
 
 
 
 
IMPLEMENTASI UIZE JAVASCRIPT FRAMEWORK UNTUK 

MENINGKATKAN USER EXPERIENCE PENGUNJUNG 
WEBSITE KUPU KUPU MALAM 

 
 
 
 

Skripsi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

oleh  
GEDE INDRA KUSUMA 

SUSILA 22074346 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi  
Universitas Kristen Duta Wacana  

2012 

© U
KDW



 
 
 
 
IMPLEMENTASI UIZE JAVASCRIPT FRAMEWORK UNTUK 

MENINGKATKAN USER EXPERIENCE PENGUNJUNG 
WEBSITE KUPU KUPU MALAM 

 
 
 
 

Skripsi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Diajukan kepada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi 

Informasi Universitas Kristen Duta Wacana  
Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar 

Sarjana Komputer 
 
 
 

Disusun oleh 
 

GEDE INDRA KUSUMA 
SUSILA 22074346 

 
 
 
 
 
 
 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi  
Universitas Kristen Duta Wacana  

2012 
 

© U
KDW



 

 

© U
KDW



 

© U
KDW



 

© U
KDW



vi 
 

UCAPAN TERIMAKASIH 
 

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

telah melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir dengan judul ”Impementasi Uize Javascript Framework Untuk 

Meningkatkan User Experience Pengunjung Website Kupu Kupu Malam” dengan 

baik dan tepat waktu. 

Penulisan laporan Tugas Akhir ini merupakan kelengkapan dan 

pemenuhan dari salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer. 

Selain itu bertujuan melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya 

yang dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehingga dapat bermanfaat bagi 

penggunanya. 

Dalam menyelesaikan pembuatan program, analisis penelitian dan laporan 

Tugas Akhir ini, penulis telah banyak menerima bimbingan, saran dan masukan 

dari berbagai pihak, baik secara langsung maupun secara tidak langsung. Untuk 

itu, dengan segala kerendahan hati, pada kesempatan ini penulis menyampaikan 

ucapan terimakasih kepada : 

1. Bapak Restyandito, S.kom., MSIS., selaku dosen pembimbing I yang telah 

banyak memberikan ide, masukan kritik dan solusi ketika penulis 

mengalami kesulitan. 

2. Bapak Antonius Rachmat C, S.kom., M.Cs selaku dosen pembimbing II 

yang telah bersedia memberi bimbingan, saran, dan petunjuk di waktu 

yang singkat selama proses penyelesaian Tugas akhir ini. 

3. Keluarga tercinta yang senantiasa selalu memberi dukungan dan semangat. 

4. Seorang wanita yang selalu menyindir dengan kata-kata ”ayo lulus 

barengan aja”. 

5. Arka Pawiwit, Teguh Waluyo, Vinensius Adhi dan teman-teman lainnya 

yang telah membantu, memberikan dukungan dan juga semangat. 

© U
KDW



vii 
 

6. Mas Kunto, selaku manajer perusahaan Kupu Kupu Malam yang bersedia 

menyediakan waktu, tempat, memberikan kesempatan dan juga masukan 

kepada penulis. 

7. Pihak lain yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, sehingga Tugas 

Akhir ini dapat terselesaikan dengan baik 

Penulis menyadari bahwa penelitian dan laporan Tugas Akhir ini masih 

jauh dari sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan 

saran yang membangun dari pembaca, sehingga suatu saat penulis dapat 

memberikan karya lebih baik lagi. 

Akhir kata, penulis ingin meminta maaf apabila terjadi kesalahan baik 

dalam penyusunan laporan maupun yang pernah penulis lakukan selama membuat 

Tugas Akhir. Sekali lagi penulis mohon maaf yang sebesar-besarnya. Dan semoga 

ini dapat berguna bagi kita semua. 

Yogyakarta,   Juli 2012          

 

 

 

         Penulis 

 

 

 

 

 

© U
KDW



vii 
 

INTISARI 

 

IMPLEMENTASI UIZE JAVASCRIPT FRAMEWORK UNTUK 

MENINGKATKAN USER EXPERIENCE PENGUNJUNG  

WEBSITE KUPU KUPU MALAM 

 

Kupu Kupu Malam adalah perusahaan swasta yang bergerak dibidang jasa, 

khususnya dibidang otomotif yang dipersiapkan secara profesional, baik dari sisi 

kualitas perusahaan, SDM, maupun produk atau layanan yang disediakan. Website 

http://kupukupumalam.co.id menampilkan gambar untuk karya maupun produk 

hanya dari sudut tertentu saja, tentunya ini mempengaruhi tingkat kepuasan 

konsumen (User Experience) ketika mengunjungi website tersebut 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka dirancang sebuah tampilan 

produk dalam bentuk 360 Degree Horizontal Field of View yang 

diimplementasikan pada foto sampel produk Kupu Kupu Malam menggunakan 

teknologi UIZE Javascript Framework. 

