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INTISARI

ARSITEKTUR INFORMASI UNTUK APLIKASI MOBILE PORTAL
BUDAYA INDONESIA

Oleh

KRISTOFAN FERIADI
71180291

Informasi mengenai kebudayaan Indonesia saat ini sangatlah banyak,
mengingat betapa kayanya kebudayaan di Indonesia ini. Tantangan dalam
mengorganisir informasi tentang kebudayaan Indonesia adalah menyajikan
informasi yang sangat banyak namun tetap dengan mudah ditemukan oleh
pengguna. Saat ini masyarakat di Indonesia sudah banyak yang menggunakan
smartphone, dan dengan banyaknya pengguna smartphone maka portal budaya
Indonesia akan dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile. Portal budaya
Indonesia memiliki banyak informasi mengenai budaya Indonesia, seperti kategori-
kategori objek budaya, sub kategori, detail objek budaya, dan kumpulan artikel.
Dengan banyaknya informasi tersebut maka masalah yang terjadi adalah masalah
navigasi dalam aplikasi. Selain masalah navigasi, tantangan dalam menyajikan
informasi tentang kebudayaan Indonesia adalah bagian memahami informasi apa
yang dibutuhkan oleh pengguna ketika mencari informasi tentang objek budaya.
Aplikasi portal budaya Indonesia akan berbasis mobile, sehingga salah satu bagian
penting dalam aplikasi smartphone adalah desain antarmuka yang dapat
menyajikan informasi kepada penggunanya dengan mudah.

Dibutuhkan arsitektur informasi dan desain antarmuka yang baik untuk
aplikasi Portal Budaya Indonesia agar pengguna dapat mencari dan menemukan
informasi tentang objek budaya Indonesia dengan mudah. Untuk memenubhi
kebutuhan tersebut, dalam skripsi ini dibangun arsitektur informasi untuk aplikasi
Portal Budaya Indoensia yang berdasar pada hasil survei dan kuesioner yang

diberikan kepada calon pengguna. Arsitektur informasi yang sudah dibuat akan
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dikombinasikan dengan design pattern, sehingga tercipta desain antarmuka
aplikasi. Desain antarmuka aplikasi Portal Budaya Indonesia diujikan kepada
responden untuk mengetahui nilai SUS, efektivitas, dan efisiensi dari desain
antarmuka yang sudah dibangun. Dalam pengujian ini diambil data success rate,
time on task, dan nilai SUS. Desain antarmuka juga diujikan dengan pakar dengan
metode heuristic evaluation.

Hasil pengujian menunjukan bahwa desain antarmuka aplikasi Portal
Budaya Indonesia berhasil membantu pengguna dalam mencari dan menemukan
informasi objek budaya Indonesia. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil pengujian
yang menunjukan bahwa nilai SUS, efektivitas, dan efisiensi yang di atas rata-rata.

Kata Kunci : Aplikasi Portal Budaya Indonesia, Arsitektur Informasi,

antarmuka, design pattern
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ABSTRACT

INFORMATION ARCHITECTURE FOR PORTAL BUDAYA
INDONESIA MOBILE APPLICATIONS

By

KRISTOFAN FERIADI
71180291

There is a lot of information about Indonesian culture at this time. The
challenge to organize information about Indonesian culture is how to manage a lot
of information yet easy to find by the user. In Indonesia, the majority of the
people are using smartphones. With the amount of people that are using
smartphones, then Portal Budaya Indonesia will develop as a mobile application.
Portal budaya Indonesia has categories and subcategories of Indonesian culture,
object detail about Indonesian culture, and articles that are related to Indonesian
culture. With a lot of information, then the problem is about navigation inside the
application. Beside navigation, the challenge to show the information about
Indonesian culture is to understand what users need when they think about
information that is related to Indonesian culture. Portal Budaya Indonesia
application will be a mobile application, therefore one of the important parts of
mobile application is the user interface design that can help users to find the

information that the user needs.

