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INTISARI

VISUALISASI REMPAH BAHAN MINUMAN KHAS INDONESIA
BERBASIS WEB
Visualisasi merupakan proses mengubah data menjadi representasi visual.
Visualisasi data dibutuhkan untuk memanfaatkan kemampuan sistem visual
manusia yang luar baisa dalam melihat perkembangan suatu trend. Tujuan dari
perancangan sistem ini adalah untuk membuat visualisasi terhadap data minuman

dan rempah yang dikumpulkan, dan ditampilkan dalam sebuah sistem website.

Pada penelittian ini penulis menggunakan task scenario dan System Usability Scale
untuk menguji sistem yang telah dirancang dan diimplementasikan. Pada tahap task
scenario penulis melakukan uji pengukuran waktu dalam setiap tugas yang berhasil
diselesaikan oleh responden, dan _pada tahap pengujian usabilitas dengan SUS
penulis melakukan uji usabilitas dengan memberikan 10 pernyataan kuesioner
kepada responden.

Hasil menunujukkan nilai skor rata-rata SUS sebesar 55.5 yang mengindikasikan
bahwa usabilitas dari sistem website yang penulis bangun termasuk dalam cukup
baik. Kelemahan dalam sistem ini adalah responden masih kebingungan di dalam
mencari informasi yang ditampilkan oleh visualisasi karena sistem ini baru pertama

kali di lihat oleh para responden.

Kata Kunci: [Visualisasi, Minuman, Rempah, Website]
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INTISARI

VISUALISASI REMPAH BAHAN MINUMAN KHAS INDONESIA
BERBASIS WEB
Visualisasi merupakan proses mengubah data menjadi representasi visual.
Visualisasi data dibutuhkan untuk memanfaatkan kemampuan sistem visual
manusia yang luar baisa dalam melihat perkembangan suatu trend. Tujuan dari
perancangan sistem ini adalah untuk membuat visualisasi terhadap data minuman

dan rempah yang dikumpulkan, dan ditampilkan dalam sebuah sistem website.

Pada penelittian ini penulis menggunakan task scenario dan System Usability Scale
untuk menguji sistem yang telah dirancang dan diimplementasikan. Pada tahap task
scenario penulis melakukan uji pengukuran waktu dalam setiap tugas yang berhasil
diselesaikan oleh responden, dan _pada tahap pengujian usabilitas dengan SUS
penulis melakukan uji usabilitas dengan memberikan 10 pernyataan kuesioner
kepada responden.

Hasil menunujukkan nilai skor rata-rata SUS sebesar 55.5 yang mengindikasikan
bahwa usabilitas dari sistem website yang penulis bangun termasuk dalam cukup
baik. Kelemahan dalam sistem ini adalah responden masih kebingungan di dalam
mencari informasi yang ditampilkan oleh visualisasi karena sistem ini baru pertama

kali di lihat oleh para responden.

Kata Kunci: [Visualisasi, Minuman, Rempah, Website]



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Indonesia memiliki berbagai minuman khas daerah yang menggunakan

rempah-rempah nusantara sebagai bahan utama atau bahan dasar dalam
pembuatannya. Beberapa minuman tersebut di antara lain wedang ronde, sekoteng,
bir pletok, secang, dan lain-lainnya, akan tetapi bagi masyarakat awam, masih
banyak minuman-minuman yang belum diketahui kecuali minuman dari daerah asal
mereka masing-masing karena upaya orang Indonesia kurang maksimal dalam
mempopulerkan kuliner Indonesia (Akademi Kuliner Indonesia dilansir oleh
dream.co.id). Seperti kopi Dabe yang merupakan minuman khas Tidore, kopi
Rarobang yang digemari oleh masyarakat Ambon, dan masih banyak minuman
lainnya. Minuman khas daerah ini dapat dikategorikan sebagai budaya karena
apabila melihat budaya dari definisi_historis, yaitu cenderung melihat budaya
sebagai warisan yang dialih-turunkan dari generasi satu ke generasi berikutnya
(Putranto & Sutrisno, 2005).

Indonesiamerupakan negara yang memiliki berbagai macam rempah-rempah
sebagai bahan dasar di dalam minuman khas daerah di Indonesia, tetapi kuliner
Indonesia kurang terkenal karena kurangnya visual terhadap kuliner Indonesia
(Chef Haryo Pramoe). Sehingga untuk menampilkan visual berbagai macam
minuman khas daerah tersebut diharapkan dengan pembuatan website yang
menampilkan visualisasi hubungan antara minuman dan rempah yang digunakan
masyarakat dapat lebih mengetahui informasi tentang rempah dan minuman khas
Indonesia. Tetapi banyak jenis visual untuk menampilkan dan memaparkan satu
informasi, sehingga perlu memilih visualisasi yang dapat mudah dipahami dan
dibaca oleh responden dalam kasus ini adalah masyarakat umum Indonesia.
Sehingga penelitian ini dapat menghasilkan website dengan visualisasi yang mudah
dipahami oleh masyarakat Indonesia, dan rempah serta minuman khas Indonesia

dapat tersimpan menjadi aset kebudayaan digital.



1.2

1.3

14

1.5

1.6

Rumusan Masalah
Rumusan masalah untuk penelitian ini :

a.

b.

Apakah visualisasi dengan Sankey diagram mudah dipahami oleh
pengguna website.
Bagaimana menampilkan informasi hubungan antara minuman dan

rempah-rempah yang digunakan dengan visualisasi.