Dari hasil penelitian didapat bahwa fitur 360 Degree Horizontal Field of 

View terbukti dapat meningkatkan User Experience pengguna, dalam hal ini dapat 

digambarkan dari hasil pengujian yang diberikan oleh 20 partisipan. Dengan 

demikian implementasi UIZE Javascript Framework pada tampilan produk 

website Kupu Kupu Malam dapat meningkatkan User Experience. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. LATAR BELAKANG MASALAH 

 

Kupu Kupu Malam adalah perusahaan swasta yang bergerak dibidang jasa, 

khususnya dibidang otomotif yang dipersiapkan secara profesional, baik dari sisi 

kualitas perusahaan, SDM, maupun produk atau layanan yang disediakan. Berdiri 

sejak Juni 2005, Kupu Kupu Malam mampu meraih kepercayaan dari berbagai 

pelanggan maupun perusahaan pengguna jasa dibidang otomotif di Yogyakarta pada 

khususnya dan berbagai kota-kota lain di Indonesia pada umumnya.  

Citra positif pelayanan yang didapat menjadi bahan pertimbangan untuk 

membuat website portofolio online yang beralamatkan http://kupukupumalam.co.id. 

Website tersebut berisikan karya, katalog produk dan informasi terbaru tentang Kupu 

Kupu Malam. 

Website http://kupukupumalam.co.id menampilkan beberapa gambar untuk 

karya maupun produk hanya dari sudut tertentu saja, tentunya ini mempengaruhi 

tingkat kepuasan konsumen (User Experience) ketika mengunjungi website tersebut. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka akan dirancang sebuah 

tampilan dalam bentuk 360 Degree Horizontal Field of View yang akan 

diimplementasikan pada foto karya atau produk. Rancangan tampilan tersebut akan 

melalui proses pengujian yang nantinya diharapkan dapat meningkatkan User 

Experience ketika mengunjungi halaman produk. 
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1.2 PERUMUSAN MASALAH 

 

1. Bagaimana merancang tampilan produk yang dapat meningkatkan User 

Experience ketika mengunjungi halaman produk? dalam hal ini adalah 

merancang foto tampilan karya atau produk berupa bentuk 360 Degree 

Horizontal Field of View menggunakan teknologi UIZE Javascript 

Framework. 

2. Apakah dengan mengimplementasikan fitur 360 Degree Horizontal Field of 

View pada tampilan produk akan meningkatkan User Experience ketika 

pengguna menjungin halaman produk Kupu Kupu Malam? 

1.3 BATASAN MASALAH 

 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Karena yang diteliti berhubungan dengan User Experience, maka hasil akhir 

tidak mencakup implementasi script secara keseluruhan. 

2. Hasil penelitian tidak ditujukan bagi pengguna yang mempunyai 

keterbatasan indera. 

3. Implementasi teknologi UIZE Javascript Framework pada tampilan produk 

Kupu Kupu Malam hanya menggunakan fitur 360 Degree Horizontal Field 

of View. 

4. Fitur tampilan produk 360 Degree Horizontal Field of View hanya dapat 

membuat gambar sampel produk berputar 360 derajat secara horizontal 

5. Pengujian dilakukan secara offline melalui browser Firefox dan Chrome 

6. Sampel produk yang digunakan dalam penelitian ini hanya 6 saja, yaitu 

Velg, spion, Single Head Muffler, Double Head Muffler, dan pompa ban 

elektrik. 
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7. Beberapa guidelines yang berhubungan dengan Human Computer 

Interaction, Interaction Design, dan User Experience juga turut 

diaplikasikan untuk memperkuat hasil pengujian. 

 

1.4 HIPOTESIS 

 

Implementasi tampilan karya atau produk dalam bentuk 360 Degree 

Horizontal Field of View dapat meningkatkan User Experience tampilan produk 

website Kupu Kupu Malam. 

 

1.5 TUJUAN PENELITIAN 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini : 

1. Untuk menganalisa bahwa implementasi tampilan karya atau produk dalam 

bentuk 360 Degree Horizontal Field of View dapat meningkatkan User 

Experience dibandingkan dengan tampilan karya atau produk dalam bentuk 

2 dimensi. 

