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ABSTRAK
fnstitut Pertenian Bogor (IPB), dengan luas ¡aban sebesar260 Ha, memitikj konsep agroedufourism, sebtngga 
seringkaii dikunjungi oteh pengunjung yang kurang mengonat area kampus IPB. /tómurí demiktsn, informasi 
mengenai pelunjok jalan di atea kampus iPB masih tidak terygkap dan sirih untuk diperoleh. Hal tersebut 
seringkah' menyebabkan pengunjung tersesat dan kesulitan untuk menean totas yang dituju, t^erancangan 
sebuah apükasi wayfind/ng mobile yang dapat membantu mencari tokasi den menyampaikan berbagai 
vtformast penting martgenet kampus iPB dapat menjarii satu sctu&L Dalam merancang aplikasi int dtlokuk&n 
tdenbfikesi kebutuhan pengguna matafui wawancara. Berdasarkan kebutuhan yang teridentifikasi, setonjutnya 
dirancang empat alternatif konsep apiikasi melalui sebuah design workshop. AftemattFkonsep yang dihasrikzn 
dinilai secara kuadtatif dan kuantitatif, sehingga terpilih satu konsep yang akan dikembangkan lebih lanjut den 
diterjemahkan menjadi sebuah prototype. Prototype apiikasi leraebut seíarqutnye dievefuasi dengan 
memperhatikan aspek user experience. Evaluasi prototype diakukan secara kontekstual, dimana partisipan 
menggunakan prototype apiikasi secara langsung di fcampus IPB untuk menyelesaikan beberapa skenario 
tugas. Data evaiuasi dikumpulkan dengan menggunakan mstotfe oíjswvhsí, think aloud, wawancara, dan 
kuesioner System Usability Scale (SUS). Secara umum, prototype aplikasi telati memberikan user experience 
yang posUH, baik dari segi pragmatis maupun hedonis. Data evaluasi juga mengidentifikasi beberapa 
kekurangan prototype yang menjadi dasar perbaikan untuk penyempurnaan apbkasi.

Kata Klincl; User Experience, Usability, Desain Interaksi, Human-Computer Interaction. Apiikasi Weyfinding

1 .PENDAHULUAN

Pertambangan teknologi yang begitu pesat menghasilkan banyaknya kemudahan bagi 
masyarakat, terutama dengan adanya berbagai devfce yang dirancang untuk menunjang aktivitas 
sehari-hari. Perkembangan teknologi Ini juga didukung oleh meningkatnya pengguna internet di 
Indonesia. Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII. 2012). terdapat 
peningkatan jumlah pengguna internet di Indonesia setiap tahunnya, dimana 65% pengguna 
tersebut terkoneksi dengan internet melalui telepon seiuiar. Hal ini memicu berkembangnya 
berbagai aplikasi untuk telepon pintar yang dirancang dengan berbagai tujuan. Salah satu aplikasi 
yang sedang berkembang saat ini adalah apiikasi pencarian lokasi (wayfinding).

Dalam kehidupan sehari-hari, kebanyakan orang sering mengalami kesufltan dalam 
menemukan sualu lokasi saat pertama kali mengunjungi suatu tempat dengan area yang sangat 
luas. Institut Pertanian Bogor (IPB) merupakan salah satu dari lima universitas terluas di Indonesia. 
Dengan fuas lahan sekitar 260 Ha, IP6 memiliki berbagai fasilitas penunjang di dalam area 
kampus. IPB juga menerapkan konsep Agroedutourism, dimana masyarakat luas dapat melakukan 
wisata pendidikan dengan melakukan agrowisata di dalam kampus IPS. Hal ini menyebabkan 
banyak orang yang bukan mahasiswa IPB mendatangi kampus IPB dengan berbagal tujuan. 
Namun demikian, informasi petunjuk jalan dan informasi penting mengenai kampus IPB masih 
sangat tidak memadat. Kurangnya informasi ini dapat menyebabkan pengunjung yang masuk ke 
datam kampus IPB kebingungan dafam mencari lokasi dan dapat mengakibatkan mereka tersesat.

