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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan sebuah aplikasi berbasis
web sebagai media informasi cagar budaya di Yogyakarta. (2) Menjamin tingkat
kualitas aplikasi berbasis website dengan melakukan pengujian yang memenuhi
standar ISO 9126 pada aspek functionality, reliability, usability, efficiency,
maintainability, dan portability.

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan waterfall yang terdiri dari empat tahap, yaitu analisis
kebutuhan, desain, implementasi dan pengujian. Pengujian dilakukan dengan
menggunakan standar ISO 9126 pada aspek functionality, reliability, usability,
efficiency, maintainability,dan portability.

Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Aplikasi Historia berbasis web sebagai
media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta dikembangkan
menggunakan framework Laravel. Aplikasi Historia memiliki fitur pemetaan, daftar
cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya per periode, cagar
budaya per wilayah, dan rute menuju lokasi cagar budaya. Dengan fitur-fitur ini
diharapkan aplikasi Historia dapat mengatasi permasalahan kurangnya informasi
cagar budaya di Yogyakarta. (2) Kualitas aplikasi Historia diuji dengan
menggunakan standar ISO 9126. Pada aspek functionality sebesar 1 (Baik), aspek
reliability sebesar 100% (Lolos), aspek wusability sebesar 75 (Baik) dengan nilai
alpha Cronbach sebesar 0.766 (Acceptable), aspek efficiency sebesar 2.9 detik
(Diterima), aspek maintainability 100 (Tinggi), dan memenuhi aspek portability.
Dari hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historia memenuhi
standar kualitas ISO 9126.

Kata kunci : web, media informasi, cagar budaya, ISO 9126
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Warisan kebudayaan merupakan salah satu bagian dari perjalanan sejarah
bangsa Indonesia. Sejarah adalah suatu wahana penting dalam pendidikan suatu
bangsa. Hal ini disebabkan adanya keyakinan bahwa materi sejarah mampu
mengembangkan sifat dan karakter generasi muda bangsa. Melalui sejarah,
generasi muda dapat memahami bagaimana bangsa ini lahir dan berkembang,
permasalahan-permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan bangsa masa lalu,
masa kini, dan bagaimana menyelesaikan masalah tersebut serta bagaimana
mereka belajar dari pengalaman masa lampau tersebut untuk membentuk
kehidupan masa depan menjadi lebih baik dan berdasarkan sifat dan karakter
utama bangsa.

Salah satu warisan kebudayaan adalah cagar budaya. Menurut Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2010 tentang Cagar Budaya, Cagar
Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan yang berupa Benda Cagar
Budaya, Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs Cagar Budaya,
dan Kawasan Cagar Budaya yang berada di darat maupun di air yang perlu
dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu
pengetahuan, pendidikan, agama, dan kebudayaan yang sudah ditetapkan
melalui proses penetapan.

Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki perjalanan sejarah yang panjang

sehingga memiliki cagar budaya yang banyak. Menurut data dari Dinas



Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta tahun 2013, jumlah potensi benda
cagar budaya yang dimiliki Daerah Istimewa Yogyakarta sebanyak 365 buah
dengan rincian sebagai berikut: kraton 4 buah, fasilitas kraton 9 buah, rumah
adat 103 buah, candi 76 buah, bangunan kolonial 27 buah, makam 27 buah,
megalitik 20 buah, masjid 18 buah, pasanggrahan 14 buah, goa prasejarah 11
buah, goa sejarah 9 buah, gereja 7 buah, bangunan perjuangan 5 buah, benteng
5 buah, situs tanpa bangunan 3 buah, klenteng 2 buah, situs kota 2 buah, dan
bangunan lainnya 33 buah yang tersebar dalam 78 kecamatan. Berdasarkan
periodisasinya cagar budaya yang ada di Yogyakarta meliputi periode prasejarah,
klasik (Hindu dan Buddha), Islam, kolonial, dan kemerdekaan (Hadiyanta, 2014).
Cagar budaya periode prasejarah ditandai dengan adanya situs purbakala yang
ada di kawasan Sokoliman, Karangmojo, Gunungkidul, Yogyakarta. Periode Hindu
Buddha ditandai dengan banyaknya candi yang ada di daerah Kalasan dan
Prambanan, Sleman, Yogyakarta. Periode Islam ditandai dengan adanya situs
Kotagede di daerah Kotagede, Yogyakarta. Periode kolonial Belanda ditandai
dengan Benteng Vredeburg serta sekolah-sekolah kuno seperti SMK N 2
Yogyakarta, SMK N 3 Yogyakarta, dan SMA N 11 Yogyakarta.

Meski Yogyakarta memiliki cagar budaya yang banyak, namun perlindungan
terhadap cagar budaya tersebut terkesan tidak serius sehingga tidak sedikit
cagar budaya yang mengalami kerusakan dan kemusnahan. Berdasarkan jurnal
penelitian yang berjudul “Perlindungan Hukum Benda Cagar Budaya Terhadap
Ancaman Kerusakan di Yogyakartd’ (Fransisca & Sunarya, 2012) didapatkan
bahwa faktor yang menyebabkan terjadinya kerusakan dan kemusnahan benda

cagar budaya adalah faktor alam dan faktor manusia. Faktor alam vyaitu



pelapukan, Faktor manusia yaitu berupa goresan benda tajam dan corat-coret,
tidak terurus karena ditinggal pemiliknya, pemugaran tanpa izin pemerintah,
penjualan cagar budaya tanpa izin pemerintah, dan pembongkaran cagar budaya
dijadikan bangunan baru. Kendati sudah ada Undang-undang yang mengatur
tentang perlindungan aset cagar budaya, kondisi di lapangan menunjukkan
bahwa implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal ini
dikarenakan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah.
Beberapa contohnya adalah pembongkaran Pesanggrahan Ambarrukmo yang di
gantikan dengan Ambarrukmo Plaza dan pembongkaran bangunan kuno di
kawasan Malioboro yang digantikan dengan Ramayana Department Store.
Apabila hal itu terus dibiarkan maka Yogyakarta akan kehilangan identitasnya
karena hilangnya berbagai cagar budaya.

Dalam kaitannya dengan pendidikan, cagar budaya dipelajari pada mata
pelajaran sejarah. Mata pelajaran sejarah ditemui pada jenjang SMP/MTS dan
SMA/SMK/MA. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru sejarah SMA N 2
Bantul yaitu Wahyudi, S.Pd, Mata pelajaran sejarah pada jenjang SMA dibagi
menjadi 2, yakni sejarah Indonesia dan sejarah peminatan. Proses pembelajaran
sejarah di SMA 2 Bantul sudah menggunakan kurikulum 2013 yang menganut
sistem pembelajaran kontekstual, sehingga media belajar yang digunakan dalam
proses pembelajaran bisa dari berbagai macam sumber. Dalam proses
pembelajaran sehari-hari, di SMA N 2 Bantul sudah menggunakan media seperti
power point dan Internet. Selain pembelajaran di kelas, siswa juga mendapat
pembelajaran lapangan dengan mengunjungi cagar budaya. Untuk mencari tahu

informasi dan keberadaan cagar budaya tersebut siswa mencari tahu lewat



Internet, namun kebanyakan informasi di Internet mengenai cagar budaya masih
terbatas pada cagar budaya yang sudah terkenal, seperti candi Prambanan, candi
Borobudur, dan Kraton Yogyakarta. Sementara situs purbakala sokoliman
ataupun gua purba lain masih jarang ditemukan sehingga untuk menuju ke lokasi
dari situs sejarah tersebut masih kesulitan. Dalam silabus mata pelajaran sejarah
Indonesia SMA memang tidak disebutkan secara spesifik tentang materi cagar
budaya, namun beliau mengatakan bahwa setiap periode sejarah pastilah
mempunyai produk hasil sejarah. Penting bagi siswa untuk mengetahui warisan
sejarah melalui produk hasil sejarah, hal ini dikarenakan sejarah mampu
mengembangkan sifat dan karakter generasi muda bangsa.

Berdasarkan survey dari APJII (Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia)
tahun 2014, jumlah pengguna internet di Indonesia sebesar 88,1 juta dengan
tingkat penetrasi 34,9%. Dari 88,1 juta pengguna internet tersebut, pengguna
internet di terbanyak merupakan rentang usia 18 — 25 dengan persentase
sebesar 49%. Dengan banyaknya pengguna internet di Indonesia,
memungkinkan penyebaran informasi cagar budaya lewat internet yang cepat
dan akurat. Namun, saat ini belum terdapat media informasi yang efektif untuk
penyebaran informasi cagar budaya kepada masyarakat. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi baru penyebaran informasi cagar budaya yang tepat sasaran
dan tepat guna. Aplikasi Historia dapat menjadi salah satu solusi untuk
mengatasi hal ini. Aplikasi ini di kembangkan di atas platform website sehingga
memudahkan pengguna untuk mengaksesnya secara langsung dan dimana saja.
Platform website dipilih karena aplikasi yang berjalan di atas website dapat

dijalankan pada berbagai perangkat, yakni: mobile, desktop, dan website itu



sendiri. Aplikasi ini memberikan informasi Cagar Budaya meliputi: lokasi,
deksripsi, alamat, memilih berdasarkan kategori dan panduan jalur menuju
lokasi. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mempelajari
cagar budaya yang interaktif, menarik, dan menyenangkan, sehingga dapat
meningkatkan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya.

Berbagai permasalahan yang dapat terjadi pada aplikasi berbasis web adalah
kurangnya kualitas dari halaman website yang mengakibatkan lamanya waktu
dalam memuat halaman serta perbedaan tampilan pada browser yang berbeda
jenis. Selain itu, aplikasi yang tidak diuji berpotensi terjadi kesalahan baik secara
teknis maupun kesalahan non teknis pada saat digunakan oleh pengguna. Hal
tersebut menjadi acuan untuk melakukan pengembangan aplikasi sesuai standar
yang telah ditentukan. Agar aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan standar,
maka diperlukan serangkaian pengujian untuk menjamin kualitas aplikasi
sebelum digunakan oleh pengguna. Ada berbagai macam standar pengujian
diantaranya McCall, Boehm, FURPS, Star, The Bayesian Belief Network(BBN),
Kazman, 1SO 9126 dan ISO 25010. Dalam penelitian ini ISO 9126 digunakan
sebagai standar pengujian. ISO 9126 memiliki 6 aspek penguijian, yakni
functionality, reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability.
Penelitian yang dilakukan yaitu mencakup pengembangan aplikasi Historia
berbasis web dan pengujian berdasarkan standar ISO 9126.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, maka terdapat beberapa permasalahan

yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:



1. Minimnya perlindungan terhadap cagar budaya di Yogyakarta, sehingga tidak
sedikit cagar budaya yang mengalami kerusakan dan kemusnahan.

2. Undang-undang tentang cagar budaya diatur dalam UU Nomor 11 Tahun
2010, namun implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal
ini dikarenakan pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah.

3. Keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan dalam
mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya.

4. Jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 88,1 juta pengguna dengan
tingkat penetrasi sebesar 34,9%. Namun saat ini belum terdapat media
informasi yang efektif untuk penyebaran informasi cagar budaya kepada
masyarakat.

5. Kurangnya kualitas aplikasi berbasis web yang tidak diuji sehingga berpotensi
terjadi kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis pada saat
digunakan oleh pengguna.

C. Batasan Masalah
Dengan banyaknya permasalahan yang teridentifikasi dan keterbatasan

waktu maupun biaya peneliti, maka permasalahan dibatasi sebagai berikut:

1. Keterbatasan informasi mengenai cagar budaya membuat siswa dan
masyarakat kesulitan dalam mengakses informasi dan mencari lokasi cagar
budaya di Yogyakarta.

2. Kurangnya kualitas aplikasi berbasis web yang tidak diuji menyebabkan
terjadinya kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis saat

digunakan oleh pengguna.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan permasalahan

sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengatasai permasalahan keterbatasan informasi cagar budaya
di Yogyakarta?

Bagaimana menjamin kualitas aplikasi berbasis web agar memiliki standar
kualitas yang baik?

Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah sesuai/menjawab rumusan masalah sebagai

berikut:

1.

N

F.

Mengembangkan sebuah aplikasi berbasis web sebagai media informasi
cagar budaya di Yogyakarta.

Menjamin tingkat kualitas aplikasi berbasis web dengan melakukan
pengujian yang memenuhi standar ISO 9126 pada aspek functionality,
reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Pengguna dapat melihat peta lokasi cagar budaya.

Pengguna dapat melihat detail informasi cagar budaya.

Pengguna dapat melihat rute ke lokasi cagar budaya.

Pengguna dapat melihat cagar budaya berdasarkan periode dan wilayah.
Pengguna dapat melihat lokasi mereka saat ini di peta.

Pengguna dapat mencari cagar budaya berdasarkan kata kunci.

Administrator dapat mengelola data cagar budaya.



G. Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis yang didapat dalam penelitian ini antara lain:
a. Dapat digunakan sebagai referensi bagi orang lain yang hendak melakukan
penelitian yang relevan.
b. Dapat menambah wawasan keilmuan mengenai konsep pengembangan
aplikasi berbasis web.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis dari pengembangan aplikasi Historia yaitu membantu siswa
dan masyarakat untuk mendapatkan informasi mengenai cagar budaya yang ada

di Yogyakarta.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Cagar Budaya

Cagar Budaya merupakan salah satu warisan kebudayaan bangsa Indonesia.
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2010 tentang
Cagar Budaya, Cagar Budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan yang
berupa Benda Cagar Budaya, Bangunan Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya,
Situs Cagar Budaya, dan Kawasan Cagar Budaya yang berada di darat maupun
di air yang perlu dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi
sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan kebudayaan yang sudah
ditetapkan melalui proses penetapan.

Berdasarkan UU Nomor 11 Tahun 2010 tentang cagar budaya disebutkan,
Benda Cagar Budaya adalah benda alam dan/atau benda buatan manusia, baik
bergerak maupun tidak bergerak yang merupakan hasil kebudayaan dan sejarah
perkembangan manusia. Bangunan Cagar Budaya adalah susunan binaan yang
terbuat dari benda alam atau benda buatan manusia yang berupa ruang
berdinding dan/atau tidak berdinding, dan beratap untuk memenuhi kebutuhan
manusia. Struktur Cagar Budaya adalah susunan binaan yang terbuat dari benda
alam dan/atau benda buatan manusia sebagai ruang kegiatan yang menyatu
dengan alam, sarana, dan prasarana untuk memenuhi kebutuhan manusia. Situs
Cagar Budaya adalah kumpulan cagar budaya yang berada di darat maupun di

air yang mengandung benda cagar budaya, bangunan cagar budaya, dan/atau



struktur cagar budaya sebagai hasil kegiatan manusia pada masa lampau.
Kawasan Cagar Budaya adalah cagar budaya yang memiliki dua situs cagar
budaya atau lebih yang letaknya saling berdekatan dan memiliki ciri tata ruang
yang khas.

Berdasarkan data dari dinas Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta pada
tahun 2013, jumlah potensi benda cagar budaya yang dimiliki Daerah Istimewa
Yogyakarta sebanyak 365 buah dengan rincian sebagai berikut: kraton 4 buah,
fasilitas kraton 9 buah, rumah adat 103 buah, candi 76 buah, bangunan kolonial
27 buah, makam 27 buah, megalitik 20 buah, masjid 18 buah, pasanggrahan 14
buah, goa prasejarah 11 buah, goa sejarah 9 buah, gereja 7 buah, bangunan
perjuangan 5 buah, benteng 5 buah, situs tanpa bangunan 3 buah, klenteng 2
buah, situs kota 2 buah, dan bangunan lainnya 33 buah yang tersebar dalam 78
kecamatan. Berdasarkan periodisasinya cagar budaya yang ada di Yogyakarta
dibagi menjadi periode prasejarah, klasik (Hindu dan Buddha), Islam, kolonial,
dan kemerdekaan (Hadiyanta, 2014).

2. Pemetaan

Menurut Badan Pertanahan Nasional (BPN) peta merupakan representasi
dari permukaan sebagian atau seluruh permukaan fisik bumi yang ditampilkan
secara grafik pada bidang datar yang diperkecil dengan menggunakan skala dan
sistem proyeksi tertentu. Peta menyajikan sejumlah informasi mengenai
permukaan bumi yang dapat digunakan oleh pengguna.