2. Untuk merancang tampilan karya atau produk dalam bentuk 360 Degree 

Horizontal Field of View yang dapat diimplementasikan pada website Kupu 

Kupu Malam. 

 

1.6 METODE PENELITIAN 

 

Metode yang digunakan dalam melakukan penelitian  ini adalah : 

 

1. Studi Pustaka  

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari sumber pustaka yang berkaitan 

dengan User Experience, 360 Degree Horizontal Field of View dan UIZE 

Javascript Framework. 
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2. Observasi 

Mengumpulkan informasi di lapangan untuk memperoleh data ruang 

(tempat),  pelaku, kegiatan, objek, perbuatan, kejadian atau peristiwa, 

waktu, dan perasaan. Alasan peneliti melakukan observasi adalah untuk 

menyajikan gambaran realistik perilaku atau kejadian, untuk menjawab 

pertanyaan, untuk membantu mengerti perilaku manusia, dan untuk evaluasi 

yaitu melakukan pengukuran terhadap aspek tertentu melakukan umpan 

balik terhadap pengukuran tersebut. 

3. Wawancara 

Mendapatkan keterangan atau informasi secara lisan dari responden, dalam 

hal ini melakukan wawancara  dengan manajer dan karyawan Kupu Kupu 

Malam. 

4. Perancangan 360 Degree Horizontal Field of View 

Perancangan desain tampilan karya dan produk Kupu Kupu Malam dalam 

bentuk 360 Degree Horizontal Field of View menggunakan UIZE Javascript 

Framework. Melakukan pengumpulan data dilapangan untuk mendapatkan 

frame produk yang diinginkan. 

5.  Kuesioner 

Pengumpulan data melalui formulir yang digunakan untuk memperoleh data 

tentang persepsi desain dari responden. Berisi pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan pada beberapa responden. Kuesioner berstruktur dengan bentuk 

pertanyaan pilihan berganda (multiple choice questions) dan pertanyaan 

terbuka (open question). 

 

 

6. Metode Evaluasi Sistem 

a. Evaluasi hasil kuesioner untuk mengetahui berapa persentase 

partisipan yang setuju terhadap matrik-matrik yang diukur. Hasil 

evaluasi kuisoner akan dibandingkan nilainya antara tampilan produk 
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2D dengan tampilan produk 360 Horizontal Field of View untuk 

melihat apakah implementasi teknologi UIZE Javascript Framework 

menggunakan fitur 360 Horizontal Field of View pada tampilan 

produk website Kupu Kupu Malam dapat meningkatkan User 

Experience 

b. Metode uji hipotesis terhadap hasil kuesioner untuk membuktikan 

secara statistik apakah hipotesis penelitian dapat diterima atau ditolak.  

c. Pengujian matrik yang ditentukan dengan menggunakan metode 

Target Goals terhadap durasi video rekaman partisipan untuk 

mengetahui respon partisipan terhadap tugas skenario yang diberikan. 

d. Metode Face Expressions yang digunakan untuk mengetahui respon 

partisipan terhadap tampilan produk yang diujikan dengan 

menganalisa ekspresi wajah. 

 

1.7. SISTEMATIKA PENULISAN 

 

Sistematika yang digunakan pada tugas akhir ini disesuaikan dengan 

ketentuan  yang telah diatur pada tata cara penulisan tugas akhir program studi 

Teknik Informatika Universitas Kristen Duta Wacana 

BAB 1  : PENDAHULUAN 

Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika 

penulisan. 

 

BAB 2  : TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Memuat penjelasan konsep dan prinsip utama yang diperlukan untuk 

memecahkan masalah dan teori yang mendasari program secara 

teoritis. Pada bab ini juga disertakan rangkuman penelitian mengenai 

dampak dari implementasi 360 Degree Horizontal Field of View. 
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BAB 3  : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Berisi rancangan penelitian, metode pengumpulan data, rancangan 

pengujian dan metode pengolahan data. 

BAB 4  : IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Berisi uraian detail implementasi tampilan 360 Degree Horizontal 

Field of View  serta ulasan mengenai hasil analisis yang didapatkan 

dari hasil ujicoba setiap tahapan penelitian. 

