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ABSTRAK

Candi merupakan salah satu objek budaya yang ada di Indonesia. Candi
merupakan sebuah peninggalan kuno biasa digunakan sebagai tempat ritual ibadah,
pemujaan dan penghormatan leluhur. Sering kali candi juga menjadi salah objek wisata

bagi wisatawan dalam negeri maupun dalam negeri.

Pada penelitian sebelumnya telah dibuat sebuah sistem berbasis website yang
menyimpan informasi mengenai candi di Indonesia. Pada penelitian kali ini penulis
bertujuan untuk mengembangkan dan memperbaiki website sebelumnya dalam bentuk
aplikasi mobile berbasi RDF. Diharapkan dengan pengembangan aplikasi ini pengguna
dapat lebih mudah menggunakan aplikasi katalog candi ini. Aplikasi dibangun dengan
menggunakan model data Resource Description . Framework atau RDF dan
menggunakan database SPARQL. Aplikast juga disusun dengan menggunakan metode
User Centered Design atau UCD. Berpusat pada pengguna akhir pengujian dilakukan
dengan menggunakan alat User Experience Questionnaire. Pengujian dilakukan kepada

35 responden yang berasal dari latarbelakang umur dan pekerjaan yang berbeda-beda.

Aplikasi merupakan katalog candi di Indonesia memuat deskripsi lengkap candi
di Indonesia. Candi.terbagi menjadi 6 kategori. Setiap candi memuat informasi berisi
deskripsi lengkap, gambar, dan lokasi dari setiap candi. Proses akhir dari pembuatan
aplikasi ini adalah analisis hasil pengujian menggunakan UEQ. Menganalisis kelebihan
dan kekurangan aplikasi. Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi katalog candi

di Indonesia.



ABSTRACT

Temple is one of the cultural objects in Indonesia. The temple is an ancient relic
commonly used as a place for ritual worship, worship and respect for ancestors. . The

temple attracts both tourists and locals.

. In previous research, a website-based system has been created to store
Information about temples in Indonesia.. In this study, the author aims to develop and
improve the previous website in the form of an RDF-based mobile application. It is
hoped that with the development of this application, users can more easily use this
temple catalog application. The application is built using the Resource Description
Framework or RDF data model and uses the SPARQL database. Applications are also
compiled using the User Centered Design or UCD method. End-user centered testing
Is carried out using the User Experience Questionnaire tool. The test was conducted on

35 respondents who came from different age and occupational backgrounds.

The application is a catalog of temples in Indonesia containing complete
descriptions of temples in Indonesia. Temples are divided into 6 categories. Each
temple contains information containing a complete description, pictures, and location
of each temple. The final process of making this application is the analysis of test
results using UEQ. Analyze the advantages and disadvantages of the application. The
final result of this research is a catalog application of temples in Indonesia.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Website candi.alunalun.info merupakan semantic web yang dibangun dengan
menggunakan metode on-to-knowledge. Penyajian informasi candi pada website alun-
alun dibagi berdasarkan kategori candi yaitu candi keagamaan, candi non keagamaan,

candi kerajaan, candi pribadi dan pembagian candi berdasarkan daerahnya.
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Gambar 1.1 Tampilan Mobile Candi Indonesia (candi.alunalun.info)

Pada website candi.alunalun.info juga menampilkan beberapa informasi detil
mengenai candi serta letak candi melalui peta. Tampilan candi.alunalun.info pada

perangkat mobile menampilkan informasi yang sama seperti pada website namun jika



diakses melalui perangkat bergerak, informasi objek budaya candi sulit
dibacadikarenakan menampilkan banyak informasi yang tersedia. Gambar 1.1

menampilkan website candi.alunalun.info jika dibuka dari perangkat bergerak.