Menurut Kemendikbud, pemetaan adalah kegiatan perekaman data dalam
bentuk grafis tata letak dan lokasi cagar budaya. Kegiatan pemetaan bertujuan

untuk mengetahui situasi keberadaan cagar budaya yang dapat dipakai sebagai
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acuan dalam menentukan kebijakan lebih lanjut berkaitan dengan aspek

pelestariannya.

Pemetaan adalah proses pengukuran, perhitungan, dan penggambaran
obyek-obyek di permukaan bumi dengan menggunakan cara dan atau metode
tertentu sehingga didapatkan hasil berupa peta (Firdaus, 2011). Peta menyajikan
informasi penyebaran dan sususan keruangan obyek-obyek di permukaan bumi.

Dalam penelitian ini jenis peta yang digunakan adalah peta digital.
Berdasarkan UU Nomor 4 Tahun 2011 tentang informasi geospasial, peta digital
adalah peta dalam format digital tertentu yang dapat diakses dengan
menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak tertentu. Setiap objek pada
peta digital disimpan sebagai sebuah atau sekumpulan koordinat. Beberapa
kelebihan penggunaan peta digital dibandingkan dengan peta analog antara lain
dalam hal:

1) Peta digital kualitasnya tetap.

2) Peta digital mudah disimpan dan dipindahkan dari satu media penyimpanan
yang satu ke media penyimpanan yang lain.

3) Peta digital lebih mudah diperbaharui. Penyuntingan untuk keperluan
perubahan data atau perubahan dapat dilakukan menggunakan perangkat
lunak.

3. Perangkat Lunak

a. Pengertian Perangkat Lunak (software)

Perangkat lunak (software) adalah program komputer yang terasosiasi
dengan dokumentasi perangkat lunak seperti dokumentasi kebutuhan, model

desain, dan cara penggunaan (Rosa A. S & M. Shalahudin, 2014). Menurut
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Pressman, perangkat lunak adalah perintah (program komputer) yang
memberikan fungsi seperti yang kita harapkan (2012). Sedangkan menurut
Sommerville, perangkat lunak (software) adalah program komputer dengan
dokumentasi yang saling berhubungan (2003).

Perangkat lunak dapat dikelompokkan dalam kategori:

1) Sistem operasi yang mengatur cara kerja komputer. Seperti mengatur
konfigurasi dan mengontrol penggunaan Aardware.

2) Application Software, yaitu suatu software yang dirancang untuk maksud
tertentu. Application Software bekerja didalam suatu sistem operasi.

b. Perangkat Lunak Berbasis Web (Web Based Software)

Salah satu application software adalah perangkat lunak berbasis web.
Perangkat lunak berbasis web (web based software) adalah perangkat lunak
yang dapat diakses dengan menggunakan browser.

4. Media Informasi

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Menurut KBBI,
media adalah alat atau sarana komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi,
film, poster, dan spanduk. Media merupakan salah satu komponen komunikasi,
yaitu sebagai pembawa pesan dari pembawa informasi menuju penerima
informasi. Menurut  Association  of  Education  and Communication
Technology (AECT) dalam Susilana dan Riyana (2007), media merupakan segala
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi.

Informasi adalah sekumpulan fakta yang terorganisir sehingga memiliki
manfaat bagi si penerima (Sutarman, 2009). Menurut Gordon (1991), informasi

adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi
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penerimanya dan bermanfaat untuk pengambilan keputusan saat ini atau
mendatang.

Menurut Sobur (2012), media informasi adalah alat-alat grafis, fotografis
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visual. Dengan demikian, pengertian dari media informasi dapat disimpulkan
sebagai alat atau sarana komunikasi untuk mengumpulkan dan menyusun
kembali sebuah informasi sehingga menjadi hal yang bermanfaat bagi penerima
informasi.

5. Desain Unified Modeling Language (UML)

Desain UML adalah standar bahasa yang digunakan di dunia industri untuk
mendefinisikan kebutuhan awal sistem, desain perancangan, dan arsitektur
dalam pemrograman berorientasi objek (Rosa A. S & M. Shalahudin, 2014). UML
muncul karena kebutuhan pemodelan visual, menggambarkan, membangun, dan
juga dokumentasi terhadap sistem perangkat lunak. UML digunakan sebagai
standarisasi bahasa sehingga mempermudah penggambaran dan pemahaman
terhadap suatu produk oleh banyak orang. UML terdiri dari 13 macam diagram
yang dikelompokkan menjadi 3 kategori. Untuk pembagian kategori dan diagram

dapat dilihat pada Gambar 1 berikut:
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UML Diagram

[

Structure Diagram

Behavior Diagram

Class Diagram

Use Case Diagram

Interaction Diagram

Object Diagram

Activity Diagram

Sequence Diagram

Component
Diagram

State Machine
Diagram

Communication
Diagram

Composite
Structure Diagram

Timing Diagram

Interaction
Overview Diagram
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Gambar 1. Diagram-diagram UML (Sumber : Rosa A. S & Shalahuddin, 2014)

Berikut ini adalah penjelasan singkat mengenai pembagian kategori UML

menurut Rosa A.S & Shalahuddin, 2014:

a.

Structure Diagrams vyaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan struktur statis dari pemodelan sebuah sistem.

Behaviour Diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan perilaku sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi
pada sistem.

Interaction diagram vyaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar

subsistem pada suatu sistem.
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Dalam penelitian ini digunakan 4 buah diagram UML, yakni use case, class
diagram, activity diagram, dan sequence diagram. Penjelasan untuk masing-
masing diagram tersebut adalah sebagai berikut:

1) Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan fitur yang ada di dalam
aplikasi.

2) (lass Diagram

Class diagram menggambarkan struktur aplikasi dari segi pendefinisian
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun aplikasi. Class diagram dibuat
agar pembuat program membuat kelas-kelas pada aplikasi sesuai dengan
rancangan di dalam diagram kelas.

3) Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan alira kerja (workflow) dari sebuah sistem
atau proses yang ada pada sebuah aplikasi. Activity diagram menggambarkan
aktivitas yang berjalan pada sistem bukan apa yang dilakukan aktor.

4) Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan bagaimana objek-objek di dalam sistem
saling berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. Seqguence
diagram biasanya digunakan sebagai model yang menjelaskan skenario use case.
Oleh karena itu, sequence diagram berhubungan erat dengan use case diagram,
di mana satu use case akan menjadi satu sequence diagram.

6. Google Maps
Google Maps merupakan salah satu produk dari Google Inc yang termasuk

di dalam fasilitas pemetaan. Google Maps awal mulanya dikembangkan oleh dua
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bersaudara, Lars dan Jans Rasmussen. Mereka mendirikan sebuah perusahaan
berbasis pemetaan, namun pada oktober 2004 perusahaan mereka diakuisisi
oleh Google, kemudian lahirlah Google Maps (Svennerberg, 2010).

Google Maps menyediakan layanan berupa pemetaan jalan, rute, dan
navigasi untuk berbagai rute perjalanan sehingga dapat digunakan untuk
mempercepat pencarian sebuah lokasi dalam waktu yang singkat, dan juga
menunjukkan jalan mana saja yang harus ditempuh untuk mencapai tujuan.
Teknologi Google Maps menggunakan citra satelit untuk melakukan pemetaan
objek yang ada di permukaan bumi secara realtime, dalam hal ini peta yang ada
pada Google Maps di update dalam kurun waktu tertentu.

Google Maps dapat ditambahkan dalam web, blog maupun aplikasi mobile
dengan menggunakan Google Maps API. Sebelum API public dirilis oleh Google,
beberapa pengembang mencoba untuk membajak Google Maps ke dalam
websitenya. Kemudian pada bulan juni 2005, Google Maps API resmi dirilis ke
public. Saat ini Google Maps API telah mencapai versi 3, baik untuk android
maupun website.

7. Kerangka Kerja (Framework) Laravel

Dalam pembuatan perangkat lunak berbasis web terdapat berbagai tools,
salah satunya adalah kerangka kerja (framework). Framework adalah kerangka
kerja yang digunakan untuk memudahkan programmer dalam membuat aplikasi.
Dengan menggunakan framework, programmer akan lebih mudah melakukan
perubahan pada aplikasinya dan dapat memakainya kembali untuk aplikasi lain
yang sejenis (Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014). Framework menggunakan

prinsip yang dikenal dengan convention over configuration (kesepakatan
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daripada pengaturan) (Gilmore, 2015). Jadi penggunaan framework akan
mengikuti suatu kesepakatan yang baku, sehingga tiap programmer tidak perlu
menuliskan konfigurasi dan susunan masing-masing. Prinsip ini mempercepat
proses pembuatan suatu aplikasi dengan drastis.

Ada banyak framework yang digunakan untuk membuat website, salah
satunya adalah Laravel. Laravel adalah kerangka aplikasi web yang meminjam
dari fitur terbaik dari solusi kerangka populer lainnya (Gilmore, 2015). Menurut
hasil survey SitePoint.com pada “Best PHP framework for 2015” menempatkan
Laravel sebagai framework terpopuler di tahun 2015. Hasil survey tersebut
ditunjukkan pada Gambar 2 berikut:

PHP Framework Popularity at Work - SitePoint, 2015
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TYPO3 Flow

FuelPHP

Kohana

Type 3

Simple MYC Framework
Silex

Slim

Phalcon

We use a CMS for everything

No Framework

Framework

CakePHP

Zend Framewaork 1
Company Internal Framework
Zend Framework 2
i1

PHPixie

Yii 2

Codelgniter

Nette

Symfony2

Laravel

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600

Votes

Gambar 2. Hasil survey framework popular 2015 oleh SitePoint.com
Beberapa keuntungan menggunakan framework Laravel menurut Rahmat

Awaludin (2014) adalah sebagai berikut:
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a. Menghindari repetitive work

Dalam membangun berbagai fitur di website itu cukup memakan waktu.
Untuk itu diperlukan /ibrary atau package untuk mempermudah pembuatan
website. Laravel sendiri memiliki banyak komunitas yang mengembangkan
library. Dengan semakin banyak /ibrary yang dapat digunakan, maka pembuatan
website akan jauh lebih cepat.

b. Security (Kemanan)

Laravel dengan komunitasnya, hadir memastikan fondasi dari aplikasi yang
dibangun benar-benar aman dari masalah keamanan dasar. Beberapa
pengamanan dasar diantaranya, csrf, autentikasi, sanitasi data, dan validasi data.
Apabila terdapat celah keamanan di framework ini, tentu banyak developer lain
yang tahu, sehingga versi baru untuk menutup celah keamanan ini akan segera
dirilis. Untuk menutup celah ini, kita tinggal memperbarui versi terbaru.

c. Kualitas

Dengan banyaknya pengembang yang tergabung dalam komunitas laravel,
maka dalam setiap rilis versi pasti memiliki ratusan tes yang berjalan ketika
sebuah syntax baru dimasukkan ke dalam framework ini. Jadi, kita bisa
memastikan bahwa framework ini benar-benar solid dan aman.

d. Memudahkan teamwork

Laravel menggunakan prinsip convention over configuration, sehingga jika
ada programmer baru yang masuk ke dalam sebuah proyek, dia cukup
mempelajari dokumentasi resmi laravel. Hal ini akan sangat menghemat waktu.
Selain itu, laravel juga memiliki forum resmi maupun tidak resmi yang siap

menjawab pertanyaannya.
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e. Interoperability (interoperabilitas)

Jika kita hendak membangun aplikasi open source, kita harus memastikan
kode yang digunakan dipahami oleh banyak orang. Dengan begitu, akan lebih
banyak orang yang akan berkontribusi di proyek tersebut. Laravel dengan
popularitas dan berbagai kelebihannnya menjawab masalah itu. Dapat kita temui
banyak proyek opensource menggunakan laravel di github.

f. Hemat biaya

Dengan adanya pengembang resmi dan forum resmi, maka kita tidak perlu
lagi membuat dokumentasi program, membuat dokumentasi API, memaintain
keamanan, memaintain bugs, dan memaintain performa.

g. Hemat waktu

Dengan berbagai abstraksi, Aelper, library, dan package yang dimiliki
Laravel, pengembang dapat lebih fokus memikirkan logika bisnis dari aplikasi
yang dibuat. Hal ini membuat waktu pengerjaan aplikasi menjadi lebih cepat.

8. Model Pengembangan Perangkat Lunak

Dalam melakukan pengembangan perangkat lunak, terdapat tahapan yang
disebut dengan SDLC (Software Development Life Cycle). SDLC adalah proses
mengembangkan atau mengubah suatu perangkat lunak dengan menggunakan
model-model dan metodologi yang telah digunakan untuk mengembangkan
sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014).

Dalam penerapannya, SDLC memiliki beberapa varian model. Untuk
penelitian ini digunakan model waterfall. Model waterfall dipilih karena memilki
struktur pengembangan sistem yang jelas, pendokumentasian pada setiap tahap,

dan tahap dijalankan secara berurutan atau setelah tahap sebelumnya selesai
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(Rosa A. S & M. Shalahuddin, 2014). Model waterfall memiliki beberapa tahapan,
yakni:
a. Analisis kebutuhan perangkat lunak

Tahapan ini berupa proses pengumpulan kebutuhan perangkat lunak agar
sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh user. Analisis kebutuhan perangkat
lunak ini didokumentasikan agar memudahkan pada proses tahapan selajutnya.
b. Desain

Tahapan ini berupa proses untuk membuat desain perangkat lunak yang
terdiri dari struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka,
dan prosedur pengkodean. Pada tahapan ini akan menghasilkan cetak biru
(blueprint) yang siap diimplentasikan dalam kode program.

c. Pembuatan kode program

Tahapan ini desain yang telah dibuat akan ditranslasikan ke dalam program
perangkat lunak sehingga menghasilkan program komputer yang sesuai dengan
desain yang telah dibuat pada tahap desain.

d. Penguijian

Penguijian dilakukan untuk memastikan kesesuaian hasil program dengan
spesifikasi produk yang diinginkan dan meminimalisir kesalahan atau error.
e. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)

Tahapan ini dilakukan apabila ketika perangkat lunak sudah digunakan ada
perubahan yang menyesuaikan dengan lingkungan. Sehingga dapat dilakukan
proses pengembangan perangkat lunak yang diulangi lagi dari tahapan analisis
kebutuhan tapi tidak membuat perangkat lunak baru (Rosa, A. S & Shalahudin,

2014). Tahap ini digunakan untuk melakukan proses pemeliharaan program.
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Ketika program sudah diterima oleh pengguna, terkadang pengguna
menginginkan perubahan pada program. Perubahan bisa terjadi karena adanya
kesalahan atau bisa saja karena program harus beradaptasi dengan lingkungan
baru. Tahap pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari
tahap analisis spesifikasi perangkat lunak yang ada, tapi tidak untuk membuat
perangkat lunak baru.

9. Analisis Kualitas Perangkat Lunak

Untuk memperoleh kualitas perangkat lunak yang diharapkan, mengevaluasi
kualitas produk suatu perangkat lunak merupakan komponen penting dari
jaminan perangkat lunak sehingga dapat merepresentasikan spesifikasi awal,
desain ,dan implementasi. Jaminan kualitas perangkat lunak merupakan aktivitas
penting yang harus diterapkan sepanjang proses pengembangan perangkat lunak
(Pressman, 2012), sehingga pengujian perangkat lunak yang mengacu pada
standar tertentu harus dilakukan.

Ada berbagai macam standar pengujian diantaranya: McCall, Boehm, FURPS,
Star, Kazman, The Bayesian Belief Network(BBN), 1SO 9126, dan ISO 25010. Dari
berbagai macam standar pengujian tersebut, ISO 9126 dan ISO 25010 yang
merupakan standar internasional dalam penguijian perangkat lunak. Berdasarkan
jurnal yang berjudul “Pengukuran Kualitas Perangkat Lunak berdasarkan ISO/IEC
25000: Systematic Mapping” (Fitrawan, Alif Akbar., Aditya, C.S.K., Yuhana, U.L.,
2015) meskipun jumlah makalah yang telah terpublikasi yang membahas tentang
standar internasional ISO/IEC 25000 sampai akhir tahun 2014 semakin
berkembang, namun penelitian yang menggunakan seri ISO/IEC 25000 masih

relatif sedikit jika dibandingkan dengan ISO/IEC 9126. Selain itu, penelitian yang
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dilakukan ini merupakan penelitian dengan bidang pendidikan, sedangkan ISO
25010 paling banyak digunakan pada bidang industri. Untuk itu penelitian ini
menggunakan ISO 9126 sebagai standar dalam pengujian perangkat lunak.

