acceptable with a

good rating and a C rating scale.

Keywords: Website application, Goal-directed design, usability testing
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Jogja menjadi salah satu destinasi wisata yang selalu dilirik untuk
dikunjungi oleh para wisatawan dan setiap tahunnya mengalami peningkatan.
Ditargetkan 6,6 juta wisatawan akan berlibur ke Jogja pada tahun 2023, ini lebih
tinggi sekitar 430.000 dibandingkan pada tahun 2022 (Suryani, 2023). Menurut
Dama Adhyatma jenis wisatawan terbagi menjadi: wisatawan keluarga,
hedonistic, backpacker, visiting friends and relatives, excursionist, educational
tourist, religious tourist, snowbird, ethnic minority, disable tourist, social tourist
dan short break market (Suwena, 2010). Sedangkan menurut (Hidayah, 2023)
jenis wisatawan meliputi: wisatawan domestik, wisatawan manca, wisatawan
individual, wisatawan kelompok/grup dan wisatawan bisis. Secara umum
wisatawan yang datang untuk berlibur ke Jogja adalah wisatawan dengan jenis
backpacker, wisatawan keluarga, dan grup wisata atau kelompok. Jogja memang
sejak dahulu terkenal dengan tempat wisata populernya yang dikenal oleh para
wisatawan yang akan berwisata ke Jogja, seperti candi prambanan, gunung
merapi, parangtritis, dan malioboro. Akan tetapi, sebagai wisatawan yang belum
mengenal banyak mengenai tempat wisata yang ada di Jogja, akan merasa
kesulitan dalam merencanakan kegiatan wisata mereka, karena mereka tidak tahu
tempat wisata yang mana cocok untuk dikunjungi. Disamping itu juga, wisatawan
juga mempertimbangkan beberapa aspek untuk membuat rencana perjalanannya,
seperti budget, rute wisata yang efektif, lama akan berwisata, penginapan, rumah
makan dan informasi lainnya terkait dengan kebutuhan wisata tersebut. Masalah
ini disebabkan oleh kurangnya informasi mengenai tempat wisata di Jogja yang
didapat oleh wisatawan. Padahal Jogja memiliki banyak tempat wisata yang
menarik lainnya namun kurang populer karena minimnya informasi yang didapat.

Dari permasalahan yang diperoleh, penulis tertarik untuk merancang

sebuah aplikasi berbasis website yang dapat merencanakan perjalanan wisata bagi



wisatawan dimana wisatawan dapat memilih perjalanan wisata yang sesuai
dengan kebutuhan mereka. Dari kebutuhan yang dipilih tersebut, akan ditampilkan
rencana perjalanan wisata dengan tempat wisata dan detail informasi mengenai
tempat wisata tersebut, penginapan, dan rumah makan. Dengan adanya
perencanaan perjalanan wisata tersebut, wisatawan dapat dengan mudah
merencanakan perjalanan wisata mereka tanpa harus berpindah-pindah platform
dalam mencari informasi untuk merancang perjalanan wisata mereka karena
semuanya akan tersedia di aplikasi website ini, mulai dari tempat wisata,
penginapan, dan rumah makan.

Dalam merancang aplikasi website ini, metode Goal Directed Design
dipilih sebagai metode perancangan, karena metode Goal Directed Design
melibatkan calon pengguna awal yang diambil dari sampel calon pengguna yang
digunakan pada tahap awal pengembangan. Calon pengguna ini yaitu wisatawan
dengan jenis backpacker, keluarga, dan grup wisata. Calon pengguna awal ini
memiliki kebutuhan, karakteristik, dan motivasi yang berbeda-beda dalam
merencanakan perjalanan wisata mereka, sehingga mereka memiliki itinerary atau
rencana perjalanan wisata yang berbeda. Oleh karena itu dengan metode Goal
Directed Design akan berfokus pada tujuan dan kebutuhan pengguna yang akan
diwujudkan dalam aplikasi website. Hasil akhir dari aplikasi website ini adalah
aplikasi website yang memiliki antarmuka dan fungsionalitas yang sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan pengguna serta memiliki nilai usability yang sesuai dengan
kaidah wusability yang baik, sehingga pengguna dapat menggunakan aplikasi
website ini dengan efektif, efisien dan merasa puas. Dalam pengambilan data
untuk metode Goal Directed Design yang digunakan untuk merancang aplikasi

website ini adalah dengan kuesioner dan usability testing.

1.2. Perumusan Masalah

Dari latar belakang tersebut dapat dirumuskan permasalahan yang ada
yaitu bagaimana merancang aplikasi website untuk membantu wisatawan
merencanakan perjalanan wisata mereka yang sesuai dengan kebutuhan serta

memiliki nilai usability yang dapat diterima oleh pengguna.



1.3. Batasan Masalah

Adapun batasan penelitian sebagai berikut:

1. Untuk pengujian dan evaluasi menggunakan usability testing sebatas pada
halaman home page, profil pengguna, halaman kategori wisata Jogja,
halaman tempat wisata favorite, dan halaman rencana perjalanan wisata.