BAB 5  : KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran - saran berkaitan 

dengan penelitian yang telah dilakukan oleh penulis. 
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BAB 5 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di Bab 3 serta 

implementasi dan analisa sistem di Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Fitur 360 Horizontal Field of View menggunakan teknologi UIZE 

Javascript Framework merupakan fitur yang diimplementasikan pada 

tampilan produk Kupu Kupu Malam. Dari hasil penelitian didapat bahwa 

fitur ini terbukti dapat meningkatkan User Experience pengguna, dalam 

hal ini dapat digambarkan dari hasil pengujian yang diberikan oleh 20 

partisipan. 

2. Hasil pengolahan data self-reported matrik yang diuji pada 20 partisipan 

dengan menggunakan metode Top 2 Box diperoleh hasil 5 matrik 

mengalami peningkatan yang cukup signifikan, untuk tampilan produk 

360 Horizontal Field of View terjadi peningkatan sebesar 50% pada matrik 

kegunaan sistem (Usefulness), 17% pada matrik kemudahan penggunaan 

sistem (Ease of Use), 15% pada matrik kemudahan belajar sistem (Ease of 

Learning), 55% pada matrik kepuasan pengguna (Satisfaction) dan 58% 

pada matrik keyakinan mengambil keputusan. Bukti meningkatnya kelima 

matrik tersebut juga diperkuat dengan uji hipotesis menggunakan metode 

t-Test. Sehingga dari hasil pengolahan data self-reported matrik dapat 

disimpulkan bahwa implementasi teknologi UIZE Javascript Framework 

menggunakan fitur 360 Horizontal Field of View dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna (User Experience) partisipan. 

3. Peningkatan User Experience juga dapat dilihat dari hasil pengolahan data 

behavioral and physiological menggunakan Combining Metrics Based on 
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Target Goals dan Face Expressions. Analisa Target Goal yang dihasilkan 

partisipan meningkat 5% pada tampilan produk 360 Horizontal Field of 

View, nilai Target Goal yang rendah memberikan hasil positif dikarenakan 

partisipan menghabiskan waktunya untuk melihat tampilan produk 360 

Horizontal Field of View dibandingkan pada saat melihat tampilan produk 

2D. Untuk analisa ekspresi wajah (Face Expressions) 15 partisipan 

memberikan ekspresi wajah tertarik pada saat melihat tampilan produk 

360 Horizontal Field of View. 

 

5.2 Saran 

Beberapa saran yang dapat dianjurkan penulis untuk pengembangan dan 

perbaikan sistem adalah sebagai berikut : 

1. Hasil penelitian yang diperoleh adalah terjadi peningkatan User 

Experience pada tampilan produk 360 Horizontal Field of View. Hal 

tersebut menggambarkan bahwa partisipan menunjukkan reaksi yang 

positif terhadap teknologi ini. Namun, data hasil penelitian terhadap 20 

partisipan ini bukan berarti dapat mewakili kesuluruhan populasi yang 

ada. Untuk mendapatkan data yang lebih detail dan akurat maka penulis 

menyarankan untuk melakukan penelitian lebih mendalam dengan jumlah 

sampel yang lebih banyak dan tingkatan partisipan yang lebih mendalam. 

2. Penulis mengalami keterbatasan alat yang digunakan pada saat 

pengambilan gambar, terutama pada saat pengambilan gambar dengan 

objek yang besar diperlukan sumbu pemutar yang stabil, kuat, dan tetap 

berputar pada porosnya. Untuk pengembangan selanjutnya disarankan 

menggunakan alat pengambilan gambar yang lebih baik, seperti contoh 

alat yang digunakan sebagai sumbu pemutar menggunakan mesin 

penggerak, tata cahaya yang berkualitas dan kamera yang beresolusi 

tinggi. 
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3. Dalam penelitian ini penulis hanya mencoba fitur tampilan produk 360 

Horizontal Field of View yang hanya dapat memutar gambar berputar 

horizontal secara 360 derajat. Untuk pengembangan selanjutnya dapat 

dijadikan percobaan implementasi tampilan produk 3 Dimensi, yang 

memungkinkan untuk gambar produk diputar ke segala arah. 

4. Pengujian tampilan produk 360 Horizontal Field of View baru dilakukan 

secara offline, koneksi internet pengguna atau partisipan tentu sangat 

mempengaruhi kinerja tampilan produk ini. Untuk penelitian selanjutnya 

bisa dengan memasukkan faktor koneksi internet sebagai bagian dari 

penelitian. 

5. Keterbatasan dokumentasi, dan contoh variasi teknologi UIZE Javascirpt 

Framework merupakan hambatan yang dialami penulis. Penulis 

menyarankan untuk mencoba teknologi lainnya yang tentunya mempunyai 

kelemahan dan kelebihan tersendiri. 
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