ISO 9126 dibuat oleh International Organization for Standardization (ISO)
dan International Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 mendefinisikan
kualitas produk perangkat lunak, model, karakteristik mutu, dan metrik terkait
yang digunakan untuk mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk
software. Standar ISO 9126 telah dikembangkan dalam usaha untuk
mengidentifikasi atribut-atribut kunci kualitas untuk perangkat lunak komputer.
Faktor kualitas menurut ISO 9126 meliputi enam karakteristik kualitas yaitu,
Functionality (Fungsionalitas), Reliability (Kehandalan), Usability (Kebergunaan),
Efficiency (Efisiensi), Maintainability (Pemeliharaan), dan Portability (Portabilitas).

Dalam skema, karakteristik kualitas perangkat lunak dalam ISO 9126 dapat

digambarkan seperti pada Gambar 3 berikut ini:
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Gambar 3. Skema Karakteristik Kualitas Perangkat Lunak ISO 9126 (ESSI-

SCOPE, 2003)
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a. Functionality (Fungsionalitas)
Functionality merupakan kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan
fungsi sesuai kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu.

Functionality suatu software dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

=1-=
* B

Keterangan :

X = functionality

A = Jumlah fungsi yang gagal uji

B = Jumlah seluruh fungsi

0 <x < 1. Functionality dikatakan baik jika mendekati 1.

Dalam ISO (2002), fungsi-fungsi tersebut diuji dengan menggunakan test
case. Bhagwat (2009) menyatakan bahwa pengertian test case merupakan
pernyataan singkat tentang sesuatu yang harus diuji. Sub karakteristik aspek
functionality ditunjukkan pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Tabel sub karakteristik aspek functionality

Sub Karakteristik | Deskripsi

Suitability Kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan
serangkaian fungsi yang sesuai untuk tugas-tugas tertentu
dan tujuan pengguna.

Accuracy Kemampuan perangkat lunak dalam memberikan hasil
yang presisi dan benar sesuai dengan kebutuhan.
Security Kemampuan perangkat lunak untuk mencegah akses yang

tidak diinginkan, menghadapi penyusup (hacker) maupun
otorisasi dalam modifikasi data.

Interoperability Kemampuan perangkat lunak untuk berinteraksi dengan
satu atau lebih sistem tertentu.
Compliance Kemampuan perangkat lunak dalam memenuhi standar

dan kebutuhan sesuai peraturan yang berlaku.
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b. Reliability (Kehandalan)

Reliability adalah kemampuan perangkat lunak untuk mempertahankan
tingkat kinerja tertentu, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Sub
karakteristik aspek wsability ditunjukkan pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Tabel sub karakteristik aspek reliability

Sub Karakteristik | Deskripsi

Maturity Kemampuan perangkat lunak untuk menghindari
kegagalan sebagai akibat dari kesalahan dalam perangkat
lunak.

Fault tolerance Kemampuan perangkat lunak untuk mempertahankan
kinerjanya jika terjadi kesalahan perangkat lunak.

Recoverability Kemampuan perangkat lunak untuk membangun kembali
tingkat kinerja ketika terjadi kegagalan sistem, termasuk
data dan koneksi jaringan.

ISO (2002) menyatakan bahwa untuk menguji reliability dengan melakukan
stress testing. Menurut Kundu (2012) untuk melakukan stress testing dapat
digunakan software Web Application Load, Stress and Performance Testing
(WAPT). WAPT merupakan software yang dapat digunakan untuk melakukan
stress testing pada semua website. WAPT melakukan simulasi dengan beberapa
virtual users yang mengakses website secara simultan dalam beberapa waktu
tertentu, sehingga mendapatkan hasil berupa persentase keberhasilan eksekusi
sebuah website. Asthana & Olivieri (2009) mengungkapkan bahwa standar
reliability yang dapat diterima bedasarkan standar Telcordia adalah 95% atau
lebih tes pada softwareharus lolos. Sehingga nantinya software dikatakan lolos
uji pada aspek reliability jika minimal 95% software dapat berjalan dengan baik

ketika diuji stress testing menggunakan WAPT.
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c. Usability (Kebergunaan)

Kemampuan perangkat lunak untuk dipahami, dipelajari, digunakan, dan
menarik bagi pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu. Sub
karakteristik aspek wsability ditunjukkan pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Tabel sub karakteristik aspek usability

Sub Karakteristik Deskripsi

Understandibility Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk
dipahami.

Learnability Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk
dipelajari.

Operability Kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk
dioperasikan.

Attractiveness Kemampuan perangkat lunak dalam menarik pengguna.

Pengujian wusability menggunakan survei kepada pengguna dengan
menggunakan angket System Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996). Jumlah butir
pertanyaan pada angket SUS adalah 10 dengan menggunakan skala /ikert. Skor
pada kusisioner SUS adalah 0 sampai 4 untuk setiap pertanyaan. Pertanyaan
nomer 1, 3, 5, 7, 9 merupakan pertanyaan positif dengan skor tidak setuju
bernilai 1 dan setuju bernilai 4. Hasil skor dari pertanyaan 1, 3, 5, 7, 9 tersebut
kemudian dikurangi dengan angka 1. Sedangkan untuk pertanyaan nomer 2, 4,
6, 8, 10 merupakan pertanyaan negatif dengan skor tidak setuju bernilai 4 dan
setuju bernilai 1. Hasil skor dari pertanyaan 2, 4, 6, 8, 10 kemudian dikurangkan
dengan angka 5. Hasil skor setiap pertanyaan kemudian dikalikan dengan 2.5
sehingga skor SUS antara 0 sampai 100. Selanjutnya menurut Bangor, Kortum
dan Miller (2008) skor SUS kemudian diubah dalam kategori nilai huruf yang

ditunjukkan pada Tabel 4 berikut:

25




Tabel 4. Kategori penilian SUS (Menurut Bangor, Kortum, dan Miller)

Skor Kategori
> 90 Paling Baik
> 85,5 Baik Sekali
>714 Baik

> 50,9 Cukup

> 35,7 Lemah

> 20,3 Lemah Sekali
< 20,3 Paling Lemah

d. Efficiency (Efisiensi)

Efficiency adalah kemampuan perangkat lunak untuk memberikan kinerja

yang sesuai dan relatif terhadap jumlah sumber daya yang digunakan pada saat

keadaan tersebut. Sub karakteristik aspek efficiency ditunjukkan pada Tabel 5

berikut:

Tabel 5. Tabel sub karakteristik aspek efficiency

Sub Karakteristik

Deskripsi

Time behavior Kemampuan perangkat lunak dalam memberikan respon
dan waktu pengolahan yang sesuai saat melakukan
fungsinya.

Resource behavior Kemampuan perangkat lunak dalam menggunakan

sumber daya yang dimilikinya ketika melakukan fungsi
yang ditentukan.

Menurut Padayachee, Kotze, & van Der Merwe (2010), efficiency mencakup

berapa waktu yang dibutuhkan sistem untuk melakukan respon dan bagaimana

resources dimanfaatkan

secara efisien artinya dalam perangkat lunak berbasis

web dapat diketahui berapa waktu untuk load halaman web dan bagaimana

source code diprogram secara efisien. Nielsen (2010) menjelaskan ada tiga

batasan waktu yang perlu diingat ketika mengoptimalkan web berdasarkan

persepsi manusia. Batasan pertama yaitu 0,1 detik. Pada batasan ini pengguna

merasakan respon dari

web yang cepat. Batasan kedua yaitu 1 detik. Pada
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batasan ini pengguna bisa merasakan adanya jeda namun proses ini membuat
pengguna dapat merasakan komputer menjalankan suatu proses yang kemudian
mengeluarkan hasil dan pikiran pengguna belum merasa terganggu dengan jeda
ini. Batasan ketiga yaitu 10 detik. Pada batasan ini pengguna mulai
memperhatikan jeda yang ada. Pengguna mulai berharap agar respon dapat
berjalan lebih cepat. Jika lebih dari batasan tersebut atau lebih dari 10 detik
maka seringnya pengguna akan meninggalkan web. Apabila ada pengguna yang
masih berada di web tersebut, pekerjaan mereka akan terhambat dengan adanya
jeda tersebut.

Untuk pengujian aspek efficiency menggunakan tools GTMetrix. GTMterix
dipilih karena merupakan sebuah tools gabungan antara Google Page Speed
Insight dan Yahoo YSlow, sehingga dengan sekali pengujian bisa mendapatkan 2
hasil sekaligus. GTMetrix digunakan untuk mengukur waktu load halaman web,
GTMetrix juga dapat memberikan rekomendasi agar source code yang diprogram
agar lebih efisien.

e. Maintainability (Pemeliharaan)

Maintainability adalah kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi.
Modifikasi meliputi koreksi, perbaikan atau adaptasi terhadap perubahan
lingkungan, persyaratan, dan spesifikasi fungsional. Sub karakteristik aspek

maintainability ditunjukkan pada Tabel 6 berikut:

27



Tabel 6. Tabel sub karakteristik aspek maintainability

Sub Karakteristik Deskripsi

Analyzability Kemampuan perangkat lunak dalam mendiagnosis
kekurangan atau penyebab kegagalan.

Changeability Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi
tertentu.

Stability Kemampuan perangkat lunak untuk meminimalkan efek
tak terduga dari modifikasi perangkat lunak.

Testability Kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi dan
divalidasi perangkat lunak lain.

Menurut Najm (2014), software metric yang digunakan untuk mengukur
maintainability adalah Maintainability Index (MI). MI merupakan metrik yang
mengukur bagaimana suatu source code dari sebuah aplikasi mudah untuk
dipelihara (maintenance). MI dihitung dari rumus yang terdiri dari Lines of Code
(LoC), Cyclomatic Complexity (CC) dan Halstead Volume (HV). Perhitungan aspek

maintainability menggunakan rumus berikut:

MI = 171 — 5.2xIn (aveVol) — 0.23xaveV(g") — 16.2x(aveL0C) + (50xsin(,/2,46xperCM) )
Keterangan :

MI = Maintainability Index

aV = rata-rata nilai volume (V) per modul dari metrik Halstead

aV(g") = rata-rata Cyclomatic Complexity per modul

aLOC = rata-rata Lines of Code (LOC) per modul

perCM = number of comment

Hasil nilai Maintainability Index yang diperoleh dibandingkan dengan kategori

pemeliharaan yang dikemukakan Coleman (1994) pada Tabel 7 berikut:
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Tabel 7. Kategori pemeliharaan Maintainablity Index

Kategori Pemeliharaan Nilai MI
MI Tinggi 85 < x
MI Medium 65 <x <85
MI Rendah X < 65

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa semakin tinggi nilai Maintainability
Index (MI) maka semakin baik sistem tersebut dari aspek maintainability.
Penguijian maintainability menggunakan fools PHPMetrics. 7ools PHPMetrics
dipilih karena memiliki kelengkapan aspek pengujian.

f.  Portability (Portabilitas)

Portability adalah kemampuan perangkat lunak untuk ditransfer dari satu
lingkungan ke lingkungan lain. Aplikasi berbasis web diakses oleh web browser
agar dapat digunakan. Sub karakteristik aspek portability ditunjukkan pada Tabel
8 berikut:

Tabel 8. Tabel sub karakteristik aspek portability

Sub Karakteristik Deskripsi

Adaptability Kemampuan perangkat lunak untuk diadaptasikan pada
lingkungan yang berbeda-beda.

Instalability Kemampuan perangkat lunak untuk diinstal dalam
lingkungan yang berbeda-beda.

Coexistence Kemampuan perangkat lunak untuk berdampingan

dengan perangkat lunak lainnya dalam satu lingkungan
dengan berbagi sumber daya.

Replaceability Kemampuan perangkat lunak untuk digunakan sebagai
sebagai pengganti perangkat lunak lainnya.

Agar dapat memenui portability perlu dicoba pada berbagai macam web
browser. Salonen (2012) mengungkapkan bahwa pengembang harus mencoba
websitenya untuk bisa diakses dengan tujuh browser dengan versi berbeda dari

tiga mayoritas browse yang digunakan untuk perangkat desktop dan lima
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browser untuk perangkat mobile. Salah satu foo/s untuk melakukan testing web

dengan berbagai macam browser dan multiple platforms termasuk perangkat

mobile tanpa harus memasang masing-masing browser adalah BrowseEmAIl.

BrowseEmAIl dapat mempermudah dan membantu dalam testing aplikasi dari

aspek portability. Berikut ini daftar 9 popular browser di dunia versi StatCounter

dari bulan November 2012 sampai November 2015 yang ditunjukkan pada

Gambar 4 berikut:

StatCounter Global Stats
Top 9 Browsers from Nov 2012 to Nov 2015

_ e
. 1391k
Safari ! a 12.43%

Gambar 4. Top 9 Browser November 2012 — November 2015

B. Kajian Penelitian yang Relevan

1.

Pemanfaatan Google Maps Untuk Pemetaan Dan Pencarian Data Perguruan
Tinggi Negeri di Indonesia oleh Umi Laili Yuhana, I G.L.A. Oka Cahyadi P.,
dan Hadziq Fabroyir di Institut Teknologi Sepuluh November Surabaya pada
tahun 2010. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pemetaan perguruan

tinggi negeri di Indonesia dengan menggunakan teknologi Google Maps.
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Hasil dari penelitian ini adalah pemanfaatan GoogleMaps API untuk
menampilkan informasi seputar perguruan tinggi negeri di Indonesia.
Namun, terdapat hal yang harus diperhatikan, yakni kelengkapan dan
ketersediaan data terutama letak dan lokasi suatu PTN.

Pemanfaatan Google Api (Google Maps) Pada Website Pariwisata
Menggunakan Framework Codeignter (Studi Kasus : Desa Wisata Bejiharjo)
oleh Nurul Azmi di STMIK Amikom Yogyakarta pada tahun 2013. Penelitian
ini bertujuan untuk membuat aplikasi berbasis web yang menampilkan lokasi
wisata dengan menggunakan teknologi Google Maps API dan framework
Codelgniter. Hasil dari penelitian ini adalah pembuatan website dengan
menggunakan framework codeigniter jauh lebih cepat dalam eksekusi, lebih
ringan selain itu juga lebih mudah dalam pengembangan sistem
kedepannya. Dengan adanya fitur Google Maps API maka akan menjadikan
website pariwisata ini lebih interaktif. Selain itu pengunjung juga dapat
memanfaatkan fasilitas Google Maps dalam mendapatkan petunujuk arah
sehingga mempermudah dalam mencapai tempat wisata.

Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian Umi, dkk. (2010) dan
Azmi (2013). Persamaannya meliputi metode penelitian menggunakan
metode Research and Development dan pemetaan menggunakan Google
Maps API. Adapun perbedaan dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian
ini menggunakan framework Laravel dan dalam tahapan penguijian
menggunakan standar ISO 9126. Laravel dipilih karena memiliki fitur terbaik
dari solusi framework populer lainnya (Gilmore, 2015), sedangkan ISO 9126

dipilih karena merupakan pengujian yang memiliki standar internasional.
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C. Kerangka Pikir
Berikut ini adalah kerangka pikir penelitian:

Permasalahan

Adanya cagar budaya di Yogyakarta yang mengalami kerusakan
dan kemusnahan

Pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah
Keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan
dalam mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya
tersebut.

Belum terdapat media informasi yang efektif untuk penyebaran
informasi cagar budaya kepada masyarakat.

Solusi :

Aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di
Yogyakarta

Pengembangan :

Analisis -> Desain -> Implementasi -> Pengujian

Pengujian :

Functionality e Reliability
Usability e Maintainability
Effectivity e Portability

Gambar 5. Kerangka pikir
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Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki potensi cagar budaya sebanyak 365
buah yang tersebar di 78 kecamatan. Banyaknya jumlah cagar budaya tersebut
tidak diimbangi dengan perlindungan terhadap cagar budaya di Yogyakarta,
sehingga tidak sedikit cagar budaya yang mengalami kerusakan dan
kemusnahan. Undang-undang tentang cagar budaya sudah ada, namun
implementasi peraturan tersebut masih jauh dari harapan, hal ini dikarenakan
pengetahuan masyarakat akan cagar budaya masih rendah. Dalam kaitannya
dengan pendidikan, cagar budaya dipelajari pada mata pelajaran sejarah.
Pentingnya belajar sejarah bagi siswa adalah untuk mengetahui warisan sejarah
melalui produk hasil sejarah, hal ini dikarenakan sejarah mampu
mengembangkan sifat dan karakteristik generasi muda bangsa. Salah satu cara
untuk mempelajari sejarah adalah dengan mengunjungi lokasi cagar budaya,
namun keterbatasan informasi cagar budaya membuat siswa kesulitan dalam
mengakses informasi dan mencari lokasi cagar budaya tersebut. Sampai saat ini
belum terdapat media informasi yang efektif untuk penyebaran informasi cagar
budaya kepada masyarakat Hal ini tidak sebanding dengan jumlah pengguna
internet di Indonesia yang mencapai 88,1 juta pengguna dengan tingkat
penetrasi sebesar 34,9%, namun ketersediaan informasi masih kurang.