Portal Budaya Indonesia application needs to have good information
architecture and user interface design so that the users can search and find the
information about Indonesian culture easily. To achieve that, in this thesis built
information architecture for Portal Budaya Indonesia application based on survey
and questionnaire that given to users. Information architecture that is already built
then combined with design patterns, so there is user interface design for application.
The application user interface design is tested to respondents to measure the SUS,

XX



effectiveness, and efficiency from the user interface design. From the test, data that
are gathered are success rate, time on task, and SUS. The design also evaluated by

experts using heuristic evaluation.

The results from the test show that the user interface design for Portal
Budaya Indonesia succeeded in helping users search and find information about
Indonesian culture. Proof to that statement is based on the test results that show the

score of SUS, effectiveness, and efficiency are above the average.

Keyword : Portal Budaya Indonesia Application, Information Architecture, user

interface design, design pattern
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Informasi mengenai kebudayaan Indonesia saat ini sangatlah banyak,
mengingat betapa kayanya kebudayaan di Indonesia ini. Tantangan dalam
mengorganisir informasi tentang kebudayaan Indonesia adalah menyajikan
informasi yang sangat banyak namun tetap dengan mudah ditemukan oleh
pengguna. Donna Spencer mengatakan semakin banyak informasi yang ada maka
semakin sulit untuk mencari dan menemukan hal yang dibutuhkan (Spencer, 2010).
Portal budaya Indonesia memiliki kategori-kategori budaya, sub-kategori, objek
budaya, atribut tiap objek budaya, dan dokumen terkait objek budaya. Pengguna
dapat dengan mudah “tersesat” dalam mencari informasi karena begitu banyak
kategori dan sub-kategori yang kemudian dalam sub-kategori terdapat objek-objek
budaya yang beragam dan di tiap objek terdapat informasi yang lebih detail tentang
objek budaya tersebut. Selain masalah navigasi, tantangan dalam menyajikan
informasi tentang kebudayaan Indonesia adalah bagian memahami informasi apa
yang dibutuhkan oleh pengguna ketika mencari informasi tentang objek budaya.

Saat ini masyarakat di Indonesia sudah banyak menggunakan smartphone.
Menurut hasil survei yang dilakukan oleh KOMINFO pada tahun 2017 menunjukan
bahwa 66,36% masyarakat di Indonesia menggunakan smartphone (Pusat
Penelitian dan Pengembangan Aplikasi Informatika dan Informasi dan Komunikasi
Publik Badan Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia Kementerian
Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2017). Dengan meningkatnya
penggunaan smartphone maka portal budaya Indonesia akan dikembangkan sebuah
aplikasi mobile untuk dapat menjangkau pengguna smartphone. Salah satu bagian
penting dalam aplikasi smartphone adalah desain antarmuka yang dapat
menyajikan informasi kepada penggunanya dengan mudah.

Untuk mengatasi permasalahan di atas, dalam merancang sebuah user

interface untuk aplikasi mobile diperlukan information architecture yang baik.



Merancang sebuah desain antarmuka kita membutuhkan prinsip-prinsip dasar dari
information architecture terutama ketika jumlah informasi dan data yang akan kita
tampilkan sangat banyak dan beragam. Menggunakan prinsip-prinsip dari
information architecture yang kemudian kita kombinasikan dengan Ul Design
Pattern kita dapat mendesain sebuah antarmuka yang memiliki organisasi informasi
yang teratur serta memudahkan pengguna dalam mencari dan menemukan
informasi yang mereka butuhkan atau dapat dikatakan bahwa pengguna akan
mendapatkan user experience yang baik (Veljanovska, 2020).

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini dilakukan untuk
merancang, dan mengimplementasikan desain user interface aplikasi mobile Portal
Budaya Indonesia dengan menerapkan prinsip-prinsip dasar information
architecture sehingga aplikasi memiliki antarmuka yang membantu pengguna

dengan mudah menemukan informasi yang mereka butuhkan.