Aplikasi yang akan dibangun pada penelitian ini merupakan lanjutan dari website
candi.alunalun.info. Aplikasi berbasis mobile ini akan menyajikan informasi
pembagian candi sesuai dengan katalog pada candi.alunalun.info. Informasi pembagian
candi pada aplikasi mobile ini akan dibangun dengan menggunakan model data RDF.
RDF juga berperan sebagai sebuah protokol komunikasi antara SPARQL end point
dengan aplikasi (W3C , 2014). SPARQL (Spargl Protocol and RDF Query Languange)
merupakan bahasa query yang digunakan untuk mengakses data yang terdapat pada
RDF. Pengembangan aplikasi mobile untuk menyajikan informasi Candi di Indonesia
dipandang penting karena dapat mendukung kemudahan akses terhadap objek budaya
Candi di Indonesia pada perangkat mobile pengguna. Dalam pembuatan aplikasi
mobile ini akan menggunakan pendekatan User Centered Design yang berfokus pada
tampilan antarmuka yang lebih mudah dipahami dan sesuai kebutuhan pengguna.
Untuk pembuatan aplikasi - mobile menggunakan bahasa Dart dan framework
Flutter. Untuk mengevaluasi aplikasi mobile ini dengan menggunakan metode User

Centered Design. Tools yang digunakan adalah UEQ(User Experience Questionnaire).

1.2 Rumusan Masalah

Masalah yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah alunalun.info yang
menyediakan layanan SPARQL end point data objek Candi menampilkan informasi
berbasis websote. Penyajian Objek Candi berbasis website tidak responsif ketika
diakses melalui perangkat bergerak atau secara mobile sehingga menghasilkan

pengalaman pengguna yang tidak sama ketika diakses melalui perangkat komputer.



1.3 Batasan masalah

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi mobile untuk objek budaya candi

ini adalah :

Studi kasus dan data yang digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile
Candi di Indonesia ini menggunakan data yang tersedia pada web
candi.alunalun.info;

Dasar kerangkan infrastruktur data yang digunakan adalah kerangka RDF
dengan memanfaatkan SPARQL end point yang tersedia pada
app.alunalun.info;

Aplikasi mobile dirancang untuk versic Android. 8.0 Oreo dan versi
selanjutnya

Pengguna aplikasi mobile untuk. objek. budaya candi ini adalah
pelajar/mahasiswa dan komunitas sekaligus sekolah budaya Omah
Wayang Klaten;

Metode yang digunakan adalah User Centered Design;

Keluaran yang “dihasilkan adalah aplikasi yang menampilkan katalog

informasi mengenai candi menjadi lebih menarik dan mudah digunakan.

1.4 Spesifikasi Sistem

1.4.1 Spesifikasi‘aplikasi

a.

Aplikasi‘mampu menyajikan mengenai informasi data candi yang ada di
Indonesia

Aplikasi menyajikan informasi candi berdasarkan kategori candi

Aplikasi menyajikan fitur pencarian untuk akses informasi yang lebih

mudah

1.4.2 Spesifikasi perangkat lunak

a.
b.

C.

Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-Bit version 10.0
Android Studio sebagai tools untuk pengembangan sistem

Apache Jena Fuseki sebagai tools penyedia server protokol SPARQL



1.4.3 Spesifikasi perangkat keras
a. RAM 8 GB DDR4
b. AMD Ryzen 5
c. SSD 258 GB
d. Android 8.0 Oreo
1.4.4 Spesifikasi kecerdasan pembangun
a. Kemampuan dalam penggunaan bahasa pemograman SPARQL, Dart
b. Kemampuan pemahaman dalam model data RDF
1.4.5 Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi
a. Mampu menggunakan aplikasi mobile

b. Mampu mengakses internet melalui handphone

1.5 Tujuan

Tujuan dari dibuatnya aplikasi mobile untuk objek budaya ini adalah mengolah
dan menyajikan data yang sudah disiapkan pada website yang menggunakan
pendekatan RDF dengan menggunakan bahasa SPARQL dan diolah dalam bentuk

aplikasi mobile.

1.6 Metodologi-Penulisan
Dalam 'pembuatan aplikasi mobile ini mengacu pada proses User Centered
Design berikut adalah langkah-langkah dalam pengerjaan skripsi.

1.6.1 Memahami dan menentukan konteks pengguna
a. Mengetahui dan memahami karakteristik pengguna yang relevan seperti
pengetahuan keterampilan, pengalaman, pendidikan, kebiasaan, preferensi

dan kemampuan.

b. Tujuan global penggunaan sistem untuk setiap pengguna, termasuk

karakteristik tugas seperti frekuensi dan durasi kinerja

c. Lingkungan tempat pengguna menggunakan sistem seperti perangkat keras,
perangkat lunak dan bahan yang akan digunakan.