Aplikasi Historia berbasis website digunakan sebagai penyebaran informasi
cagar budaya kepada masyarakat dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta.
Aplikasi ini memberikan informasi cagar budaya meliputi lokasi, deksripsi, alamat,
memilih berdasarkan kategori dan panduan jalur menuju lokasi. Aplikasi ini

diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mempelajari cagar budaya yang
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interaktif, menarik, dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan
pengetahuan masyarakat akan cagar budaya.

Pengembangan aplikasi Historia dilakukan dengan model waterfall. Tahapan
pengembangan aplikasi dimulai dari analisis kebutuhan, desain sistem,
pengodean hingga pengujian. Selanjutnya agar kualitas perangkat lunak yang
dihasilkan berkualitas tinggi maka dibutuhkan serangkaian pengujian untuk
meminimalisasi kesalahan baik secara teknis maupun kesalahan non teknis
sebelum digunakan oleh pengguna. Aplikasi Historia diuji dengan menggunakan
standar ISO 9126. ISO 9126 memiliki 6 aspek penguijian, yakni functionality,
reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability. Hasil penguijian
tersebut kemudian dijadikan dalam pengambilan kesimpulan terhadap kualitas
aplikasi Historia yang telah dikembangkan.

D. Pertanyaan Penelitian

Pertanyaan penelitian dari pengembangan aplikasi Historia sebagai media
informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta sebagai berikut :

1. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek functionality?

2. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek efficiency?

3. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek wusability?

4. Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar

budaya di Yogyakarta memenuhi aspek reliability?
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Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar
budaya di Yogyakarta memenuhi aspek maintainability?
Apakah aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar

budaya di Yogyakarta memenuhi aspek portability?
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2014). Metode penelitian dan pengembangan bukan bertujuan untuk
menghasilkan teori baru maupun menguiji teori yang sudah ada, melainkan untuk
menghasilkan sebuah produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada
agar dapat bermanfaat bagi sasarannya. Metode penelitian dan pengembangan
ini merupakan metode yang paling relevan untuk digunakan dalam penelitian ini.
B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model waterfall.
Model waterfall mempunyai beberapa tahapan, vyakni analisis, desain,

pengodean, dan pengujian. Berikut ini ilustrasi model waterfall :

. Sistern | Rekayasa ..
- Informasi =

._\\

|'ll : . .I'| .
I Analisis Desain Pengodean Penguijian

Gambar 6. Ilustrasi Model Waterfall (Sumber: Rosa & Shalahuddin, 2014)
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1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Tahapan analisis kebutuhan merupakan tahapan pengumpulan kebutuhan
perangkat lunak dalam hal spesifikasi perangkat lunak agar dapat sesuai dengan
kebutuhan dari pengguna (user). Pada tahapan analisis kebutuhan dilakukan
dengan cara observasi dan wawancara secara langsung dengan pihak sekolah.
Observasi dilakukan secara langsung di sekolah dengan melihat aktivitas dan
kegiatan dari guru dan siswa, sedangkan wawancara dilakukan dengan
wawancara secara langsung dengan guru mata pelajaran sejarah. Hasil dari
analisis kebutuhan berupa spesifikasi yang dibutuhkan dalam pengembangan
perangkat lunak.
2. Desain

Desain perangkat lunak merupakan proses yang terdiri dari struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, dan prosedur pengkodean.
Tahapan desain yang dilakukan berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan
perangkat lunak. Pada tahapan ini akan menghasilkan cetak biru (blueprint) yang
siap diimplentasikan dalam kode program. Tahapan desain meliputi :
a. Desain Unified Modeling Language (UML)

UML digunakan untuk perancangan cara kerja program yang meliputi Class
Diagram, Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram.
b. Desain basis data (database)

Perancangan basis data dilakukan untuk menentukan tabel-tabel yang

dibutuhkan dalam perangkat lunak dan menjelaskan relasi antar tabel.
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c. Desain antar muka(/nterface)

Perancangan antarmuka dilakukan dengan membuat desain /low fidelity
prototype atau mockup sebagai gambaran dalam tahap implementasi perangkat
lunak.

3. Pengodean / Implementasi

Pada tahap implementasi, desain perangkat lunak yang telah dibuat pada
tahap sebelumnya kemudian diimplementasikan sebagai kode program sehingga
akan menghasilkan perangkat lunak yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan
dan desain yang telah dibuat. Perangkat lunak yang dirancang adalah perangkat
lunak berbasis web. Dalam tahapan implementasi digunakan framework Laravel
dan Google Maps API agar implementasi dapat berjalan cepat dan mudah.
Sedangkan untuk data yang mengisi konten aplikasi Historia diambil dari buku
“Mozaic of Cultural Heritage Yogyakarta”.

4. Pengujian

Pada tahap pengujian, hasil dari implementasi perangkat lunak dianalisis
kualitasnya agar dapat diketahui apakah perangkat lunak tersebut sesuai dengan
spesifikasi yang diharapakan dan dapat dikategorikan sebagai perangkat lunak
yang baik. Pengujian perangkat lunak dilakukan dengan menggunakan standar
kualitas perangkat lunak ISO 9126. Dalam penguijian berdasarkan standar ISO
9126 perangkat lunak harus memenuhi aspek functionality, reliabilty, usability,
efticiency, maintainability, dan portability.

C. Sumber Data / Subjek Penelitian
Dalam pengujian untuk aspek functionality ditujukan kepada responden yang

ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak, sedangkan pengujian untuk
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aspek usability ditujukan ke sekolah yaitu siswa dan guru. Dalam penelitian ini
untuk penguijian usability menggunakan 40 responden yang terdiri dari 39 siswa
dan 1 guru. Subjek penelitian pengujian functionality menggunakan 3 responden
ahli di bidang pengembangan perangkat lunak. Untuk penguijian lainnya yaitu
efficiency, sumber data didapatkan dari hasil pengujian dengan menggunakan
alat ukur GTMetrix. Kemudian untuk pengujian reliability sumber data didapatkan
dari hasil pengujian menggunakan WAPT. Uji maintainability sumber data
didapatkan dari perhitungan Maintainability Index (MI). Yang terakhir yaitu uji
portability sumber data didapatkan dari hasil percobaan menggunakan beberapa
web browser.
D. Metode dan Alat Pengumpul Data
1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan untuk tahapan analisis dan pengujian
dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara dan kuesioner (angket).
a. Observasi

Observasi dilakukan secara langsung di sekolah dengan melihat aktivitas dan
kegiatan dari guru dan siswa dalam proses pembelajaran di kelas.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan wawancara secara langsung dengan guru
mata pelajaran sejarah. Hasil dari wawancara kemudian dijadikan bahan untuk
menentukan spesifikasi perangkat lunak yang dibuat.
c. Kuesioner

Kuesioner atau angket digunakan untuk penguijian aspek functionality dan

usability.
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2. Alat / Instrumen Pengumpulan Data

Sesuai dengan pengujian perangkat lunak yang menggunakan ISO 9126,

dalam penelitian ini dijabarkan metode dan alat pengumpulan data berdasarkan

masing-masing aspek pengujian.

a. Aspek Functionality

Aspek yang digunakan untuk mengukur aspek functionality yaitu dengan

kuesioner daftar fungsi yang dimiliki oleh sistem informasi ekstrakurikuler yang

dijabarkan dari prosedur-prosedur penggunaan sistem. Aspek functionality diuji

oleh ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak. Instrumen untuk

mengukur aspek functionality ditunjukkan pada Tabel 9 berikut ini:

Tabel 9. Test Case instrumen aspek functionality

No Fungsi Pernyataan
Halaman Pengguna
1 Navigasi Fungsi navigasi utama sudah berfungsi dengan benar
Peta Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya sudah

berfungsi dengan benar

3 Periodisasi

Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya berdasarkan
periodisasi berfungsi dengan baik

4 | Wilayah

Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya berdasarkan
wilayah berfungsi dengan baik

5 Detail Informasi

Fungsi menampilkan detail informasi cagar budaya befungsi
dengan baik

6 | Lokasi Pengguna

Fungsi menampilkan lokasi pengguna saat ini berfungsi
dengan baik

7 Pencarian

Fungsi untuk melakukan pencarian cagar budaya
berdasarkan kata kunci berfungsi dengan baik

8 | Rute Fungsi untuk menampilkan rute menuju lokasi cagar budaya
dari lokasi pengguna berfungsi dengan baik
Halaman Admin
1 | Login Fungsi untuk masuk ke halaman admin sudah berfungsi
dengan baik
2 Navigasi Fungsi navigasi pada halaman admin berfungsi dengan baik

40




Budaya

No | Fungsi Pernyataan

3 Lihat Cagar Fungsi untuk menampilkan data peta cagar budaya
Budaya berfungsi dengan baik

4 | Tambah Cagar Fungsi untuk menambah data peta cagar budaya berfungsi

dengan baik

5 Ubah Cagar Fungsi untuk mengubah data peta cagar budaya berfungsi
Budaya dengan baik
6 | Hapus Cagar Fungsi untuk menghapus data peta cagar budaya berfungsi
Budaya dengan baik
7 | Lokasi Cagar Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar budaya
Budaya berdasarkan wilayah (kabupaten dan kecamatan) berfungsi
dengan baik
8 | Periodisasi Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar budaya
berdasarkan periodisasi berfungsi dengan baik
9 | Logout Fungsi untuk keluar dari halaman admin sudah berfungsi

dengan baik

b. Aspek Reliability

Pengujian aspek reliability menggunakan aplikasi

WAPT atau Web

Application Load, Stress and Performance Testing. WAPT dapat memberikan

sejumlah beban kepada perangkat lunak sehingga dapat diketahui apakah

perangkat lunak dapat bekerja dengan baik apabila diberi beban.

c. Aspek Usability

Pengujian pada aspek wusability menggunakan instrumen pengujian System

Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996) yang terdiri dari 10 butir pernyataan.

Instrumen wusability dengan SUS ditunjukkan pada Tabel 10 berikut ini:

Tabel 10. Instrumen usability pada System Usability Scale (SUS)

No | Pernyataan

1 | Saya akan sering menggunakan aplikasi ini

2 | Menurut saya aplikasi ini terlalu kompleks

3 | Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan

4 | Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan dukungan dari orang
teknis untuk dapat menggunakan aplikasi ini
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No | Pertanyaan

5 | Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi ini terintegrasi
dengan baik

6 | Menurut saya terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi ini
7 | Saya rasa kebanyakan orang akan belajar dengan sangat cepat
untuk menggunakan aplikasi ini

8 | Aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan

9 | Saya yakin dapat menggunakan aplikasi ini

10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum menggunakan aplikasi ini

d. Aspek Efficiency

Pengujian pada aspek ini menggunakan alat ukur GTMetrix. Penguijian
dilakukan dengan memasukkan ur/ software pada website GTMetrix, kemudian
GTMetrix akan mengukur kecepatan /oad web dan optimasi source code
pemrograman software. Dari hasil pengukuran tersebut dapat diketahui
bagaimana efficiency software.
e. Aspek Maintainability

Pengujian  aspek  maintainability — menggunakan  perhitungan  MI
(Maintainability Index) yang didalamnya terdapat indikator Lines of Code (LoC),
Cyclomatic Complexity (CC) dan Halstead Volume (HV). Pengujian maintainability
menggunakan fools PHPmetrics.
f.  Aspek Portability

Aspek portability diuji menggunakan beberapa jenis web browser yang
berbeda antara lain Google Chrome, Mozilla Firefox, dan Internet Explorer.
Pengujian dilakukan dengan mengunakan (foo/ bernama BrowseEmAII.
BrowseEmAII dapat menjalankan virtual web browser sehingga dapat melakukan

pengujian sistem informasi dengan menggunakan berbagai macam web browser.
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E. Teknik Analisis Data
1. Aspek Functionality

Pengujian aspek functionality menggunakan skala Guttman sebagai skala
pengukuran dalam instrumen pengujian. Perhitungan menggunakan perhitungan
dari ISO/IEC 9126 untuk menganalisis data hasil pengujian functionality dengan

rumus berikut ini :

Keterangan :
X = Functionality
A= Jumlah fungsi yang tidak berfungsi secara benar
B = Jumlah fungsi yang dievaluasi

Untuk menentukan baik tidaknya aspek functionality dari aplikasi yaitu
dengan menggunakan pengukuran dari ISO/IEC 9126-2 yaitu 0 <= X <= 1.
Aplikasi dikatakan baik apabila X mendekati 1.
2. Aspek Reliability

Pengujian pada tahap ini dilakukan dengan penguijian stress testing yang
dilakukan dengan fools WAPT. Hasil dari stress testing menggunakan WAPT ini
kemudian harus berhasil minimal 95% sesuai standar Telcordia.
3. Aspek Usability

Pengujian pada aspek wsability menggunakan instrumen pengujian System
Usability Scale (SUS) (Brooke, 1996) yang terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan
menggunakan skala /ikert. Skor pada kusisioner SUS adalah 0 sampai 4 untuk
setiap pertanyaan. Pertanyaan nomer ganjil merupakan pertanyaan positif

dengan skor tidak setuju bernilai 1 dan setuju bernilai 4. Hasil skor dari
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pertanyaan ganjil tersebut kemudian dikurangi dengan angka 1. Sedangkan
untuk pertanyaan nomor genap merupakan pertanyaan negatif dengan skor tidak
setuju bernilai 4 dan setuju bernilai 1. Hasil skor dari pertanyaan genap
kemudian dikurangkan dengan angka 5. Hasil skor setiap pertanyaan kemudian
dikalikan dengan 2.5 sehingga skor SUS antara 0 sampai 100. Nilai SUS yang
telah diperoleh secara keseluruhan dari responden, kemudian dihitung rata-

ratanya dengan rumus sebagai berikut:

go I
N
Keterangan :
X = Skor rata-rata
2X = Jumlah skor
N = Jumlah responden
Selain perhitungan tingkat persetujuannya, jawaban kuesioner SUS juga
dihitung cronbach’s alpha-nya agar diketahui reliabilitas instrumen yang
digunakan. Perhitungan cronbach’s alpha menggunakan tool SPSS dan kemudian
hasil dari perhitungan yang didapatkan dibandingkan dengan tabel internal

consistency cronbach's alpha seperti pada Tabel 11 berikut:

Tabel 11. Internal Consistency Cronbach's Alpha (Gliem & Gliem, 2003)

Cronbach Alpha Internal Consistency
< .9 Excellent

9>a>.8 Good

8>a>.7 Acceptable

Z>a2>.6 Questionable
6>a=>.5 Poor

S5>a Unacceptable
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4. Aspek Efficiency

Pengujian pada efficiency dilakukan dengan pengujian load halaman web
dengan menggunakan GTMetrix. GTMetrix akan menghasilkan waktu load dari
halaman web. Web dikatakan baik apabila waktu load-nya setidaknya 10 detik.
5. Aspek Maintainability

Analisis kualitas aspek maintainability menggunakan nilai Maintainability
Index. Metrik tersebut diperoleh dari Lines of Code, Cyclomatic Complexity,
Halstead Volume, dan Comment Line. Perhitungan aspek maintainability

menggunakan rumus berikut:

MI =171 — 5.2xIn (aveVol) — 0.23xaveV (g') — 16.2x(avel0C) + (5{]xsin(\.- 2,46xperCM})

Keterangan :

MI = Maintainability Index

aV = rata-rata nilai volume (V) per modul dari metrik Halstead

aV(g") = rata-rata Cyclomatic Complexity per modul

aLOC = rata-rata Lines of Code (LOC) per modul

perCM = number of comment

Hasil nilai Maintainability Index yang diperoleh harus di atas 65 agar lolos
dalam pengujian. Semakin tinggi nilai Maintainability Index (MI) maka semakin
baik sistem tersebut dari aspek maintainability.
6. Aspek Portability

Pengujian pada aspek portability dilakukan dengan mengakses perangkat
lunak dengan berbagai tujuh browser dengan versi berbeda dari tiga mayoritas
browser yang digunakan yaitu Google Chrome, Mozilla Firefox, dan Internet

Explorer. Sebuah perangkat lunak harus dapat diakses dengan berbagai macam
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browser tersebut agar lolos dalam pengujian portability. Pengaksesan dilakukan
dengan menggunakan tools BrowseEmAIl yang dapat menjalakan virtual web

browser untuk desktop dan mobile.
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A.