1.2 Rumusan Masalah

Penelitian berfokus pada perancangan arsitektur informasi yang menjadi
dasar dalam perancangan antarmuka aplikasi mobile portal objek budaya Indonesia.
Berdasarkan rancangan tersebut dapat dirancang dan dikembangkan antarmuka
pengguna mobile yang memanfaatkan design pattern antarmuka yang sesuai, serta
berdasar komponen-komponen arsitektur informasi. Hasil perancangan dan
pengembangan aplikasi mobile Portal Objek Budaya Indonesia diharapkan dapat
membantu pengguna dalam menemukan informasi tentang objek budaya dengan

mudah.

1.3 Batasan Masalah

a. Data kebudayaan Indonesia yang ditampilkan berdasarkan data yang
dimiliki oleh tim peneliti “Alun-alun” dari Fakultas Teknologi Informasi,
Universitas Kristen Duta Wacana.

b. Aplikasi mobile yang dihasilkan dapat dijalankan di Android.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama penelitian ini adalah merancang dan mengimplementasikan
desain antarmuka aplikasi Portal Budaya Indonesia yang sudah dirancang dengan
pendekatan teori dan prinsip-prinsip dari information architecture sehingga aplikasi
tersebut dapat menjadi salah satu sarana dalam mengakses informasi tentang
kebudayaan Indonesia dengan mudah. Untuk mencapai tujuan tersebut, dibutuhkan
beberapa metode untuk menganalisis kebutuhan pengguna, merancang desain

antarmuka, dan mengevaluasi desain antarmuka yang dibangun

15 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penulisan dari penelitian ini adalah:
1. Bagi peneliti: sebagai pijakan untuk penelitian dan pengembangan aplikasi
selanjutnya.
2. Bagi pengguna: Mendapatkan informasi tentang kebudayaan Indonesia
melalui aplikasi di smartphone mereka.

1.6 Sistematika Penulisan

Pada laporan ini, terbagi menjadi 5 bab, yaitu:
Bab 1, pendahuluan. Pada bab ini berisi penjelasan tentang latar belakang, rumusan
masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, metode-metode yang digunakan
dalam penelitian ini, serta sistematika penulisan laporan.
Bab 2, Tinjauan Pustaka. Pada bab ini berisi penjelasan yang berasal dari penelitian-
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan topik dari penelitian ini. Bab ini juga
terdapat landasan-landasan teori yang mendukung topik dari penelitian.
Bab 3, Metodologi Penelitian. Pada bab ini berisi metode-metode yang digunakan
dalam merancang arsitektur informasi dari portal budaya Indonesia serta terdapat
penjelasan tentang kebutuhan dan alur penelitian.
Bab 4, Implementasi dan Analisis Sistem, Pada bab ini dijelaskan hasil evaluasi
antarmuka yang sudah diimplementasikan.
Bab 5, Kesimpulan dan Saran. Pada bab ini terdapat kesimpulan dari penelitian
yang dilakukan serta saran untuk dapat digunakan untuk penelitian lain.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian untuk perancangan arsitektur informasi
aplikasi mobile Portal Budaya Indonesia, yang kemudian menjadi dasar
pengembangan antarmuka aplikasi yang menggunakan design pattern, dan melihat
hasil pengujian usabilitas yang sudah dilakukan, dapat diambil kesimpulan bahwa
arsitektur informasi aplikasi Portal Budaya Indonesia cukup efektif dan efisien
dalam membantu pengguna mencari informasi tentang budaya Indonesia. Hasil
pengujian usabilitas menunjukan arsitektur informasi yang dibangun mendapatkan

nilai SUS 76.5 dan nilai overall relative efficiency sebesar 80%.

5.2 Saran

Saran yang didapatkan setelah dilakukan penelitian dan pengujian untuk
penelitian selanjutnya, yaitu:

1. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan fitur pencarian,
sehingga pengguna dapat dengan lebih mudah dan cepat mencari
objek budaya.

2. Menambahkan fitur notifikasi terhadap aktifitas terbaru portal budaya
Indonesia, dengan adanya fitur ini pengguna dapat terus update
dengan perkembangan aplikasi.

3. Merapikan data artikel pada API Portal Budaya Indonesia supaya data
yang ditampilkan pada aplikasi dapat lebih baik dan bebas kode html.
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