PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM
PERANCANGAN PROTOTYPE APLIKASI SISTEM
PEMBELAJARAN ARSITEKTUR BANGUNAN
JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTED
REALITY

Skripsi

%UTA WAcANA%?

oleh
FX. FEBRIE DWI ANANTA
22084492

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2015



PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM
PERANCANGAN PROTOTYPE APLIKASI SISTEM
PEMBELAJARAN ARSITEKTUR BANGUNAN
JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTED
REALITY

Skripsi

X Y

DUTA WACANA

Diajukan kepada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana
Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar
Sarjana Komputer

Disusun oleh

FX. FEBRIE DWI ANANTA
22084492

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2015



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi dengan judul:

PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM PERANCANGAN
PROTOTYPE APLIKASI SISTEM PEMBELAJARAN ARSITEKTUR
BANGUNAN JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTED REALITY

Komputer pada pendidikan Sarjana Program Studi Teknik Informatika It
Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, buksn merupakar
atau duplikasi dari skripsi kesarjansan di lingkungan Uni
Wmmpmd?«uwm‘ﬁnwmmm e




Judul Skripsi

HALAMAN PERSETUJUAN

¢ PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN

DALAM PERANCANGAN PROTOTYPE
APLIKASI SISTEM PEMBELAJARAN
ARSITEKTUR BANGUNAN JAWA BERBASIS
ANDROID AUGMENTED REALITY

: FX. FEBRIE DWI ANANTA
;22084492
¢ Skripsi (Tugas Akhir)

¢ TIW276

: Gasal
: 20152016

T dan disetujui di
ogyakarta,
13 Desember 2015

I Dosen Pembimbing 11

/

M.Kom. Kristian Adi Nugraha, S Kom., M.T.



HALAMAN PENGESAHAN

\

PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM PERANCANGAN
LIKASI SISTEM PEMBELAJARAN ARSITEKTUR

BANGUNAN JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTE

Oleh: FX. FEBRIE DWI ANANTA / 22084492

"‘mme

Program Studi Teknik Informatiks Fakultas T
Universitas Kristen Duta Wacana - Y o

Dan dinystakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat




UCAPAN TERIMA KASIH

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yangtelah

melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir

dengan baik.

Penulisan laporan Tugas AKkhir ini merupakan sebuah kelengkapan dan

pemenuhan dari salah satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. Penulisan

ini juga bertujuan melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya yang dapat

dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehingga bermanfaat bagi penggunanya.

Dalam menyelesaikan pembuatanlaporan Tugas Akhir ini, penulis telah banyak

menerima bimbingan, saran, masukan, dan semangat dari berbagai pihak, baik secara

langsung maupun tidak langsung. Untuk itu dengan segala kerendahan hati, pada

kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

1.

Ibu Rosa Delima, S.Kom., M.Kom. selaku Pembimbing I, atas bimbingan,
petunjuk dan masukan yang diberikan dengan sabar selama pengerjaan Tugas
Akhir ini sejak awal hingga akhir kepada penulis.

Bapak Kristian Adi Nugraha, S.Kom., M.T.selaku dosen Pembimbing Ilatas
petunjuk, masukan, dan bimbingan yang diberikan dengan sabar selama
pengerjaan Tugas Akhir ini sejak awal hingga akhir kepada penulis.

Ayah penulis, Bapak Sarjana, S.H., Ibunda penulis, Ibu Theresia Wahyu
Purwanti; S.Pd., serta kakak penulis, Florentina Wulan Anggraini yang selaludan
tak pernah lelah memberikan dukungan, semangat, dan doa.

Semua keluarga besar penulis yang telah memberikan semangat dan dorongan

kepada penulis.

. Teman-teman dan pihak lain yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu,

sehingga Skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Penulis menyadari bahwa laporan Tugas Akhir ini masih jauh dari sempurna.

Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari

pembaca sekalian, sehingga suatu saat penulis dapat memberikan karya yang lebih baik

lagi.

Aknhir kata penulis meminta maaf apabila ada kesalahan baik dalam penyusunan

Vi



laporan maupun yang pernah penulis lakukan sewaktu membuat Tugas Akhir ini. Sekali
lagi penulis mohon maaf yang sebesar-besarnya. Dan semoga tulisan ini dapat berguna

bagi kita semua.

Yogyakarta, 15 Desember 2015

vii



INTISARI

PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM PERANCANGAN
PROTOTYPE APLIKASI SISTEM PEMBELAJARAN ARSITEKTUR BANGUNAN
JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTED REALITY

Kebutuhan mahasiswa arsitek untuk mempelajari arsitektur bangunan jawa,
namun kesulitan untuk menemukan informasi yang dapat memberikan gambaran
bangunan jawa secara nyata dan sulithya menemukan bangunan jawa yang nyata
membuat peneliti ingin merealisasikannya dalam aplikasi pembelajaran yang dapat
menampilkan objek bangunan jawa secara nyata dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality.