Berdasarkan wawancara terhadap 10 orang responden yang pernah mengunjungi kampus IPB, 
ditemukan bahwa semua responden merasa kesulitan saat mencari suatu lokasi dan informasi 
mengenai lokasi yang dituju, seria adanya kebutuhan untuk dapat memperoleh informasi 
mengenai lokasi Kampus dengan mudah dan cepat. Perancangan aplikasi wayfindmg untuk 
smarlplKma dapat membarvtu memberikan informasi mengenai lokasi dan informasi seputar 
kampus IPB. Dalam peneiltian Ini, aspek yang diperhatikan dalam perancangan aplikasi adalah 
user 6xp6ri&nce. Hal ini ditujukan untuk memberikan pengalaman yang positif saat user 
menggunakan aplikasi, dan mendorong penggunaan aplikasi tersebut secara kontinyu
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2. T IN JA U A N  P U S TA K A

2.1. Desain Interaksi

Desain interaksi adalah suatu proses merancang produk yang interaktif yang mendukung 
pengguna untuk berkom jnika&i dan berinteraksi dengan produk tersebut dalam kahidupan mereka 
setiarMiari (Preece et al.. 2011). Dalam perancangan aplikasi yang menggunakan konsep desain 
interaksi, terdapat empat tahapan yang disebut tifecycfe model, yaitu (Preece et al., 2011, h.15): 
t. Mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan pengguna.
2. Mengembangkan alternatif rancangan yang memenuhi kebutuhan yang sudah diidentifikasi.
3. Membuat versi interaktif dari rancangan sehingga dapat dikomunikasikan dan dinilai.
4. Mengevaluasi hasil perancangan secara keseluruhan.

2.2. U se r Exponerte«

User &Kpermnc& (UX) merupakan keseluruhan aspek dari bagaimana seseorang berinteraksi 
dengan produk interaktif, mulai dari bagaimana rasanya ketika produk dipegang, bagaimana 
penggma memahami cara ke*ja produk, bagaimana perasaan pengguna ketika menggunakan 
produk, bagaimana produk tersebut memenuhi tujuan pembuatannya, dan bagaimana produk 
tersebut dapat menyesuaikan diri dengan konteks penggunaannya (Alben, 1996).

UX mempelajari, merancang, dan mengevakuasi suatu sistem dengan melihat pengalaman 
yang dirasakan user ketika menggunakan atau berinteraksi dengan suatu sistem {Dyahntngrum, 
2012). Jadi, hal yang manjadi fokus UX adalah pengguna, karena pembangunan pengalaman 
positif terjactt melalui emosi, sensasi, sikap, makna, dan nilai-nHai yang muncul saat berinteraksi 
dengan produk atau sistem (Zimmermann, 2008; Vogasara, et al., 2011).

Terdapat dua kelompok atribut yang dapat menjelaskan karakter suatu produk. Kelompok 
pertama adalah atribot produk yang dapat memanipulasi lingkungan individu (atribut pragmatis), 
sedangkan kelompok kedua adalah atribuí yang dapat menstimulasi pengguna untuk 
mengembangkan pengetahuan serta untuk mengekspresikan identitas individu (atribut hedonis) 
(Hassenzahl, 2003). Atribut pragmatis berkaitan dengan fungsionalitas produk, seperti utitity dan 
usabifity, sehingga atribut pragmatis memungkinkan suatu produk untuk dapat digunakan sesuai 
dengan fungsinya dan dapat digunakan untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu. Atribut hedonis 
berkaitan dengan kemampuan suatu produk untuk memenuhi kebutuhan dasar psikologis 
manusia, seperti membual pengguna merasa spesial, atau membuat pengguna merasa 
berkompeten ketika menggunakan suatu teknologi. Terdapat tiga fungsi dalam atribut hedonis, 
yaitu fungsi stimulasi, identifikasi, dan evokasi (Hassenzahl, 2003).

2 .1  Symtam Usabitíty SScato (SUS}

Menurut Brooke (1996), System Usabitity Scste (SUS) merupakan salah satu alat yang dapat 
digunakan untuk mengetahui keroampupakaian (usabitity) suatu produk atau jasa. SUS terdiri dari 
10 pernyataan (Tabel 1)yang dberj sco*» dengan 5skata, mulai dari sangat tidak setuju (1)hmgga 
sangat setuju (5). Batas minimum score SUS yang harus dicapai oleh suatu produk untuk dapat 
dianggap sebagai produk yang mampu pekai adalah 70.