1.6.2 Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi

Dalam UCD penting untuk memperluas aktivitas kebutuhan fungsional

sistem dengan membuat pernyataan eksplisit kebutuhan pengguna dan

organisasi, dalam hubungannya dengan konteks diskripsi penggunaan dalam

hal:

a. Kualitas perancangan interaksi manusia dan komputer serta
workstation,

b. Kualitas dan isi tugas pengguna ( termasuk alokasi tugas diantara
kategori penguna yang berbeda ),

c. Kinerja tugas yang efektif khususnya dalam hal transparasi aplikasi
ke pengguna,

d. Kerjasama dan komunikasi yang efektif diantara pengguna dan
pikah ketiga yang relevan,

e. Dibutuhkan kinerja sistem baru terhadap tujuan finansial.

1.6.3 Solusi perancangan yang dihasilkan

a.

Dengan mengunakan pengetahuan yang ada untuk mengembangkan suatu
solusi perancangan.

Membuat solusi perancangan lebih konkrit seperti simulasi, prototype, dan
lainnya.

Memperlihatkan prototype ke pengguna dan mengamatinya saat melakukan
tugas spesifik, dengan atau tanpa bantuan evaluatur.

Menggunakan umpan balik untuk perbaikan rancangan,

Mengulang proses ini sampai tujuan perancangan dipenuhi.

Evaluasi Perancangan terhadap kebutuhan pengguna

Formative: menyediakan umpanbalik yang dapat digunakan untuk
memperbaiki rancangan.

Summative: melakukan penilaian apakah tujuan pengguna dan organisasi

telah tercapai



1.7 Sistematika Penulisan

Laporan ini disusun menjadi beberapa sub bab. Bab 1 memuat pendahuluan yang
membahas mengenai latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan masalah,
spesifikasi sistem, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
Berdasarkan penjelasan masalah tersebut, bab 2 menjelaskan teori mengenai konsep
penelitian yang dibuat, metode yang digunakan dalam penelitian dan penelitian

sebelumnya yang relevan.

Bab 3 berisi tentang analisis dan perancangan mengenai aplikasi yang dibuat.
Pada bab 4 memuat tentang penjabaran hasil dari aplikasi yang telah dibuat. Melakukan
evaluasi terhadap aplikasi dan menjelaskan hasil analisis.dari evaluasi tersebut. Hasil
analisis tersebut dicantumkan pada bab 5 yang berisi kesimpulan penelitian dan saran

serta masukan untuk pengembangan aplikasi-kedepannya.



BAB 5
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang didapatkan dari implementasi dan analisis sistem yang telah

dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi INDOCANDI dengan menggunakan model data Resource
Description Framework dan menggunakan bahasa SPARQL dapat
menyajikan informasi detail candi di Indonesia, fitur pencarian berdasarkan
nama candi, dan fitur peta yang membantu pengguna mencari letak candi.

b. Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi INDOCANDI dinilai mudah dipelajari
dan dapat dipahami oleh pengguna. Sebanyak 23.orang memilih bahwa
aplikasi dapat dipahami dan 19 orang memilih aplikasi mudah dipelajari.

c. Data dari benchmark UEQ, aplikasi INDOCANDI terdapat beberapa nilai
yang di bawah rata-rata. Dalam segi daya tarik memiliki nilai rata-rata 1.46,
kejelasan memiliki nilai 1.09, efisiensi memiliki nilai -0.22, ketepatan
memiliki nilai 0.89, stimulasi memiliki nilai 1.88, sedangkan kebaruan
memiliki nilai 0.40.

d. Aplikasi INDOCANDI dikatakan memiliki daya tarik yang tinggi dan
pengguna ingin menggunakan ulang aplikasi sebagai aplikasi pemandu
wisata ditunjukkan dengan nilai stimulasi yang tinggi dan memiliki predikat
excellent atau sangat baik serta nilai komponen daya tarik yang berpredikat
diatas rata-rata

5.2 Saran
Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, beberapa responden memberikan

saran untuk pengembangan sistem kedepannya, antara lain:

a. Aplikasi dikembangkan untuk menyajikan data candi yang dilengkapi
dengan data dari domain objek budaya lain yang berelasi seperti upacara

adat atau tradisi lokal.
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b. Aplikasi ditambahkan detail alamat lokasi candi serta membuat fitur peta
pada aplikasi lebih mencolok. Aplikasi dikembangkan dengan adanya fitur
filter yang lebih menggunakan pengguna dalam mencari candi yang

diinginkan.
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