Dalam pembuatan aplikasi ini, peneliti ingin membuat aplikasi pembelajaran
dengan menggunakan metode Goal-Directed-Design yang - menempatkan tujuan
pengguna sebagai pusat dalam proses pembuatan perangkat lunak. sehingga aplikasi
pembelajaran ini dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Dari penerapan metode Goal-
Directed-Design menghasilkan tujuan pengguna adalah membuat aplikasi pembelajaran
yang dapat membantu dalam belajar dan mencari informasi tentang arsitektur bangunan
jawa.

Dari hasil pengujian menggunakan usability testing pada tahap usefulness dapat
disimpulkan bahwa dengan menggunakan aplikasi ini pengetahuan pengguna mengalami
peningkatan, sehingga tujuan pengguna dalam menggunakan aplikasi untuk belajar dan
mencari informasi arsitektur bangunan jawa tercapai.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Metode Goal-Directed-Design, GDD
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INTISARI

PENERAPAN GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM PERANCANGAN
PROTOTYPE APLIKASI SISTEM PEMBELAJARAN ARSITEKTUR BANGUNAN
JAWA BERBASIS ANDROID AUGMENTED REALITY

Kebutuhan mahasiswa arsitek untuk mempelajari arsitektur bangunan jawa,
namun kesulitan untuk menemukan informasi yang dapat memberikan gambaran
bangunan jawa secara nyata dan sulithya menemukan bangunan jawa yang nyata
membuat peneliti ingin merealisasikannya dalam aplikasi pembelajaran yang dapat
menampilkan objek bangunan jawa secara nyata dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality.

Dalam pembuatan aplikasi ini, peneliti ingin membuat aplikasi pembelajaran
dengan menggunakan metode Goal-Directed-Design yang - menempatkan tujuan
pengguna sebagai pusat dalam proses pembuatan perangkat lunak. sehingga aplikasi
pembelajaran ini dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Dari penerapan metode Goal-
Directed-Design menghasilkan tujuan pengguna adalah membuat aplikasi pembelajaran
yang dapat membantu dalam belajar dan mencari informasi tentang arsitektur bangunan
jawa.

Dari hasil pengujian menggunakan usability testing pada tahap usefulness dapat
disimpulkan bahwa dengan menggunakan aplikasi ini pengetahuan pengguna mengalami
peningkatan, sehingga tujuan pengguna dalam menggunakan aplikasi untuk belajar dan
mencari informasi arsitektur bangunan jawa tercapai.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Metode Goal-Directed-Design, GDD
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Smartphone merupakan salah satu media teknologi yang paling cepat
mengalami perkembangan.Salah satu perkembangan teknologi interaksi yang ada
di smartphone adalah teknologi Augmented Reality.Augmented Reality adalah
teknologi yang dapat menggabungkan suatu objek 3D ke dalam lingkungan nyata
menggunakan media kamera.Kelebihan metode Augmented Reality adalah
tampilan visual yang menarik, karena menampilkan objek 3D yang seakan-akan
ada pada lingkungan nyata.

Arsitektur bangunan tradisional merupakan salah satu unsur kebudayaan
suatu suku bangsa.Salah ‘satunya -adalah arsitektur bangunan jawa yang
memberikan ciri serta identitas kebudayaan suku jawa.Dalam perkembangan saat
ini, semakin sedikit bangunan jawa yang masih bertahan.Hal itu disebabkan
karena masyarakat lebih tertarik dengan bangunan modern.Selain itu untuk
mencari informasi tentang arsitektur bangunan jawa dari internet maupun buku
juga sulit padahal banyak arsitek khususnya arsitek luar jawa yang tertarik belajar
arsitektur bangunan jawa.

Berdasarkan hal tersebut, perlu dibuat sistem yang dapat membantu
masyarakat mendapat pengetahuan tentang arsitektur bangunan jawa.Salah satu
teknologi yang dapat membantu merealisasikan hal tersebut adalah teknologi
Augmented Reality.Dalam penelitian ini peneliti ingin membuat sebuah sistem
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pengguna, salah satunya adalah metode
Goal-Directed-Design.Untuk itu peneliti ingin membuat sistem pembelajaran
arsitektur bangunan jawa berbasis android Augmented Reality dengan
menggunakan metode Goal-Directed-Design.Diharapkan sistem pembelajaran ini



nantinya akan membantu pengguna untuk mendapatkan pengetahuan tentang

arsitektur bangunan jawa.

1.2 Perumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini meliputi:

1. Apa saja informasi yang dibutuhkan pengguna terhadap sistem dan
bagaimana menerjemahkannya ke dalam sistem agar dapat memenuhi
tujuan pengguna?

2. Bagaimana hasil uji usabilitas sistem terhadap " pencapaian tujuan

pengguna?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang ada dalam penelitian ini adalah:
1. Topik pembelajaran adalah tentang arsitektur bangunan jawa.
2. Responden dalam penelitian-adalah 20 mahasiswa arsitektur UKDW dan

dipilih secara acak.
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah membuat sebuah aplikasi sistem pembelajaran

yang sesuai~dengan tujuan pengguna dan menguji sistem pembelajaran terhadap

tujuan pengguna.