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

a.
b.

C.

Rempah yang digunakan hanya dari Pulau Jawa.
Visualisasi yang ditampilkan hanya 3 level.

Rentang umur responden antara umur 20 —30 tahun.

Tujuan Penelitian
Pada penelitian ini, maka tujuan yang ingin dicapai oleh penulis adalah :

a.

Melakukan penelitian dengan mengumpulkan data dan menampilkan
informasi tersebut ke dalam website.

. Membuat visualisasi data minuman khas daerah beserta rempah-rempah

yang menjadi bahan bakunya yang ditampilkan dalam sebuah website.
Menampilkan visualisasi informasi yang mudah dipahami oleh pengguna
website..

Manfaat Penelitian
Manfaat yang akan dicapai pada penelitian ini adalah :

a.

Data dan visualisasi dari minuman beserta rempah-rempah yang menjadi
komposisinya dapat digunakan sebagai bahan acuan maupun sumber
informasi untuk penelitian-penelitian mengenai digital humanities

nantinya.

. Menambah wawasan masyarakat umum tentang minuman khas Indonesia

yang menggunakan rempah-rempah.

Metodologi Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

a.

Studi literatur



Pada tahap ini peneliti akan mengumpulkan berbagai teori dari studi
literatur atau pustaka yang berkaitan dengan metode penelitian yang akan
penulis gunakan.

b. Pengumpulan data
Peneliti mendapat data minuman dan rempah-rempah dari buku resep
masakan, buku yang terkait dengan minuman dan rempah, dan artikel
resep masakan yang terdapat di internet.

c. Perancangan Sistem
Pada tahap ini melakukan perancangan sistem menggunakan Balsamiq
Mockup Tools untuk mendesain antarmuka website yang akan penulis
bangun. Penulis menggunakan tools® ini karena interaktif, mudah
digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan penulis.

d. Pembangunan Sistem
Pembangunan sistem melakukan pembuatan sistem berbasis web dengan
framework CSS (bootstrap), dan dengan bahasa pemrograman PHP.

e. Implementasi dan testing
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat.
Testing sistem dilakukan dengan memberikan 6 task scenario kepada 30
responden. Dari _hasil waktu yang didapat responden dalam pengerjaan
task scenario dapat dilakukan analisis dan evaluasi sistem.

.. Analisis dan Evaluasi Hasil Percobaan Sistem
Tahap evaluasi sistem melakukan pengujian usabilitas sistem dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap 30 responden. Dari
kuesioner SUS yang diberikan kepada responden penulis mendapatkan

skor SUS sistem website.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan ini dibagi menjadi V bab, yaitu Bab |

pendahuluan, Bab Il tinjauan pustaka dan landasan teori, Bab Il perancangan

sistem, Bab IV implementasi dan analisa sistem dan Bab V kesimpulan dan saran.



Bab | Pendahuluan terdiri dari latar belakang masalah perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian, manfaat penelitian,
sistematika penulisan laporan.

Bab Il ini akan membahas mengenai tinjauan pustaka mengenai paper atau
artikel yang membahas penelitian dengan topik berkaitan dengan penelitian penulis,
dan landasan teori membahas teori yang dijadikan landasan dalam pembuatan tugas
akhir, yang berisi teori dasar mengenai visualisasi, dan metode SUS.

Bab I11 Perancangan Sistem membahas perancangan sistem dan desain sistem
yang akan dibangun, serta task scenario dan SUS yang akan digunakan untuk
analisis dan evaluasi sistem.

Bab IV Implementasi dan Analisa membahas mengenai tahapan dokumentasi
gambar sistem, dilengkapi dengan keterangan terhadap sistem. Tahapan ini juga
berisi hasil testing sistem yang telah selesai dibuat dengan melakukan pengujian
kepada responden menggunakan task scenario dan SUS untuk usabilitas sistem.

Bab V membahas mengenai hasil penelitian yang dilakukan, apakah telah
sesuai dengan tujuan masalah yang dibuat dan saran pengembangan lebih lanjut
tentang persoalan yang belum tuntas diteliti pada penelitan ini dan hal lain lebih
lanjut untuk dikembangkan pada sistem yang telah dibuat.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisa dan pembahasan pada Bab 3 dan Bab 4 dapat

disimpulkan sebagai berikut :

1.  Informasi minuman dan komposisi rempah-rempahnya yang ditampilkan
pada sistem website tidak dapat dipahami dengan cepat oleh responden. Hal
ini disebabkan karena responden masih membutuhkan waktu untuk
memahami visualisasi hubungan minuman dengan rempah-rempahnya.

2. Kelemahan dari sistem ini adalah sistem belum dapat menampilkan
visualisasi informasi secara sederhana, atau lebih mudah dipahami. Hal ini
dapat dilihat dari waktu yang digunakan responden, dan nilai yang diberikan
responden dalam mengisi kuesioner.

5.2 Saran
Sistem ini sangat memungkinkan untuk dilakukan pengembangan lebih

lanjut. Saran yang diajukan penulis dalam pengembangan sistem kedepannya

adalah sebagai berikut :

1.  Menggunakan jenis tampilan visualisasi yang berbeda dari yang penulis
gunakan saat ini, sehingga tampilan visualisasi dapat dikembangkan menjadi
lebih sederhana, atau lebih mudah dipahami oleh user.

34
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