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ABSTRAK
fnstiha Pertenisn Bogor (IPB), dengan luas lahan 58005ar 260 Ha, mentlifd konisop agroedulouris, sehngge
sevinghell diurgung el pengunfung yang kwang mengenal area kampies 1PB. Narmum demikian, nfoanasi
mengenas polunfuk jan o ares kempus IPB masih tidak lengkap dan sulit untuk diperoleht. Nal tersebut
saringkali menysbabkan pengunjung tersesaf dan kesultor urttuk mencan lokas yang diu. Ferancangan
sehush splikasi wayhnding mobfle yang dapst membanfy mencan fokasi dan renparipinkan berbogos
wformasi pentmg mengene kempus IPB dapat marfardl saty sotusi. Dalarn mevancang apiikasi i ditakuken
identfikes kebutuhian pengguna melaio wawancara. Berdasackan kebulvhan yang teridentiikasy, sefanjutnya
dirancang empat allematif konsep apihasi melalul sebuah design workshop. Afamatif konsep yang dihasitken
dinflai secara kuallalif dan kuantitatlf, sehingga terpiit salu konsep yang aken dikembangkan sebih lanjuf den
oferjemabkan menjadi sebuah profolype. Frolofyps spikasi levsebul selewjulnye dievelussi dengan
memparhatikan ospek user sxpenencea. Cvaluzsi pokalype diekukan secarn kantekslval, dimana parisioan
profolype apfikasl secara langsung & kampus P8 uniuk maenyelesaikan beberapa skenario
tugns. Dala evafuasi dikurnpulkan dengen menggunekan melode observasi, think aloud, wawancara, dsn
kuesioner System Usability Scala fSUS). Secara winum, priolype aphkasi tefah membeniken user expanence
yang posilf, bath der segi pragmatis maupun hedomis Data evatvesi juge mengidentifiasi beberspa
kekurangan profotype yang maenjadi desar parhedkan uriid penysmpumaan apbkas:.

Kata Kunc): User Experience, Usability, Desain interaksi, Human-Compuler Interaction, Apitkasi Weyfinding

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknclogi yang begitu pesat menghasilkan banyaknya kemudahan bagi
masyarakat, terutama dengan adanya berbagai devive yang déimancang untuk manunjang akiivitas
sehari-har. Perkembangan teknologi Ind juga didukung oleh meningkainya pangguna nlemel di
Indonesia. Merurut Asosiasi Penyetenggara Jasa Intemet Indonasia (APJI, 2012), teedapat
peningkatan jumlah pengguna intemet di Indonesia setiap tahunnya, dmana 65% pengguna
tersebut terkoneksi dengan intemet medalui tslepon selidar. Hal ini memicu berkembangnya
berbagai aplikasi untuk telspon pintar yang dirancang dengan berbagai tujuan. Salah salu aplikasi
yang sedang berkembang saat ini adalah aptikasi pencarian lokasi { wayfinding).

Dalam kehidupan sehan-han, kebanyakan orang serey mengalami  kesulitan dalam
manamukan sualu lokasi saat pertama kali mengunjungi suatu tempat dengan area yang sangat
luas. Institut Pertanian Bogor (IPB} merupakan salah satu dan lima univessitas terduas di Indonesia.
Dengan luas lahan sekilar 280 Ha, IPB memiliki berbagai fasilitas penunjang di dalam area
kampus. IFB juga menerapkan kensep Agroedutourism, dimana masyarakat luas dapat melakukan
wisata pendidikan dengan melakukan agrowisata di dalam kampus IPB. Hal ini menyebabkan
banyak orang yang bukan mahasizswa IPB mandatangi kampus IPB dengan berbagal tujuan.
Namun demikian, informasi petunjuk jalan dan informasi penting mengenai kampus IPB masih
sangat tidak memadat. Kurangaiya informasi int dapat menyebabkan pengunjung vang masuk ke
daiam kampus IPB kebingungan datam mencarn lokasi dan dapat mengekibathan mereka lersasat.