Tabal 1. Sys tem  U s sM ity  S r j j to  (SU S )
Na Pemvatun

1 / ftrfnfc that i  MOufcf tike to use this system frec/uentfy
2 i  found (fia system unnecessarily complex
3 1 thought tha system was axty to usa
4 1 think that i woukJ need Ote support of a technical parson to ha abki to os* this
5 ifoufídthe vdríúus functions in this system were wetf/ntegretetf
6 1 thought that9 was /no much inconsistency in this system
7 I wuufcJ imagine that mnst peopto wnnkl team to use this system very Quickty
8 f found itte system v&y cumbersome to use
S i fatt vmy etvtftfeflf u&nQ tt>e system
10 i  needed to i&nfr) a tof of things belfare / could (jni qomg witty this system

3. M E TO D E  PENEUT1AN

Dalam penelitian ini dilakukan beberapa tahapan agar diperoleh rancangan aplikasi yang dapat 
memberikan user experience yang positif. TBhapan yang diakukan adalah sebaga berikut:
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3.1. Identifikasi kebutuhan pengguna:

Identifikasi kebutuhan pengguna aplikasi diperoleh dengan melakukan wawancara terhadap 22 
orang responden. Kriteria responden adalah minimal pernah satu kali mengunjungi kampus IPB 
atau merupakan mahasiswa semester satu di IPB. telah menggunakan smartphone minimal 
selama satu tahun, dan berusia 17-35 tahun. Hasil wawancara selanjutnya diinterpretasikan 
menjadi 26 kebutuhan pengguna, misanya aplikasi dapat memberikan informasi peturyuk jalan 
yang jelas dan lengkap, aplfcasi memiliki tampilan yang menarik, aplikasi dapat menunjukkan 
posisi user, dan aplikasi dapat memberikan rute terpendek menuju tempat yang ingin dituju.

32. Perancangan apNkasi:

Perancangan konsep aplikasi dilakukan melalui dosign wortabop yang diikuti oleh empat orang 
perancang. Masing-masing perancang menghasilkan sebuah konsep rancangan aplikasi. 
Selanjutnya dari empat rancangan konsep aplikasi akan dipilih «alu konsep yang dikembangkan 
lebih lanjut menjadi prototype.

Pemilihan konsep dilakukan berdasarkan penilaian kualitatif melalui metodn focus gfvop den 
penilaian kuantitatif melalui metode scoring. Scoring dilakukan dengan meminta 12 responden 
untuk menilai masing-masing konsep melalui pemberian rating pada setiap kriteria sefek&i yang 
telah ditentukan. Nilai raUng yang dapat diberikan adalah 1 - 5 ,  dimana 1 berarti konsep sangat 
tidak memenuhi kriteria seleksi, hingga 5 yang berarti konsep sangat memenuhi kriteria seleksi. 
HasH penilaian secara kualitatif menunjukkan bahwa konsep 4 memiliki beberapa kelebihan yang 
cukup menonjol pada tampilan aplikasi yang menarik dan mudah dimengerti, serta memperoleh 
komentar-komentar positif lainnya. Sedangkan berdasarkan hasil penilaian secara kuantitatif, 
diperoleh skor total rata-rata sebagai berikut konsep 1 -  3,61; konsep 2 “ 4,28; konsep 3 = 3,68; 
dan konsep 4 =4,44. Dengan demikian, konsep 4 dipilih menjadi konsep yang akan dikembangkan 
lebih lanjut.

3.3. Pembuatan prototype;

Konsep terpilih dikombinasikan dengan beberapa kelebihan konsep lainnya, serta disesuaikan 
dengan prinsip desain interaksi agar dapat menghasilkan aplikasi yang dapat menciptakan us&r 
expenenc9 yang positif. Setelah itu desain aplikasi dibuat dengan program IDE Eclipse yang 
menggunakan bahasa pemrograman Java, agar dapat dihasifcan prototype yang menyerupai 
aplikasi sesungguhnya. Tampian halaman utama dari rancangan konsep yang sudah dibuat 
menjadi prototype dapat dilihat pada Gambar la.
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Oambar 1. (a) Halaman utama aplikasi, (b) Menu Peta, (c) Menu Berila

Menu Peta (Gambar 1b) menampilkan peta kampus IPB secara keseluruhan. Pada tampilan 
menu ini, pengguna dapat mengetahui posJsl dirinya pada peta secara langsung. Pengguna pun
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