2. Penelitian ini membatasi hanya membahas dari segi antarmuka yang
dievaluasi dengan usability testing dan sedikit pembahasan mengenai
pemrograman atau framework web, dan algoritma yang digunakan.

3. Dataset yang digunkan dalam aplikasi website ini berasal dari situs Kaggle
dan Google maps.

4. Aplikasi webste ini ditujukan untuk wisatawan lokal yang akan berwisata

ke Jogja dengan harga tiket wisata khusus untuk wisatawan domestik.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan metode
Goal Directed Design sebagai metode untuk merancang aplikasi website
perencanaan perjalanan wisata di Jogja yang memiliki nilai usability yang dapat

diterima oleh pengguna.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini yaitu:
1. Membantu wisatawan dalam merencanakan wisata mereka di Jogja.
2. Sebagai sarana untuk mempopulerkan tempat wisata yang ada di Jogja.
3. Sebagai alternatif lain dari tempat wisata populer yang sering dikunjungi

oleh wisatawan.

1.6 Metodologi Penelitian

Proses penelitian terdiri dari langkah-langkah yang dilakukan. Langkah-
langkah tersebut yaitu, fase research dimana dalam fase ini dilakukan studi

literatur dan memberikan pertanyaan dalam bentuk kuesioner kepada calon user



yaitu wisatawan dengan jenis backpacker, wisatawan keluarga, dan grup wisata.
Selanjutnya yaitu fase modelling, pada fase ini calon user akan digambarkan
sebagai persona. Selanjutnya yaitu fase requirement definition dimana pada fase
ini dilakukan penyusunan kebutuhan user, membuat konteks scenario, dan HTA
(Hierarchical Task Analysis). Fase selanjutnya yaitu design framework, dalam
fase ini dilakukan perancangan sketsa antarmuka dalam wujud wireframe. Setelah
merancang wireframe, selanjutnya yaitu design refinement dimana wireframe
akan diberi warna, icon, konten, dan interaksi pengguna yang akan menghasilkan
prototype. Langkah selanjutnya yaitu implementasi antarmuka. Kebutuhan
implementasi akan dijelaskan pada rancagan bab III. Pada implementasi ini
dilakukan implementasi rancangan dari database, use case diagram, prototype
antarmuka, dan diimplementasikan dalam penulisan code program sehingga
menjadi aplikasi website dengan antarmuka dan fungsionalitas yang sesuai dengan
rancangan. Setelah implementasi antarmuka, selanjutnya yaitu dilakukan usability

testing dan evaluasi hasil dari usability testing.
1.7 Sistematika Penulisan

Laporan/Proposal skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama,
terdiri dari empat bab: Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang
masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan pernyataan keaslian disertasi. Bab 2 yaitu Tinjauan Pustaka dan
Landasan Teori yang berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait,
dan berbagai tinjauan pustaka spesifik, yatitu tentang objek wisata, rencana
perjalanan wisata atau itinerary, metode Goal Directed Design, dan Usability
Testing, Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian, Bab 4 yaitu Implementasi sistem dan

Pembahasan, dan Bab 5 yaitu Kesimpulan dan Saran.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang sudah dilakukan sehingga menghasilkan aplikasi
website perencanaan perjalanan wisata Jogja dengan menerapkan metode Goal-
directed design, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi website ini sudah dapat
diterima oleh pengguna dan mencukupi kebutuhan yang dibutuhkan oleh
pengguna. Hal ini dibuktikan dari 7 task yang diberikan, responden dapat
mengerjakan task dengan nilai keberhasilan 100%. Dari 7 fask yang diberikan, T1
merupakan task dengan nilai efisiensi waktu terendah dengan nilai time-based
efficiency sebesar 0,016 goal/sec, hal ini dikarenakan menurut responden Tl1
merupakan task dengan terlalu banyak input yang dibutuhkan sehingga kurang
efektif, sedangkan untuk fask dengan nilai time-based efficiency tertinggi yaitu T5
dengan nilai 0,93 goal/sec, karena T5 merupakan fask yang relatif mudah
dibanding task yang lain. Dengan demikian, maka hasil penilaian SUS yang
merupakan tingkat kepuasan pengguna, mendapatkan nilai 80,7 dengan rating

good dengan skala penilaian C yang berarti dapat diterima.

5.2 Saran

Dari penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, tentunya masih banyak
kekurangan seperti yang disampaikan pengguna saat memberi feedback. Juga
kebutuhan input untuk pengguna yang masih terlalu banyak seperti pada task
registrasi dan login yang masih memakan banyak waktu dengan rata-rata 0,016
goal/sec untuk menyelesaikan task ini. Maka dari itu penulis memberikan saran
kepada peneliti selanjutnya yang akan membawakan topik yang sama untuk
mempertimbangkan pemberian input yang dibutuhkan untuk aplikasi website ini

agar tidak terlalu banyak dan lebih dipermudah lagi proses autentikasinya, agar
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lebih baik lagi baik dari segi fitur, keamanan pengguna maupun antarmuka agar

tetap sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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