1.

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Tahap Analisis Kebutuhan
Analisis Kebutuhan Fungsi

Kebutuhan fungsi pada pengembangan aplikasi Historia sebagai media

informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta adalah sebagai berikut:

a.

b.

1)
2)

3)

4)

5)

Pengguna dapat melihat peta seluruh cagar budaya yang ada di Yogyakarta.
Pengguna dapat melihat peta cagar budaya berdasarkan filter periode dan
wilayah.

Pengguna dapat melihat detail informasi mengenai cagar budaya.

Pengguna dapat melihat lokasi mereka saat ini di peta.

Pengguna dapat melihat rute menuju lokasi cagar budaya.

Administrator dapat melihat, menambah, mengubah, dan menghapus peta
dan informasi cagar budaya.

Administrator dapat melihat peta berdasarkan periode dan wilayah.

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Development

PC / Laptop

Sistem Operasi Ubuntu 14.04

PHP 5.5.9 digunakan sebagai bahasa pemorgraman sekaligus web server
(built in server).

MySQL digunakan sebagai database server.

Laravel digunakan sebagai kerangka kerja untuk membangun website.
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6) Sublime Text 2 digunakan sebagai text editor untuk membangun website.

7) Microsoft Visio 2013 digunakan untuk membuat desain UML.

8) Pencil digunakan untuk membuat mockup halaman website.

9) Corel Draw x7 digunakan untuk membuat icon dan desain website.

10) Web Browser

b.  Production

1) Cloud Server DigitalOcean dengan sistem operasi Ubuntu Server 14.04

2) Nginx Web Server dipilih karena ringan dan memiliki fitur non-blocking request
sehingga akan mempercepat kinerja website.

3) Memcached digunakan sebagai cached halaman website yang telah di
compiled, sehingga memungkinkan pengguna untuk membuka web dengan
cepat.

4) PHP5.5.9

5) MySQL Server

B. Tahap Desain

1. Diagram UML

a. Use Case Diagram
Use case diagram menunjukkan interaksi antara pengguna dan aplikasi.

Pengguna digambarkan sebagai aktor yang mengakses fitur yang disediakan

aplikasi dalam bentuk use case. Pada aplikasi Historia ini terdapat dua aktor, yakni

pengguna dan administrator. Definisi aktor pada aplikasi Historia dapat kita lihat

pada Tabel 12, sedangkan desain use case diagram dapat dilihat pada Gambar 7.
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Tabel 12. Definisi aktor pada Use Case Diagram

Aktor

Deskripsi

Pengguna

Orang yang memiliki hak akses untuk
melihat peta cagar budaya, detail
informasi cagar budaya, cagar
budaya berdasarkan wilayah, cagar
budaya berdasarkan periode,
mencari cagar budaya, dan rute
menuju cagar budaya, namun tidak
memiliki hak akses untuk

login ke dalam sistem administrator.

Administrator

Orang yang bertugas dan
bertanggungjawab terhadap konten
isi dari aplikasi Historia dan memiliki
hak akses penuh terhadap fungsi-
fungsi yang ada di dalam aplikasi,
yaitu mengelola data cagar budaya,
melihat cagar budaya berdasarkan
wilayah (kecamatan dan kabupaten),
dan melihat cagar budaya

berdasarkan periode.
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Gambar 7. Use Case Diagram

b. Cass Diagram

Class diagram berupa kelas dan fungsi yang digunakan dalam aplikasi Historia.
Class diagram pada aplikasi mengacu pada konsep framework laravel yang
menggunakan arsitektur MVC (Model View Controller). Pada laravel semua reqguest
dari pengguna ditangani oleh kelas routes sehingga kelas ini yang akan
mengarahkan pengguna kepada sebuah controller. Kelas controller digunakan
untuk memproses data masukan dari user dan menghubungkannya dengan kelas
model. Kelas model/ berhubungan langsung dengan database untuk pemrosesan
guery. Kelas view digunkan untuk menampilkan data dari controller kemudian
ditampilkan dalam tampilan user interface. Dalam laravel terdapat pula kelas auth
yang digunakan untuk memproses user /login dan /ogout. Kelas-kelas bawaan
laravel tersebut mempengaruhi desain class diagram. Desain class diagram dapat

dilihat pada Gambar 8 berikut:
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Gambar 8. Class Diagram Aplikasi Historia
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C. Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja sebuah proses
bisinis
dan urutan aktivitas pada suatu proses dalam bentuk gambar. Activity diagram
berikut menggambarkan alur kerja dari aplikasi yang dikembangkan. Berikut ini
adalah activity diagram dari aplikasi Historia:
1) Activity Diagram Pemetaan

Activity diagram pemetaan aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 9

berikut ini:

Pengguna Sistem

|

|

|
|

118

Gambar 9. Activity diagram pemetaan

52



2) Activity Diagram Detail Cagar Budaya
Activity diagram detail cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 10.

Pengguna Sistem

&

Gambar 10. Activity diagram detail cagar budaya

3) Activity Diagram Pencarian

Activity diagram pencarian aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 11.

Pengguna Sistem

-Fuﬁdak kam—‘
ketemu

®

Gambar 11. Activity diagram pencarian
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4) Activity Diagram Login

Activity diagram login aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 12 berikut:

Admin Sistem

- =

-berhasit———

Gambar 12. Activity diagram login
5) Activity Diagram Tampil Cagar Budaya
Activity diagram tampil cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 13 berikut ini:

Admin Sistem

o

Gambar 13. Activity diagram tampil cagar budaya
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6) Activity Diagram Tambah Cagar Budaya
Activity diagram tambah cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 14 berikut ini:

Admin Sistem

*

berhasil

Gambar 14. Activity diagram tambah cagar budaya
7) Activity Diagram Ubah Cagar Budaya
Activity diagram ubah cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar

15 berikut ini:

Admin Sistem

Gambar 15. Activity diagram ubah cagar budaya
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8) Aditvity Diagram Hapus Cagar Budaya
Activity diagram hapus cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 16 berikut ini:

Admin Sistem

tidak

-0l

Gambar 16. Activity diagram hapus cagar budaya
d. Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan interaksi objek yang disusun dalam
urutan kejadian yang dilakukan oleh seorang aktor dalam menjalankan aplikasi.
Sequence Diagram terdapat waktu hidup objek dan pesan yang dikirmkan serta

diterima antar objek. Untuk menggambar sequence diagram harus diketahui objek
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yang terlibat dalam use case terlebih dahulu. Berikut ini adalah sequence diagram
pada aplikasi Historia:
1) Sequence Diagram Pemetaan

Sequence diagram pemetaan aplikasi Historia ditunjukkan pada Gambar 17 di

bawah ini:

select dat
&< — — — return datg= — — —

= == = =rgturn dats peta- — — —

= = = = tampillan data- = — — —

R

Gambar 17. Sequence diagram pemetaan

Berdasarkan Gambar 17 di atas, untuk mengakses halaman pemetaan maka
pengguna harus mengklik menu peta pada halaman beranda. Kemudian sistem
akan memanggil fungsi pemetaan() pada kelas FrontController, pada fungsi
tersebut kemudian sistem memanggil kelas PetaModel yang kemudian mengakses
fungsi Peta::all(). Fungsi Peta::all() tersebut merupakan fungsi bawaan laravel
yang berfungsi untuk menampilkan data pada kelas Peta. Kelas PetaModel tersebut
langsung terhubung dengan basis data sehingga ketika fungsi Peta::all()

dieksekusi akan memberikan nilai kembalian berupa data hasil eksekusi guery dari
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basis data. Data kembalian tersebut kemudian dikembalikan ke kelas
FrontController untuk ditampilkan pada halaman PemetaanView.
2) Sequence Diagram Daftar Cagar Budaya

Sequence diagram daftar cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 18 dibawah ini:

|—Klik cagar buday

select dat:
&< — — — return datg= — — —

= == = =rgturn dats peta- — — —

- = = = tampilkan data- = = — —

Gambar 18. Sequence diagram daftar cagar budaya

Secara keseluruhan alur pada seqguence diagram pemetaan dan sequence
diagram daftar cagar budaya adalah sama, yang membedakan hanyalah view,
dimana daftar cagar budaya menggunakan view CagarBudayaView sedangkan
pemetaan menggunakan view PemetaanView.

3) Sequence Diagram Detail Cagar Budaya
Sequence diagram detail cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 19 berikut:
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|
r—KIik nama cagar buday:
etzilcagarbudaya(slug,

Peta::where(slug)

= == = =return dats peta- — — —

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| = = = = tampilkan data~ = — = —
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 19. Sequence diagram detail cagar budaya

Berdasarkan Gambar 19 di atas, untuk mengakses halaman detail cagar
budaya maka pengguna harus mengklik nama cagar budaya yang ada di halaman
daftar cagar budaya maupun di halaman pemetaan. Kemudian sistem akan
memanggil fungsi detailcagarbudaya (slug) pada kelas FrontController. Pada fungsi
tersebut terdapat sebuah paramater s/ug yang berfungsi untuk mengidentifikasi
nama cagar budaya. Pada fungsi tersebut kemudian sistem memanggil kelas
PetaModel yang kemudian mengakses fungsi Peta.::where(slug). Fungsi
Peta.:where() tersebut digunakan untuk menampilkan data tertentu pada kelas
PetaModel berdasarkan parameter yang ada di dalam fungsi tersebut. Kelas
PetaModel tersebut langsung terhubung dengan basis data sehingga ketika fungsi
Periode::where(slug) dieksekusi akan memberikan nilai kembalian berupa data
hasil eksekusi guery dari basis data. Data kembalian tersebut kemudian
dikembalikan ke kelas FrontController untuk ditampilkan pada halaman

DetailCagarBudayaView.
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4) Sequence Diagram Pencarian Cagar Budaya
Sequence diagram pencarian cagar budaya aplikasi Historia ditunjukkan pada

Gambar 20 di bawah ini:

| I |
| I |
| s | |
,—Masukan kata kunci |
|

pencarian{ query|

select dat
< — — = returndatg= — — —

== == = =rgturn dats petar — = —

= tampilkan dats hasil pencarian- —

Gambar 20. Sequence diagram pencarian cagar budaya

Berdasarkan Gambar 20 di atas, untuk melakukan pencarian cagar budaya
maka pengguna harus memasukkan kata kunci terlebih dahulu. Kemudian sistem
akan memanggil fungsi pencarian(query) pada kelas FrontController. Pada fungsi
tersebut terdapat sebuah paramater guery yang berisi inputan kata kunci dari
pengguna. Kemudian sistem memanggil kelas PetaModel yang kemudian
mengakses fungsi Peta.::where(query). Fungsi Peta.:where() tersebut digunakan
untuk menampilkan data tertentu pada kelas PetaModel berdasarkan kata kunci
yang dimasukkan pengguna. Kelas PetaModel tersebut langsung terhubung
dengan basis data sehingga ketika fungsi Peta::where(query) dieksekusi akan

memberikan nilai kembalian berupa data hasil eksekusi guery dari basis data. Data
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kembalian tersebut kemudian dikembalikan ke kelas FrontController untuk
ditampilkan pada halaman PencarianView.
2. Desain Basis Data

Desain basis data digunakan sebagai skema penyimpanan data ke dalam
sistem. Aplikasi Historia ini terdiri atas enam buah tabel, yakni tabel users, tabel
kabupaten, tabel kecamatan, tabel periode, tabel peta, dan tabel foto. Tabel users
untuk menyimpan data admin yang berupa username dan password. Tabel peta
untuk menyimpan informasi mengenai cagar budaya, yang berupa nama cagar
budaya, deskripsi cagar budaya, lokasi cagar budaya, dan alamat. Tabel peta
tersebut kemudian memiliki relasi dengan tabel periode, tabel kecamatan, dan
tabel foto. Tabel periode berisi data mengenai hama periode cagar budaya. Tabel
kecamatan dan kabupaten berisi mengenai alamat cagar budaya. Tabel foto berisi
mengenai ur/ path foto yang tersimpan ke dalam server penyimpanan gambar.

Gambar desain basis data dapat dilihat pada Gambar 21 berikut:

n ro historia kecamatan n O historia kabupaten u o historia.users
™ & id : int(10) unsigned g id : int(10) unsigned @ id : int(10) unsigned
# kabupaten_id : int(10) unsigned @ nama_kabupaten : varchar(25) g name : varchar(255)
i nama_kecamatan : varchar(25) @ slug_nama : varchar({32) # email - varchar(255)
@ slug_nama : varchar(32) @ created_at - timestamp @ password - varchar(50)
m created_at : timestamp m updated_at : timestamp @ remember_token : varchar{100)
m updated_at : timestamp @ created_at : timestamp
n O historia.foto m updated_at : timestamp
ﬂ o historia.peta g id : int(10) unsigned
g id : int(10) unsigned " 4 peta_id - int(10) unsigned
# periode_id : int(10) unsigned i keterangan_foto : varchar(100)
g nama_lokasi - varchar(50) @ nama_file : varchar(255)
@ slug_nama : varchar(64) i@ url_foto : varchar(255)
@ deskripsi_singkat : text @ created_at - timestamp
@ deskripsi_lengkap : longtext @ updated_at : timestamp
@ alamat : varchar(255)
4 4 kecamatan_id - int(10) unsigned i historia periode
# latitude : double(15,13) @ id - int(10) unsigned
# longitude : double(14,11) @ nama_periode : varchar(25)
@ created_at : timestamp i slug_nama : varchar({32)
@ updated_at : timestamp @ created_at - timestamp

m updated_at : timestamp

Gambar 21. Desain basis data

61



3. Desain Antar Muka

Desain antar muka tampilan aplikasi Historia meruapakan desain sketsa
tampilan aplikasi sebelum memasuki tahapan implementasi. Berikut ini adalah
desain antar muka aplikasi Historia:
1) Halaman Beranda

Desain antar muka halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 22 berikut:

—_— —
143 x 35
—— —

234 % 55

Aplikasi Pemetaan Cagar Budaya Yogyakarta

Temukan cagar budaya di sekitarmul Kenali dan lestarikan warisan leluhur.

|;ayu mau mencari —| | Cari |

Gambar 22. Rancangan desain antar muka halaman beranda
2) Halaman Pemetaan
Desain antar muka halaman pemetaan ditunjukkan pada Gambar 23 berikut:

— —
143 x 35 Beranda | Cagar Budaya | Peta | Filter | Lokasi Saya
__— —_—

xx Hasil

I Nama Cagar Budaya
Alamat lengkap cagar budaya
I Nama Cagar Budaya
Alamat lengkap cagar budaya
I Nama Cagar Budaya
Alamat lengkap cagar budaya
| Narma Gagar Budaya Peta Cagar Budaya
Alamat lengkap cagan budaya
I Nama Cagar Budaya
Alamat lengkap cagar budaya

Nama Cagar Budaya

I Alamat lengkap cagar budaya
Nama Cagar Budaya

| Alamat lengkap cagar budaya

Gambar 23. Rancangan desain antar muka halaman pemetaan
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3) Halaman Daftar Cagar Budaya
Desain antar muka halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada Gambar

24 di bawah ini:

| 143x3 eranda | Cagar Budaya | Peta
Daftar Cagar Budaya
Nama cagar budaya Pencarian
Periode | Wilayah
[ Saya mau mencari . |
\ / Periede
545 x 137_
»» Prasejarah (e
»» Hindu Budha @
»» Islam
Lorem ipsum dolor sir amet. It precious. .
Lorem ipsum dolor sin amet. Tt precious. Lorem ipsum dolor sir amet. Tt precious. » Kolenial
Wilayah
Nama cagar budaya
Periode | Wilayah > Bantul @
[— —r »» Gunung Kidul @

Gambar 24. Rancangan desain antar muka halaman daftar cagar budaya
4) Halaman Detail Cagar Budaya
Desain antar muka halaman detail cagar budaya ditunjukkan pada Gambar

25 di bawah ini:

143 x 36

T - Berand Budaya | Pet
_ — eranda | Cagar Budaya | Peta

Detail Cagar Budaya

Nama cagar budaya
Periode | Wilayah

Pencarian

|5c|yu mau mencari ...