1.5 Metode Penelitian

Tahap penelitian adalah

sebagai berikut:

P
/

H

| Research >| Modelling {———=>| Requirement | Framework
H

H

H

H Degﬁ:oop%";f " Refinement

\ )

Uji Sistem

!

Analisa

1.5.1 Pengumpulan data (Research)

Peneliti akan menyebar kuisioner untuk mendapatkan infromasi dari calon

pengguna.

1.5.2 / PembuatanPrototype

1.. Modelling

Analisis data yang didapat dari

pengguna/persona.

2. Requirement

Peneliti akan menganalisis kebutuhan pengguna.

3. Framework

kuisioner akan dibuat model

Dalam tahap ini peneliti akan mendefinisikan kerangka dasar produk.

4. Refinement

Dalam tahap ini peneliti lebih fokus pada pembuatan detail desain

implementasi aplikasi.



5. Development Support
Peneliti membuat dokumen desain rancangan prototype.

1.5.3 Uji Sistem

Dalam tahap ini pengujian system menggunakan usabilitas testing.

1.5.4 Analisa

Peneliti akan menganalisa hasil dari uji sistem dan membuat kesimpulan.

1.6 Sistematika Penulisan

Penyusunan laporan Tugas Akhir pada bab I memuat penjelasan secara
umum mengenai Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,
Tujuan Penelitian, Metode/ Pendekatan, dan Sistematika Penulisan. Penjelasan
pada bab | tersebut merupakan penjelasan dasar-umum mengenai permasalahan
yang akan dibahas.

Pada bab Il memuat uraian dari konsep-konsep teori yang akan digunakan
sebagai dasar dari pembuatan skripsi. Landasan teori ini berisi Sistem
Pembelajaran, “Augmented Reality, Arsitektur Bangunan Jawa, metode Goal-
Directed-Design, dan Usability Testing.

Keseluruhan analisis dari teori-teori yang digunakan untuk diterjemahkan
ke dalam sistem yang hendak dibuatakan menjadi bahan dasar penjelasan pada
bab Ill. Dalam tugas akhir dengan judul “Penerapan Goal-Directed-Design Dalam
Perancangan Prototype Aplikasi Sistem Pembelajaran Arsitektur Bangunan Jawa
Berbasis Android Augmented Reality” memiliki bagian Analisis dan Perancangan
Sistem yang menguraikan dan menjelaskan secara detail tentang cara perancangan
sistem yang akan dibuat, seperti simulasi sistem, serta perencanaan penelitian
yang dilakukan.

Pada bab IV terdapat Implementasi dan Analisis Sistem yang memuat
keseluruhan hasil penelitian, pembahasan, dan analisis dari penelitian.Untuk



kesimpulan dari seluruh perancangan, pelaksanaan, dan hasil dari penelitian yang
dilakukan, serta saran-saran untuk memajukan sistem yang telah dibuat akan

terancang pada bab V.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian terhadap aplikasi pembelajaran arsitektur

bangunan jawa, kesimpulan yang didapat adalah:

1. Fitur yang ada dalam sistem meliputi Informasi tentang bentuk, sejarah

dan struktur bangunan jawa.

2. Dari pengujian usability testing didapat hasil sebagai berikut:

a.

Berdasarkan pengujian usefulness dengan menggunakan aplikasi
ini pengetahuan pengguna mengalami peningkatan 2,48 sehingga
tujuan pengguna terpenuhi.

Berdasarkan pengujian efficiency dengan mengukur waktu
pengguna mengerjakan-tugas yang diberikan didapatkan rata-rata
waktu 8,14 detik yang berarti aplikasi ini masuk dalam kategori
baik.

Berdasarkan pengujian effectiveness dengan pengujian skenario
yang diberikan didapatkan rata-rata persentase 84% yang berarti
aplikasi ini masuk dalam katergori baik.

Berdasarkan pengujian learnability dengan pengujian task on time
tahap 2 didapatkan rata-rata waktu 5,88 detik (tahap 1 = 8,14 s) dan
task success tahap 2 didapatkan rata-rata persentase 100% (tahap 1
= 84%), sehingga dapat disimpulkan kemampuan pengguna
menggunakan aplikasi meningkat.

Pada pengujian satisfaction didapatkan hasil bahwa responden
menilai aplikasi ini termasuk dalam kategori baik dengan rata-rata

penilaian responden 3,15.
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5.2 Saran
Sistem pembelajaran arsitektur bangunan jawa ini masih dapat
dikembangkan lagi. Saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya
adalah:
1. Pengembangan aplikasi agar dapat menampilkan detail struktur objek
bangunan jawa
2. Aplikasi dapat dikembangkan sehingga dapat digunakan oleh
kelompok pengguna yang lebih luas misalnya siswa SMA atau

masyarakat umum.
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