Berdasarkan wawancara techadap 10 orang esponden yang pernah mengunjungi kampus IPB,
ditemukan bahwa semua responden merasa kesulitan aasl mencan suaty tokasi dan informasi
mengenal lokasi yang dituju, sada adanya Kebutuhan untuk dapat memperokeh informasi
mengenal lokasi kampus dengan mudah dan cepal. Pemancangan aplikasi wayfinding untuk
smeriphone dapat membantu memberikan informasli mengenai lokasi dan informasi seputar
kampus IPB. Dalam penelltian Ini, aspek yang diperhalikan dalam perancangan aplikasi adalah
usor exparionce. Hal ini dilujukan untuk memberikan pengalaman yang positif saat user
menggunakan aplikasl, dan menderong penggunaan aplikasi tersebut secara kontinyu.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Desain Interaksi

Desain interaksi adalah suatu proses merancang produk yang interaktif yang mandukung
pengguna unluk berkomunikasi dan berinteraksi dengan produk tersebut dalam kahidupan mareka
sehar-hari (Preece et al., 2011). Dalam perancangan aplikasi yang menggunakan konsaq dasain
interaksi, lerdapat empat lahapan yang disabut ifecycle model, yattu (Preece et al_, 2011, h.15):

1. Mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan pengguna.

2. Mengembangkan altematif rancangan yang memenuhi kebutuhan yang sudah diidentifikasi.
3. Membuat versi interaktif dari rancangan sehingga dapat dikomunikasikan dan dinilai.

4. Maengavaluasi hasl pgrancangan secara keseluruhan.

22. User Experience

User sxperisnca {UX) merupakan keseluruhan aspek dan bagaimana seseorang berinteraksi
dengan produk interaklif, mulai dari bagaimane rasanya kelika produk dipegang. bagaimana
pengguna memalami cara kesja produk, bagaimana perasaan pengguna ketlka menggunakan
produk, bagaimana produk tersebul memenuhi tujuan pembuatannya, dan bagaimana produk
tersebut dapat menyesuakan diri dengan konteks penggunaannya (Alben, 1996).

UX mempeiajari, merancang, dan mengevaluasi suatu sistem dengan melihat pengalaman
yang dirasakan user ketika menggunakan atau berinteraksi dengan suatu sistern {Dyahningrum,
2012). Jadi, hal yang manjadi fokus UX adalah pengguna, karena pembangunan pengalaman
positif tesjadi melalu! emosi, sensasi, sikap, makna, dan nilai-nilai yang muncul sael berinteraksi
dengan produk alau sislem (Zirnmamann, 2008, Yogasara, et al., 2011).

Terdapat dua kelompok atiibut yang dapat manjelaskan karakter suatu produk. Kelompok
peritama adalah atribut produk yang dapat mamanipulasi lingkungan individu (aetribut pragmatis),
sedangkan kelompok kedua adzlah atribut yang dapat menstimulasi pengguna uniuk
mengembangkan pengetahuan serta untuk mengekspresikan identitas individu (atribut hedonis)
(Hassenzahl, 2003). Afribut pragmatis berkaitan dengan fungsionalitas produk, seperli wtidy dan
usabilily, sehingga atribut pragmatis mamungkinkan suatu produk untuk dapat digunakan sesuai
dengan fungsinys dan dapat digunakan untuk mencapai tujuantujuan tertentu. Atribut hedonis
berkaitan dengan kemampuan suvatu produk untuk memenuhi kebuluhan dasar psikologis
manusia, seperti membual pengguna merasa spesial, atau membuat pengguna merasa
berkompeten ketika menggunakan suatu teknologi. Terdapat tiga fungsi datam atribut hedonis,
yaitu fungsi stimulasi, identifkasi, dan evokasi {(Hasserzahl, 2003).

2.3. System Usability Scats {SUS}

Menurut Brooke (1996), Sysfem Usability Scele (SUS) merupakan salah satu alat yang dapat
digunakan untuk mengetahui kemampupakaian {usability) suatu produk atau jasa. SUS terdini dari
10 pemyataan (Tabel 1) yang dberi scone dengan 5 skala, mulai dari sangat tidak setuju (1) hingga
sangal setuju (5} Batas minimum score SUS yang harus dicapai olkeh suatu produk untuk dapat
dianggap sebagai produk yang mampu pakai adatah 70.