Peta Lokasi

<| 545 x 217

/ Peta lokasi cagar budaya
0]0)

O
Tampilkan rute

V

Lorem ipsum delor sir amet. It precious.
Lorem ipsum dolor sir amet. It precious. Lorem ipsum dolor sir amet. It precious. Periode

»» Prasejarah @

Gambar 25. Rancangan desain antar muka halaman detail cagar budaya



5) Halaman Login Administrator
Desain antar muka halaman login administrator ditunjukkan pada Gambar 26

di bawah ini:

HistoriaApps

Gambar 26. Rancangan desain antar muka halaman login administrator
6) Halaman Manage Cagar Budaya
Desain antar muka halaman manage cagar budaya ditunjukkan pada

Gambar 27 di bawah ini:

Administrator

AdministratorPage | —
? x 5\0\ Administrator Manage Cagar Budaya
MENU + Tambah Cagar Budaya
Lorerm ipsurm » Tampilkan n Cori
Lorem ipsum B
Lorem ipsum » 1 Column 2 Selengkapnya >> Edit Hapus
Lorem ipsum >»
Lorem ipsum - 2 Cell Content 1 Selengkapnya » Edit Hapus
Lorem ipsum >
3 Cell content 2 Selengkaprya »» Edit Hapus
4 Cell content 3 Selengkapnya > Edit Hapus

Gambar 27. Rancangan desain antar muka halaman manage cagar budaya
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7) Halaman Tambah Cagar Budaya
Desain antar muka halaman tambah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar

28 di bawah ini:

Admi“is"ﬁnﬂ"‘ge - Administrator
?X% Administrator Tambah Cagar Budo.yn
MENU Nama
Lorem ipsum » |N‘J"”‘1 cagar budaya |
Lorem ipsum 35 Periode
Lorem fpsum > | -- Pilih periode cagar budaya -- | - |
Lorem ipsum 3
Kabupaten
Lorem ipsurn »
— Pilih kabupaten — -
Lorem ipsum » i upaten | |
Kecamatan

[ iih kecamatan — [+]

Deskripsi Singkat

Deskripsi singkat

Deskripsi Lengkap

Deskripsi lengkap
Lokasi
Peta
Foto
Tarik foto ke sini
Simpan

Gambar 28. Rancangan desain antar muka halaman tambah cagar budaya
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8) Halaman Ubah Cagar Budaya

Desain antar muka halaman ubah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar

29 di bawah ini:

Administrator

AdministratorPage | —
2x§\0\ Administrator Ubah Cagar Budaya
MENU Nama

— . [ cogar budaye |

Lorem ipsum 3 Periode

Lorem ipsum » Periode abcdefgh | v |

Lorem ipsum >
Kabupaten

Lorem ipsum »

Loresn ipsum » | Kobupaten abedefghijk | A |
Kecamatan
Kecamatan abodefghijk [+]

Deskripsi Singkat

Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum
dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet.
Lorem ipsum doler sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet.

Deskripsi Lengkap

I dak

-

=
dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum delor sir amet, Lorem ipsum dolor sir amet,
Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum dolor sir amet. Lorem ipsum

Lokasi

Gambar 29. Rancangan desain antar muka halaman ubah cagar budaya

C. Tahap Implementasi

1. Implementasi Basis Data

Implementasi basis data dilakukan setelah perancangan basis data selesai.

Pada framework Laravel dikenal schema migration yang berfungsi sebagai

database versioning dalam pembuatan basis data sebuah perangkat lunak. Dengan

adanya schema migration tersebut akan memudahkan kita dalam membuat

beberapa versi basis data yang kita buat.

a. Tabel Users

Hasil implementasi tabel user setelah di generate oleh schema migration

laravel ditunjukkan pada Gambar 30 berikut:
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# Nama Jenis Penyortiran
1id int(10)

2 name varchar(255) utf8_unicode ci
3 email varchar(255) utf8 unicode _ci
4 password varchar(60) utf8_unicode_ci

5 remember_token
6 created_at timestamp

7 updated_at timestamp

varchar(100) utf§_unicode ci

Atribut  Kosong Bawaan

UNSIGNED Tigak
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Tidak

Tidak ada

Tidak ada

Tidak ada

Tidak ada

NULL

0000-00-00 00:00:00
0000-00-00 00:00:00

Ekstra
AUTO_INCREMENT

Tindakan

&

&

&
&
&
&
&

Ubah & Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah & Hapus
Ubah @ Hapus

#% Kunci Utama [ Unik = Lainnya

> Kunci Utama |3 Unik = Lainnya
> Kunci Utama [7g Unik + Lainnya

> Kunci Utama [gf Unik 7] Indeks < Lainnya
> Kunci Utama [ Unik =] Indeks = Lainnya
> Kunci Utama [ Unik 5] Indeks + Lainnya
> Kunci Utama [ Unik 5] Indeks = Lainnya

Gambar 30. Implementasi tabel users

b. Tabel Periode

C.

Implementasi tabel periode ditunjukkan pada Gambar 31 di bawah ini:

# Nama Jenis Penyortiran Atribut  Kosong
1id int(10) UNSIENED Tidak
2 nama_periode varchar(25) utf8_unicode_ci Tidak
3 slug_nama varchar(32) utf8_unicode_ci Tidak
4 created_at timestamp Tidak
5 updated_at timestamp Tidak

Tabel Kabupaten

Bawaan

Tidak ada

Tidak ada

Tidak ada
0000-00-00 00:00:00
0000-00-00 00:00:00

Ekstra
AUTO_INCREMENT g

&
&
1%
&

Tindakan

Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus

42 Kunci Utama g Unik =] Indeks w Lainnya
> Kunci Utama g Unik 5] Indeks w Lainnya
> Kunci Utama [ Unik = Indeks w Lainnya
> Kunci Utama g Unik 5] Indeks w Lainnya
> Kunci Utama [ Unik = Indeks w Lainnya

Gambar 31. Implementasi tabel periode

Implementasi tabel kabupaten ditunjukkan pada Gambar 32 di bawah ini:

Jenis
int(10)

# Nama
1id

Penyortiran

Atribut  Kosong Bawaan

2 nama_kabupaten varchar(25) utf8_unicode_ci

3 slug_nama
4 created_at timestamp

5 updated_at timestamp

varchar(32) utf8 unicode ci

=0 Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak

Gambar 32.

d. Tabel Kecamatan

€.

# Nama Jenis Penyortiran
1id int(10)
2 kabupaten_id int(10)

3 nama_kecamatan
4 slug_nama
5 created_at timestamp

6 updated_at timestamp

varchar(25) utf8_unicode_ci

wvarchar(32) utf8_unicode_ci

Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
0000-00-00 00:00:00
0000-00-00 00:00:00

Ekstra

&

LN R

Tindakan
AUTO_INCREMENT

Ubah @ Hapus
Ubah & Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah & Hapus

#% Kunci Utama [ Unik [Z] Indeks < Lainnya
.2 Kunci Utama [ Unik =] Indeks = Lainnya
2 Kunci Utama [gg Unik = Indeks w Lainnya
> Kunci Utama [gj Unik =] Indeks = Lainnya
2 Kunci Utama [ Unik 5] Indeks w Lainnya

Implementasi tabel kabupaten

Atribut  Kosong Bawaan

UNSIGNED Tigak
UNSIGNED Tigak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak

Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
0000-00-00 00:00:00
0000-00-00 00:00:00

Ekstra
AUTO_INCREMENT

Tindakan

&
&
&
&
&
&

Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus
Ubah @ Hapus

Implementasi tabel kecamatan ditunjukkan pada Gambar 33 di bawah ini:

&> Kunci Utama [jg Unik = Lainnya

> Kunci Utama |g Unik =] Indeks w Lainnya
& Kunci Utama [7g Unik = Indeks w+ Lainnya
2> Kunci Utama | Unik =] Indeks w Lainnya
> Kunci Utama [jg Unik & Indeks w Lainnya
> Kunci Utama |ig Unik =] Indeks w Lainnya

Gambar 33. Implementasi tabel kecamatan

Tabel Peta

Implementasi tabel peta ditunjukkan pada Gambar 34 berikut:
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# Nama Jenis Penyortiran Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

1id int(10) - =0 Tidak Tidak ada AUTO_INCREMENT 7 Ubah @ Hapus 2 Kunci Utama [gg Unik = Lainnya
2 periode_id int(10) UNSISNED Tigak  Tidak ada 7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama |gf Unik + Lainnya
3 nama_lokasi varchar(50)  utf8_unicode_ci Tidak Tidak ada &7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama [fg Unik = Lainnya
4 slug_nama varchar(64)  utf§_unicode_ci Tidak  Tidak ada 7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama [ Unik = Lainnya
5 deskripsi_singkat text utf8_unicode_ci Tidak  Tidak ada &7 Ubah @ Hapus & Kunci Utama [ Unik - Lainnya
& deskripsi_lengkap longtext utf8_unicode ci Tidak  Tidak ada <7 Ubah @ Hapus 75 Kunci Utama [ Unik + Lainnya
7 alamat varchar(255) utf8_unicode _ci Tidak Tidak ada &” Ubah @ Hapus > Kunci Utama [fg Unik + Lainnya
8 kecamatan_id int(10) UNSIGNED Tidak  Tidak ada &7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama g Unik + Lainnya
9 latitude double(15,13) Tidak Tidak ada &” Ubah @ Hapus > Kunci Utama [jg| Unik = Lainnya
10 longitude double(14,11) Tidak Tidak ada &7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama | Unik + Lainnya
11 created_at timestamp Tidak 0000-00-00 00:00:00 &7 Ubah @ Hapus 5 Kunci Utama [jg| Unik <= Lainnya
12 updated_at timestamp Tidak  0000-00-00 00-00-00 7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama |y Unik + Lainnya

Gambar 34. Implementasi tabel peta
f. Tabel Foto

Implementasi tabel foto ditunjukkan pada Gambar 35 di bawah ini:

# Nama Jenis Penyortiran Atribut  Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

1id int(10) UNSIGNED Tidak  Tidak ada AUTO_INCREMENT 7 Ubah @ Hapus & Kunci Utama [gj Unik w Lainnya

2 peta_id int(10) UNSINED Tigak  Tidak ada 7 Ubah @ Hapus > Kunci Utama [ Unik = Lainnya

3 keterangan_foto varchar(100) utf8_unicode ci Tidak Tidak ada &7 Ubah @ Hapus 2> Kunci Utama [g Unik w Lainnya

4 nama_file varchar(255) utf_unicode_ci Tidak  Tidak ada 7 Ubah @ Hapus /> Kunci Utama i Unik ] Indeks  Lainnya
5 url_foto varchar(255) utf8_unicode _ci Tidak Tidak ada &7 Ubah @ Hapus 2> Kunci Utama [gg Unik [ Indeks w Lainnya
6 created_at timestamp Tidak  0000-00-00 00:00-00 & Ubah @ Hapus > Kunci Utama [ Unik =] Indeks = Lainnya
7 updated_at timestamp Tidak  0000-00-00 00:00:00 &7 Ubah @ Hapus 2> Kunci Utama [gg Unik [ Indeks w Lainnya

Gambar 35. Implementasi tabel foto
2. Implementasi Program
Implementasi program aplikasi Historia ini menggunakan fext editor Sublime
Text versi 2. Berikut ini adalah beberapa potongan source code program yang
terdiri dari kelas routes, controller, model dan database.
a. Potongan Source Code Kelas Routes

Potongan source code kelas routes ditunjukkan pada Gambar 36 berikut:

'p c ‘admin'],

Gambar 36. Potongan source code kelas routes
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b. Potongan Source Code Kelas Controller
Potongan source code kelas controller ditunjukkan pada Gambar 37 di

bawah ini:

s PetaController

Gambar 37. Potongan source code kelas controller
c. Potongan Source Code Kelas Mode/
Potongan source code kelas model ditunjukkan pada Gambar 38 di bawah

ini:

table ‘peta’;
$hidden ['slug_nama', 'created_at', 'updated_at'];

ion katego

$this-*belongsTaol

Gambar 38. Potongan source code kelas mode/
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d. Potongan Source Code Kelas Database
Potongan source code kelas database ditunjukkan pada Gambar 39 di bawah

ini:

Gambar 39. Potongan source code kelas database
3. Implementasi Antar Muka
a. Halaman Beranda

Implementasi halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 40 di bawah ini:

Aplikasi Pemetaan Cagar Budaya Yogyakarta

Temukan cagar budaya disekitarmu! Kenali dan lestarikan warisan leluhur.

Gambar 40. Implementasi halaman beranda
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Halaman beranda aplikasi Historia ini menggunakan parallax design, yakni
sebuah desain web satu halaman yang ketika digulirkan ke bawah akan tampil
informasi baru. Desain ini dipilih agar pengguna tidak harus berpindah halaman
untuk mengetahui dan memahami keseluruhan aplikasi. Menu navigasi akan
muncul ketika digulirkan ke bawah, kemudian akan muncul bagian pengenalan
cagar budaya, periode cagar budaya, wilayah cagar budaya, dan tentang.

b. Halaman Pemetaan Cagar Budaya
Implementasi halaman pemetaan cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 41

dan Gambar 42 berikut:

HiISTORIA BERANDA ~ CAGARBUDAYA  PETA  FILTER = & LOKASIKU

Jalan Makam Raja, Pajimatan, &

Girirejo, Imogiri, Bantul, Yogyakarta @),
AV &L e
9 Candi ljo Kasihan @ Q‘g““‘a"f‘“
%

Dukuh Groyokan, Desa Sambirejo,
Prambanan, Sleman, Yogyakarta

9 Makam Raja Imogiri Map  Sateliite @ T “‘ tEGIoN i
Keraton Yogyakarta .=

Foar,

Sewon.

|
; ‘ . Makam Raja Imogiri Q
@ Situs Bleberan Jalan Makam Raja, Pajimatan, Girirejo, Imogiri
Bleberan, Playen, Gunung Kidul, G an akarta
s Selen pnya »

Yogyakarta &9

@ Situs Sokoliman 5 g Sy £
Dusun Sokoliman, Desa Bejiharjo, S 3 all B«uranmk%
& " Imogiri

Karangmojo, Gunung Kidul,
Yogyakarta

Kol
g,
oy,

L
E: = Dlngo.
" | Bambang = & @
@ Situs Gondang Lighro o 8 = Al Terjun i Gethuk L ¥

dusun gondang, desa ngawis,
Karangmojo, Gunung Kidul, l Google Tems of Use

Gambar 41. Implementasi halaman pemetaan 1

Filter Cagar Budaya

Periode | Wilayah

@ prasejarah
@ Hindhu Budha
@ Islam

@ Kolonial

simpan

Gambar 42. Implementasi halaman pemetaan 2
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Pada halaman pemetaan terdapat sidebar sebelah kanan yang berfungsi untuk
menampilkan daftar cagar budaya, sedangkan pada bagian konten terdapat peta
provinsi Yogyakarta beserta marker lokasi cagar budaya. Di bagian menu
horisontal juga terdapat menu filter yang berfungsi untuk memfilter data cagar
budaya yang ditampilkan di peta berdasarkan periode dan wilayah. Apabila daftar
cagar budaya tersebut diklik maka akan mengarahkan marker yang ada di peta
menuju lokasi cagar budaya tersebut, kemudian akan muncul info window tentang
nama lokasi, alamat, dan hyperlink menuju detail informasi cagar budaya tersebut.
c. Halaman Daftar Cagar Budaya

Implementasi halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 43

berikut:

HASTORIA BERANDA  CAGARBUDAYA  PETA

Daftar Cagar Budaya

Search

Rumah Sakit Mata Dr. YAP

Periode

9000

Gambar 43. Implementasi halaman daftar cagar budaya
Halaman daftar cagar budaya, cagar budaya per periode, cagar budaya per
wilayah, dan pencarian memiliki desain yang hampir sama, yakni disusun
menyerupai sebuah blog. Pada bagian content terdapat daftar cagar budaya yang
berisi nama cagar budaya dan deskripsi singkat. Pada sidebar kiri terdapat 3 buah

fungsi, yakni fungsi pencarian, periode cagar budaya, dan wilayah cagar budaya.
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Pada bagian bawah daftar terdapat pagination /ink untuk menuju ke halaman
selanjutnya.
d. Halaman Detail Cagar Budaya

Implementasi halaman detail cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 44

berikut:

HASTORIA BERANDA  CAGARBUDAYA  PETA

Gambar 44. Implementasi halaman detail cagar budaya

Halaman detail cagar budaya hampir sama dengan halaman daftar cagar
budaya. Perbedaannya terletak pada informasi cagar budaya ditampilkan secara
tunggal dan lebih lengkap. Pada bagian content terdapat galeri foto yang akan
bergeser setiap rentang waktu tertentu, ketika diklik foto tersebut akan
menampilkan pop-up foto dengan ukuran yang lebih besar. Pada sidebar kiri
terdapat 3 buah fungsi, yakni fungsi lokasi, periode cagar budaya, dan wilayah
cagar budaya. Fungsi lokasi akan menampilkan peta lokasi cagar budaya tersebut.
Pada bagian bawah peta ada tombol tampilkan rute yang akan membuka laman
Google Maps.
e. Halaman Login

Implementasi halaman login ditunjukkan pada Gambar 45 berikut:
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HistoriaApps

Masuk ke dalam sistem

Gambar 45. Implementasi halaman login

Halaman login merupakan gerbang utama menuju ke halaman administartor.
f. Halaman Tampil Cagar Budaya

Halaman tampil cagar budaya terdapat sidebar di sebelah kiri yang berfungsi
sebagai menu navigasi dan konten yang berisi seluruh data cagar budaya yang
ditampilkan dalam bentuk tabel. Di dalam tabel juga terdapat tombol ubah dan
hapus data cagar budaya. Pada bagian atas tabel terdapat fie/d pencarian dan
tombol untuk navigasi menuju halaman tambah cagar budaya. Implementasi

halaman tampil cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 46 berikut:

AdministratorPage = () Rais Rahman Ardian
‘::) Rais Rahman Ardian Peta Cagar Budaya W Dashboard  PetaCagar Budaya
online
Data Peta Cagar Budaya 4 Tambah Data Peta
Show 10 jenmes Search:
No | Nama Kategori Alamat Kecamatan Kabupaten Detail Ubah Hapus
1 Rumah Sakit Mata D.YAP  Kolonial Jalan Cik Ditiro 5 Yogyakarta Gondokusuman  Yogyakarta » m BHapus
lengkap!
2 Rumah Sakit Panti Rapin Kolonial Jalan Cik Ditiro 70 Yogyakarta Gondokusuman  Yogyakarta m m
apnya
3 Rumah Sakit Bethesda Kolonial Jalan Jendral Sudirman 70 Yogyakarta ~ Gondokusuman  Yogyakarta m
| kay
1 Kantor Pos Besar Kolonial Kawasan 0 km Yogyakarta Gondomanan  Yogyakarta m m
Yogyakarta selengkapnya

Gambar 46. Implementasi halaman tampil cagar budaya
g. Halaman Tambah Cagar Budaya
Implementasi halaman tambah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 47

berikut:
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AdministratorPage

() Rais Rahman Ardian
Peta Cagar Budaya ® Dashboara - Peta - Tambh Peta Cagar Budaya
Tambah Peta Cagar Budaya
Nama Cagar Budaya
Kategori
—Pilih Kategori - j

Deskripsi Singkat

AnNormaltext~  Bold Jtalic = Underline E B £ & @

Gambar 47. Implementasi halaman tambah cagar budaya
h. Halaman Ubah Cagar Budaya
Implementasi halaman ubah cagar budaya ditunjukkan pada Gambar 48

berikut:

AdministratorPage = () Rais Rahman Ardian

online

‘:;) Rais Rahman Ardian Peta Cagar Budaya W Dashboard - Peta - Ubah Peta Cagar Budaya
Ubah Peta Cagar Budaya

Nama Cagar Budaya

Rumah Sakit Mata Dr. YAP

Kategori
Kelonial j

Deskripsi Singkat
AnNormaltext~  Bold Jtolic Underline = = £ & © [

Kondisi sosial ekonomi rakyat Indonesia pada masa penjajahan Belanda sangat kekurangan. Hal ini sangat berpengaruh pada tingkat k atal
secara keseluruhan, khususnya di wilayah Yogyakarta. Pada tanggal 20 Juni 1921, Poliklinik Mata didirikan oleh sebuah organisasi sosial, Centraie Ve/eenrgmg tot

B der O in Indiis (CVO) bertempat di Gondolayu, Yogyakarta. Poliklinik Mata ini terdiri atas seorang dokter, 3 orang para
medis dan 4 orang pembantu. Setelah 1 tahun 7 bulan, poliklinik mata berpindah ke arah timur, menempati daerah Terban. Pada tahun 1922 berdirilah Rumah

Gambar 48. Implementasi halaman ubah cagar budaya
D. Deskripsi Data Uji Coba
1. Hasil Penguijian Funcitonality
Pengujian functionality dilakukan kepada 3 orang responden yang bekerja
pada bidang pengembangan perangkat lunak. Hasil pengujian functionality

ditunjukkan pada Tabel 12 berikut:
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Tabel 12. Hasil pengujian functionality

. Lolos
No Fungsi Ya Tidak
Halaman Pengguna
1 | Navigasi 3 0
2 | Peta 3 0
3 | Periodisasi 3 0
4 | Wilayah 3 0
5 | Detail Informasi 3 0
6 | Lokasi Pengguna 3 0
7 | Pencarian 3 0
8 | Rute 3 0
Halaman Admin

1 | Login 3 0
2 | Navigasi 3 0
3 | Lihat Cagar Budaya 3 0
4 | Tambah Cagar Budaya 3 0
5 | Ubah Cagar Budaya 3 0
6 | Hapus Cagar Budaya 3 0
7 | Lokasi Cagar Budaya 3 0
8 | Periodisasi 3 0
9 | Logout 3 0
Total 51 0

A B

Berdasarkan hasil pengujian aspek functionality tersebut dapat diketahui

persentase untuk masing-masing penilaian adalah sebagai berikut:

Ya = = x 100% = 100%

Tidak = = x 100% = 0%
2. Hasil Penguijian Reliability

Pengujian reliability menggunakan tools WAPT versi 9. T7ools ini akan
melakukan stress testing untuk mendapatkan hasil success rate dan failure rate.

Metrik yang diukur pada stress testing adalah sessions, pages, dan hits. Penguijian

dilakukan dengan skenario 5 pengguna mengakses aplikasi secara bersamaan
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dalam waktu 10 menit. Hasil pengujian

berikut ini:

reliabifity ditunjukkan pada Gambar 49

est execution parameters:
status: finished
st d at: 11/20!2015 10:41:16 PM

ted by RA dian.web.id (RRARDIAN)
cuted on: RRARDIAN

T
Te
Te
Sce
Te
Te
Te
Te: 01000

st
st
t
st &
st &
st

Test result: SUCCESS

Failed Successful
ssssssss pages pages hits hits
]

4426 o

ssssssss

Failed Other
errors

Result Commen it
SUCCESS

Total KBytes | Total Kthes
sent

eeeeeee

Avg response time, sec (wil
elements)

0 3419 0.84(2.52)

Gambar 49. Hasil penguijian reliability

Dari hasil pengujian reliability tersebut diperoleh hasil successful sessions 117,

failed sessions 0, successful pages 1067, failed pages 0, successful hits 4426, failed

hits 4426, other errors 0, dan average response time 2,52 detik.

3. Hasil Penguijian Usability

Pengujian wusability dilakukan terhadap 40 orang

responden dengan

menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) yang berupa 10 butir

pernyataan. Hasil pengujian usability ditunjukkan pada Tabel 14 berikut ini:

Tabel 14. Hasil pengujian usability

Responden Pernyataan Sus
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Skor
Responden 1 5 3 4 2 3 3 4 1 5 1 77.5
Responden 2 3 2 3 3 4 2 4 2 4 3 65
Responden 3 4 3 4 1 3 3 3 1 4 2 70
Responden 5 4 2 5 2 4 1 5 1 5 2 87.5
Responden 6 3 3 5 2 4 2 4 1 4 3 72.5
Responden 7 3 2 3 1 3 1 3 1 3 1 72.5
Responden 8 3 3 4 2 4 2 3 3 4 3 62.5
Responden 9 3 3 4 2 3 2 2 3 3 3 55
Responden 10 5 2 5 2 4 2 5 1 5 2 87.5
Responden 11 4 3 5 3 5 2 2 1 5 3 72.5
Responden 12 3 2 4 1 2 2 3 1 4 2 70
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Responaen Pernyataan SuUs
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Skor
Responden 13 3 2 4 1 2 2 3 1 2 2 65
Responden 14 5 2 4 2 5 2 4 1 4 1 85
Responden 15 3 1 5 1 4 1 4 1 5 1 90
Responden 16 3 4 1 1 4 1 4 1 4 1 70
Responden 17 1 2 4 3 3 2 3 2 4 2 60
Responden 18 3 2 4 3 3 2 3 1 4 2 67.5
Responden 19 3 3 5 2 3 2 3 1 5 1 75
Responden 20 4 1 5 1 5 2 5 1 5 1 95
Responden 21 3 1 5 1 5 1 5 1 5 1 95
Responden 22 3 3 4 2 3 2 3 1 4 2 67.5
Responden 23 3 4 4 3 3 3 4 2 4 2 60
Responden 24 3 1 4 1 3 1 4 1 4 2 80
Responden 25 5 2 4 1 4 1 5 1 5 2 90
Responden 26 3 2 4 2 3 2 3 1 4 2 70
Responden 27 3 2 4 3 2 1 3 1 4 2 67.5
Responden 28 3 1 5 2 4 2 5 1 5 1 87.5
Responden 29 3 1 4 2 3 1 3 1 4 2 75
Responden 30 3 2 4 3 3 2 4 2 4 3 65
Responden 31 3 2 5 2 3 2 3 1 4 2 72.5
Responden 32 3 2 5 1 5 2 5 1 5 2 87.5
Responden 33 3 3 4 3 4 2 3 2 4 3 62.5
Responden 34 3 3 4 3 3 2 3 2 4 3 60
Responden 35 4 3 5 1 5 2 3 1 5 4 77.5
Responden 36 3 2 5 2 5 2 4 2 5 2 80
Responden 37 2 2 4 1 3 2 3 2 4 3 65
Responden 38 3 2 5 1 5 1 5 1 5 1 92.5
Responden 39 5 2 5 2 4 2 5 2 5 2 85
Responden 40 3 2 4 1 4 2 3 1 4 1 77.5
Jumlah 3000
Rata-rata 75

Dari hasil pengujian tersebut diperoleh skor rata-rata sebanyak 75. Sedangkan

untuk pengujian cronbach’s alpha dengan tools SPSS 16 diperoleh hasil seperti

pada Gambar 50 berikut:
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Reliability

[Dataletl]

Scale: ALL

Case Processing Summary

i

%

Cases  Walid

Total

Excluded?

40
0
40

100.0
.0
100.0

Reliability Statistics

Cronhach's
Alpha

I of ltems

il

10

a. Listwise deletion hased on all variables in the procedure.

Gambar 50. Hasil uji cronbach alpha

Dari hasil pengujian cronbach’s alpha tersebut diperoleh nilai cronbach’s alpha

sebesar 0.766 yang berarti acceptable.

4. Hasil Pengujian Efficiency

Pengujian efficiency menggunakan tools GTMetrix. Pengujian GTMetrix akan
menghasilkan performance scores berdasarkan PageSpeed dan Yslow serta
menampilkan lama waktu untuk memuat halaman, ukuran halaman, dan jumlah
request dalam satu halaman. Berikut ini adalah hasil pengujian efficiency pada

masing-masing halaman dengan menggunakan GTMetrix:

a. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Beranda

Hasil penguijian efficiency halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 51

berikut:
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Latest Performance Report for:
http: /historia.rrardian.me/

Report generated: Mon, Nov 16, 2015, 6:18 PM -0800 @ L?‘Oksrl‘tl?)\iu:‘:‘ihl::lzm“ﬁ using a CDN
Test Server Region: I+l Vanm
Using: @ eSpeed 112
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (90%) ~ 3 (88%) ~ 278 488KB ~ B5E

Gambar 51. Hasil pengujian efficiency halaman beranda

b. Hasil Penguijian Efficiency Halaman Detail Cagar Budaya

Hasil pengujian efficiency halaman detail cagar budaya ditunjukkan

Gambar 52 berikut:

pada

= L3test Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/cagar-budaya/masjid-gedhe-kauman

Report generated: Mon, Nov 23, 2015, 12:52 AM -0800

Test Server Region: I+1V

A 5, TTEE: i Using: @ Firefc ageSpeed 112 Y

Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (95%) 3 (84%) ~ 3.0s~ 833KB S7/e

Gambar 52. Hasil penguijian efficiency halaman detail cagar budaya

c. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Pemetaan

Hasil pengujian efficiency halaman pemetaan ditunjukkan pada Gambar 53

berikut:
Latest Performance Report for:
http:/historia.rrardian.me/peta
Report generated: Wed, Nov 25, 2015, 2:51 AM -0800
Test Server Region: I+l
Using: @ Fi eSpeed 11216, Y
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (95%) ~ 3 (84%) ~ 3.3s~ 571KB ~ 57

Gambar 53. Hasil penguijian efficiency halaman pemetaan
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d. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Daftar Cagar Budaya
Hasil pengujian efficiency halaman daftar cagar budaya ditunjukkan pada

Gambar 54 berikut:

= Latest Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/cagar-budaya
Report generated: Thu, Nov 26, 2015, 1:22 AM -0800 @ ooks I8 you Mgt 1ot be ueing 2 CON
Test Server Region: I+l Vanm
Using: @ Firefox (Deskt
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (96%) ~ A (90%) 2.55~ 885KB ~ 20~

Gambar 54. Hasil penguijian efficiency halaman daftar cagar budaya
e. Hasil Penguijian Efficiency Halaman Cagar Budaya Per Periode
Hasil pengujian efficiency halaman cagar budaya per periode ditunjukkan pada

Gambar 55 berikut:

== L3test Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/cagar-budaya/periode/kolonial

Report generated: T
Test Server Region: I+l Va

Using: @ Firefox (Deskt

Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (96%) ~ A (91%)~ 2.55~ 973KB~ 208

Gambar 55. Hasil penguijian efficiency halaman cagar budaya per periode
f.  Hasil Pengujian Efficiency Halaman Cagar Budaya Per Wilayah
Hasil penguijian efficiency halaman cagar budaya per wilayah ditunjukkan pada

Gambar 56 berikut:
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=  L3test Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/cagar-budaya/wilayah/sleman

Report generated: Thu, Nov 26, 2015, 1:58 AM -0800

Test Server Region: I+l

Using: @ Fire ageSpeed 11216, Y9
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (96%) A (91%)~ 31s~ 956KB ~ 20~

Gambar 56. Hasil penguijian efficiency halaman cagar budaya per wilayah
g. Hasil Penguijian Efficiency Halaman Cagar Budaya Pencarian
Hasil penguijian efficiency halaman cagar budaya pencarian ditunjukkan pada

Gambar 57 berikut:

Test Server Region: I+l

Using: @ 216, YK«
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (94%) ~ A (93%)~ 2.3s~ 377KB~ 16 ~

Gambar 57. Hasil pengujian efficiency halaman pencarian
h. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Login

Hasil pengujian efficiency halaman login ditunjukkan pada Gambar 58 berikut:

B — Latest Performance Report for:
= http:/historia.rrardian.me/login
Report generated: Thu, Nov 26, 2015, 1:28 AM -0800
Test Server Region: I+
Using: @ Fire eSpeed 11216, Y3l
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (97%) ~ A (93%) ~ 1.6s5~ 142KB ~ 14

Gambar 58. Hasil pengujian efficiency halaman login
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i.  Hasil Penguijian Efficiency Halaman Admin Cagar Budaya Per Periode

Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya per periode
ditunjukkan pada Gambar 59 berikut:
Latest Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/admin/kategori/prasejarah
Report generated @ Looks ke you mighl notbe using a CON
Test Server Region: I+l
n Using: @
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (90%) 3 (89%) ~ 31s~ 365KB ~ 22
Gambar 59. Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya periode
j. Hasil Penguijian Efficiency Halaman Admin Cagar Budaya Per Wilayah
Hasil penguijian efficiency halaman admin cagar budaya per wilayah
ditunjukkan pada Gambar 60 berikut:
~ Latest Performance Report for:
- == - http://historia.rrardian.me/admin/lokasi/cagar-budaya/bantul
Report generated @ Looks ke you might not be using a CON
Test Server Region: I+l
n Using: @
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
A (90%) 3(89%) ~ 3]s~ 366KB ~ PR
Gambar 60. Hasil pengujian efficiency halaman admin cagar budaya wilayah

k. Hasil Pengujian Efficiency Halaman AdminUbah Cagar Budaya

Hasil penguijian efficiency halaman admin ubah cagar budaya ditunjukkan

pada Gambar 61 berikut:
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Performance Scores