Tabal 1. Sysiem Usahiity Scake (S1/5)

Permyatazn
1 think that I would ke o use this system frequentiy
1 found the system unnecessanly comex
I thougsh! the syslam was aasy io usa
Iﬂmrkﬂm“wuﬂneedlbeswp(ﬂofeledmmﬂpﬂmnanaMmeame
1 found the various functions i this system were well integrated
{ thought there was ino much hiconsistancy in this system
J wondd! imisging thaf mast peapis waisk leam o use this sysfem very quickfy
{ found the sysfem very cumbersoms (o use
{ falf wary confident when using the system
Inwdedloieama!omfwngsbabm!mddgdmmmmsymm

,
swm-dfmm.hwm—af

3. METODE PENELITIAN

| Dalam penelitian ini dlakukan beberapa tahapan agar dipesoleh rancangan aplikasi yang dapat
mamberikan user axperience yang positif. Tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
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3.1. ldentifikast kebutuhan pengguna:

Kertifikasi kebutuhan pengguna apikasi diperoleh dengan melakukan wawancara terhadap 22
orang responden. Kriteria responden adalah minimal pemah satu kali mengunjungi kampus |PB
atau merupakan mahasiswa semester sa di IPB. telah menggunakan smartphione minima
selama satu tahun, dan barusia 17-35 tahun. Hasil wawancara selanjinya dilnterpretasikan
manjadi 26 kebutuhan pengguna, misainys aplikasi dapat memberikan informas: peturjuk jatan
vary jelas dan lengkap, aplkasi memiliki tampilan yang menarik, aplikasi dapat menunjukkan
posigl user, dan aplikasi dapal memberikan rute terpendek menuju tempat yang ingin dituju.

32. Perancangan apllkasi:

Perancangan konsep aplikasi ditakukan melaki design workshop yang diikuti oleh empal orang
pesrancang. Masing-masing perancang menghasilkan sebuah konsep rancangan aplikasi.
Selanjutnys dari empat rancengan konsep aplikasi akan dipilih salu konsep yang dikembangkan
lebih lanjut menjadi profofype.

Pamilihan konsep dilakukan berdasarkan penilaian kualitatif melatui matxda focws gmoup dan
penilaian kuantitatif melalui metode scoring. Scoring dilakukan dengan meminta 12 responden
untuk menilai masing-raasing konsep melslui pemberian rating pada setiap kriteria seleksi yang
telah ditentukan. Milai refing yang dapat ciberkan adalah 1 - 5, dimana 1 berarti kensep sangat
tidak memenuhi krileria sedeks), hingga S yang berarti konsep sangat memenuhi kriteria seteksi.
HasH penilaian secara kualitaif menunjukkan bahwa konsep 4 memiliki beberapa kelebihan yang
cukup menonjal pada tampilan aplikasi yang menarik dan mudah dimengasti, serta memperoleh
komentar4komertar positif lainnya. Sedangkan berdasarkan hasil penilaian secara kuantitatif,
diperoieh skor toial rata-rata sebagai berkut konsep 1 = 3,81; konsep 2 = 4,29, konsep 3 = 3,68;
dan konsep 4 = 4,44. Dengan demikian, konsep 4 dipilih menjadi konsap yang akan dikembangkan
lebih lanjut.

3.3. Pembuatan prototype:

Kensep terpilih dikombinasikan dangan bebarapa kslebihan kansep lainnya, serta disesuaikan
dengan prinsip desaln interaksi agar dapat menghasilkan aplikasi yang dapat menciptakan user
experience yang positif. Setelah iu desain aplikasi dibual dengan progeam IDE Eclipse yang
menggunakan bahasa pemrcgraman Java, agar dapat dihasikan profotyps yang menyerupai
aplikasi sesungguhnya. Tampian halaman utama dari rancangan konsep yang sudah dibuat
menjadi prototype dapat dilihat pada Gambar 1a.
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Gambar 1. {a} Halaman utama aplikasi, (b) Menu Pels, (c) Manu Berila

Menu Pela {Gambar 1b) manamgilkan pata kampus !PB sacara keseluruhan. Pada tamgpilan
manu ini, pengguna dapat mengetahui posisl dixinya pada peta secara langsung. Pengguna pun
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