PageSpeed Score

A (96%) ~

Latest Performance Report for:
http:/historia.rrardian.me/admin/peta/ubah/rumah-sakit-mata-dr-yap
Report generated @ i st Lz
Test Server Region: I+l
Using: @
Page Details
YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
3 (81%) 3.8s5~ 799KB ~ 64 ~

Gambar 61. Hasil pengujian efficiency halaman admin ubah cagar budaya

| Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Tambah Cagar Budaya

Hasil pengujian efficiency halaman admin tambah cagar budaya ditunjukkan

pada Gambar 62 beri

kut:

Performance Scores

PageSpeed Score

A (96%) ~

Latest Performance Report for:
http://historia.rrardian.me/admin/peta/tambah
Report generated @ LD‘UKIM:E you mlg:h;rzv?t be using a CDN
Test Server Region: I+l
Using: @
Page Details
YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
3 (82%) 3.954 743KB ~ 64 ~

Gambar 62. Hasil pengujian efficiency halaman tambah cagar budaya

m. Hasil Pengujian Efficiency Halaman Admin Tampil Cagar Budaya

Hasil pengujian

pada Gambar 63 beri

efficiency halaman admin tampil cagar budaya ditunjukkan

kut:

‘— Latest Performance Report for:
~ - — —= - - http://historia.rrardian.me/admin/peta
. PReportgencrted @ o N
: Test Server Region: I+l
Using: @
Performance Scores Page Details

PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests

A (90%) ~ A (91%) ~ 3.8s+ 369KB~ 23~

Gambar 63. Hasil pengujian efficiency halaman tampil cagar budaya

84



Dari berbagai hasil pengujian tersebut dirangkum menjadi satu ke dalam

Tabel 15 berikut ini:

Tabel 15. Hasil pengujian efficiency

s S Hasil Pengujian
PageSpeed | Yslow | Waktu

1 | Beranda 90 88 2.7
2 | Pemetaan 95 84 3.3
3 | Daftar Cagar Budaya 96 90 2.5
4 | Detail Cagar Budaya 95 84 3.0
5 | Cagar Budaya Per Periode 96 91 2.5
6 | Cagar Budaya Per Wilayah 96 91 3.1
7 | Pencarian 94 93 2.3
8 | Login 97 93 1.6
9 | Tampil Cagar Budaya 90 91 3.8
10 | Tambah Cagar Budaya 96 82 3.9
11 | Ubah Cagar Budaya 96 81 3.8
12 | Cagar Budaya Per Periode 90 89 3.1
13 | Cagar Budaya Per Wilayah 90 89 3.1
Rata — Rata 94 88 2.98

Dari hasil pengujian efficiency tersebut diperoleh hasil rata-rata untuk
PageSpeed sebesar 94% atau setara dengan grade A, Yslow sebesar 88% atau

setara dengan grade B, dan waktu untuk memuat halaman web sebesar2.98 detik

atau setara dengan “Puas”.

5. Hasil Pengujian Maintainability

Pengujian aspek maintainability menggunakan {ools PHPMetrics.

tersebut akan nilai maintainability index. Berikut ini adalah hasil penguijian

maintainability yang ditunjukkan pada Gambar 64 dan Gambar 65 berikut:
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PhpMetrics report

Overview Evaluation Relations map Repartition Help

Explore

Maintainability index

Display metrics 0

Name loc lloc CommW Length Volume Vocabulary Eff. MI

+ 5622 552 5022 17.33 52?7.94.3? &

MiwC  Diff Bugs

var

M

Gambar 64. Hasil penguijian maintainability 1

This score is not absolute. This chart is a comparison of your project relative to
a representative average of recent PHP projects.

Each score is calculated from various criterias from 90 files in your projects.
Your score is a note between 0 (poor) and 100 (excellent).

Factor Score
Maintainability 100 /100
Accessibility for new developers 50 /100
Simplicity of algorithms 96 /100
Volume 100 /100
Reducing bug's probability 98.36 /100

Gambar 65. Hasil penguijian maintainability 1
Dari hasil pengujian maintainability tersebut diperoleh skor Maintainability
Index sebesar 114.35 atau dalam skala 0 sampai 100 sebesar 100.
6. Hasil Pengujian Portability
Pengujian portability menggunakan fools BrowseEmAIIl. Pengujian dilakukan
dengan 7 buah versi browser pada 3 browser populer, yakni Google Chrome,

Mozilla Firefox, dan Internet Explorer. Berikut ini adalah hasil pengujian portability
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pada 7 buah versi browser dengan menggunakan BrowseEmAIl yang ditunjukkan
pada Tabel 16 berikut:

Tabel 16. Pengujian portability menggunakan BrowseEmAIl

Browser Versi Hasil

45

- Heoae A (AR T Ao -4 s et =0 - |
¢ clm ] QD S P Vo

Aplikasi Pemetaan ¢

Temuk

44

Google Aplikasi Pemetaan Cagar Budaya

Chrome

43

- BrowselinAll 645 T iceuse - 1 days el -cEN
€ C MR B Bomavi v

Aplikasi Pemetaan (
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Browser

Versi

Hasil

Mozilla Firefox

40

S onaeE i A T e A ==
SO S flot teemriem

| Wk

Aplikasi Pemetaan ( ya Yogyakarta

Iemukan cagar budaya dise) starikan warisan lelufur.

39

[s=——:1] et omt | Do Tk
umseCenAl (642 Trid fcerse - 1 s el - A
] AT 0 /[ 1 A
pr— T

Aplikasi Pemetaan ¢

38

DrcmeEmAl (A T e - 12 cys e - ol

Aplikasi Pemetaa

Temu disekitarmu! Kenali

Corpably et | Do Tois

Internet

Explorer

10

DcnseCnAl 65 T st - 14 dus et - EN

Aplikasi Pemetaan Yogyakarta

Temuk tarmut Kenali dan lestarikan warisan leluhuf,

e ——
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Dari hasil pengujian portability diberbagai versi browser tersebut diperoleh
hasil bahwa aplikasi Historia dapat berjalan lancar pada 7 versi browser di 3 brower
populer.

E. Analisis Data dan Pembahasan Hasil Penelitian
1. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Functionality

Analisis data aspek functionality aplikasi Historia sebagai media informasi dan

pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat dari hasi pengujian functionality.

Data hasil pengujian tersebut kemudian dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh nilai functionality aplikasi Historia
sebesar 1. Menurut pengukuran menggunakan ISO/IEC 9126-2, aplikasi dikatakan
baik apabila nilai functionality mendekati 1. Dengan demikian, aplikasi Historia
pada aspek functionality dapat dikatakan “Baik”. Hasil penelitian didapatkan bahwa
aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di
Yogyakarta telah memenuhi aspek functionality.

2. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Reliability

Analisis data aspek reliability aplikasi Historia sebagai media informasi dan
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil penguijian reliability
menggunakan software WAPT. Hasil uji reliability ditunjukkan pada Tabel 17

berikut:
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Tabel 17. Hasil pengujian reliability

Metrik Sukses Gagal
Sessions 117 0
Pages 1067 0
Hits 4426 0

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh hasil refiability aplikasi Historia
pada metrik sessions, pages, dan, hits dengan persentase sebesar 100%. Menurut
standar Telcordia, agar aplikasi memenuhi aspek reliability maka harus memiliki
persentase keberhasilan minimal sebesar 95%. Dengan demikian, aplikasi Historia
pada aspek reliability dapat dinyatakan lolos. Hasil penelitian didapatkan bahwa
aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di
Yogyakarta telah memenuhi aspek refiability.

3. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Usability

Analisis data aspek wsability aplikasi Historia sebagai media informasi dan
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian usability
menggunakan SUS dengan jumlah responden sebanyak 40. Berdasarkan
pengujian tersebut diperoleh hasil nilai usability sebesar 75 dan hasil pengujian
cronbach’s alpha dengan software SPSS sebesar 0.766. Menurut Bangor, Kortum,
dan Miller (2008), skor 75 termasuk dalam kategori “Baik”. Sedangkan untuk
perhitungan cronbach’s alpha didapatkan nilai .766, kemudian dibandingkan
dengan tabel /internal consistency cronbach’s alpha maka hasil tersebut termasuk
dalam kategori acceptable. Hasil penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia
sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah

memenuhi aspek usability.
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4. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Efficiency

Analisis data aspek efficiency aplikasi Historia sebagai media informasi dan
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil pengujian efficiency
dengan menggunakan GTMetrix. Hasil penguijian efficiency dapat dilihat pada
Tabel 18 berikut:

Tabel 18. Hasil pengujian efficiency

7 . Hasil Pengujian
PageSpeed | Yslow | Waktu
1 | Beranda 90 88 2.7
2 | Pemetaan 95 84 3.3
3 | Daftar Cagar Budaya 96 90 2.5
4 | Detail Cagar Budaya 95 84 3.0
5 | Cagar Budaya Per Periode 96 91 2.5
6 | Cagar Budaya Per Wilayah 96 91 3.1
7 | Pencarian 94 93 2.3
8 | Login 97 93 1.6
9 | Tampil Cagar Budaya 90 91 3.8
10 | Tambah Cagar Budaya 96 82 3.9
11 | Ubah Cagar Budaya 96 81 3.8
12 | Cagar Budaya Per Periode 90 89 3.1
13 | Cagar Budaya Per Wilayah 90 89 3.1
Rata — Rata 294 88 2.98

Berdasarkan hasil pengujian efficiency tersebut diperoleh skor rata-rata untuk
PageSpeed sebesar 94%, Yslow sebesar 88%, dan waktu untuk memuat halaman
web sebesar2.98 detik. Menurut Nielsen (2010), apabila waktu load tidak melebihi

10 detik maka aplikasi layak untuk digunakan. Hasil penelitian didapatkan bahwa
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aplikasi Historia sebagai media informasi dan pemetaan cagar budaya di
Yogyakarta telah memenuhi aspek efficiency.
5. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Maintainability

Analisis data aspek maintainability aplikasi Historia sebagai media informasi
dan pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil penguijian
maintainability index dengan menggunakan PHPMetrics. Berdasarkan hasil
pengujian tersebut diperoleh skor Maintainability Index sebesar 114.35 atau dalam
skala 0 sampai 100 sebesar 100. Menurut Coleman (1994), apabila nilai
maintainability index lebih dari 85 termasuk dalam kategori “Tinggi”. Hasil
penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia sebagai media informasi dan
pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah memenuhi aspek maintainability.
6. Analisis Data dan Pembahasan Aspek Portability

Analisis data aspek portability aplikasi Historia sebagai media informasi dan
pemetaan cagar budaya Yogyakarta dapat dilihat pada hasil penguijian portability
dengan menggunakan BrowseEmAIl. Berdasarkan hasil pengujian tersebut
diperoleh hasil bahwa aplikasi Historia dapat berjalan dengan baik pada 7 buah
browser, dengan rincian, 4 buah browser desktop, yakni Google Chrome, Firefox,
Safari, Opera dan 3 buah browser mobile, yakni Android Browser, BlackBerry
Browser, iOS Browser. Hasil penelitian didapatkan bahwa aplikasi Historia sebagai
media informasi dan pemetaan cagar budaya di Yogyakarta telah memenuhi aspek

portability.
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F. Kajian Produk

Aplikasi Historia adalah sebuah aplikasi berbasis web yang berfungsi sebagai
media informasi dan pemetaan cagar budaya yang ada di provinsi Yogyakarta.
Berikut ini adalah dokumentasi dari pengembangan aplikasi:
1. Aktor
a. Pengguna

Aktor pengguna adalah orang yang memiliki hak akses untuk melihat peta
cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya berdasarkan wilayah,
cagar budaya berdasarkan periode, mencari cagar budaya, dan rute menuju cagar
budaya. Namun, aktor pengguna tidak memiliki hak akses untuk login ke dalam
sistem administrator.
b. Administrator

Aktor administrator adalah orang yang bertugas dan bertanggungjawab
terhadap konten isi dari aplikasi Historia. Administrator memiliki hak akses penuh
terhadap fungsi-fungsi yang ada di dalam aplikasi, yaitu mengelola data cagar
budaya, melihat cagar budaya berdasarkan wilayah (kecamatan dan kabupaten),
dan melihat cagar budaya berdasarkan periode.
2. Fitur
a. Pengguna
1) Pemetaan

Pemetaan merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan peta seluruh
cagar budaya di Yogyakarta. Pada peta tersebut terdapat kumpulan marker lokasi
cagar budaya yang apabila diklik akan keluar penjelasan singkat dan tautan

menuju detail informasi cagar budaya.
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2) Daftar Cagar Budaya

Daftar cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan data
cagar budaya di Yogyakarta dalam bentuk halaman blog. Pada halaman tersebut
terdapat foto cagar budaya, informasi singkat, serta tautan menuju detail informasi
cagar budaya.
3) Detail Cagar Budaya

Detail cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan
informasi secara keseluruhan tentang sebuah cagar budaya. Pada halaman
tersebut terdapat foto cagar budaya, informasi lengkap, serta peta lokasi cagar
budaya.
4) Cagar Budaya Per Periode

Cagar budaya per periode merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan
data cagar budaya di Yogyakarta berdasarkan klasifikasi periode. Tampilan cagar
budaya per periode sama dengan tampilan daftar cagar budaya, yang
membedakan hanyalah jumlah dan jenus data yang ditampilkan.
5) Cagar Budaya Per Wilayah

Cagar budaya per periode merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan
data cagar budaya di Yogyakarta berdasarkan klasifikasi wilayah. Tampilan cagar
budaya per wilayah sama dengan tampilan daftar cagar budaya dan cagar budaya
per periode, yang membedakan hanyalah jumlah dan jenis data yang ditampilkan.
6) Lokasi Saya

Fitur lokasi saya berfungsi untuk menampilkan lokasi pengguna saat ini. Fitur
ini dapat diakses di halaman pemetaan. Pada halaman tersebut terdapat menu

lokasi saya, ketika diklik maka aplikasi akan mencari lokasi pengguna berdasarkan
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data satelit, setelah lokasi ditemukan maka akan muncul marker berwarna merah
yang menandakan lokasi pengguna saat ini.
7) Pencarian

Pencarian merupakan fitur yang berfungsi untuk mencari data cagar budaya
berdasarkan kata kunci. Untuk menggunakan fitur ini, pengguna mengisi kata
kunci pada form pencarian di halaman beranda atau di halaman daftar cagar
budaya.
8) Rute

Rute merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan rute menuju lokasi
cagar budaya. Fitur ini dapat ditemukan di halaman detail cagar budaya. Fitur ini
sebenarnya melemparkan ur/ menuju laman Google Maps, dimana parameter ur/
tersebut diperoleh dari koordinat lokasi cagar budaya yang dibuka.
b. Administrator
1) Login

Fitur login berfungsi sebagai gerbang menuju halaman administrator. Untuk
masuk ke dalam halaman administrator tersebut, seorang admin harus mengisi
nama pengguna dan kata sandi.
2) Tampil Cagar Budaya

Fitur tampil cagar budaya berfungsi untuk menampilkan seluruh data cagar
budaya di Yogyakarta dalam bentuk tabel. Pada fitur tersebut dilengkapi dengan
tautan tambah cagar budaya dan ubah cagar budaya, serta fitur untuk menghapus

cagar budaya dan melakukan pencarian data.
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3) Tambah Cagar Budaya

Fitur tambah cagar budaya berfungsi untuk menambah data informasi cagar
budaya. Data yang harus dimasukkan antara lain, nama cagar budaya, periode,
deskripsi, alamat, koordinat, dan foto. Untuk menentukan lokasi cagar budaya,
admin bisa menambahkan koordinat secara langsung pada fie/d yang sudah
disediakan atau dapat mengklik lokasi pada peta. Sedangkan untuk menambah
foto, admin tinggal menarik file foto menuju ke fie/d yang sudah disediakan. Fitur
tambah cagar budaya ini juga dilengkapi dengan validasi data, jadi apabila admin
menambah data sembarangan maka sistem akan menolak dan muncul pesan
kesalahan.
4) Ubah Cagar Budaya

Fitur ubah cagar budaya berfungsi untuk mengubah data informasi cagar
budaya. Data yang akan diubah akan ditampilkan terlebih dahulu ke dalam feld
yang sudah disediakan. Fitur ubah cagar budaya ini juga dilengkapi dengan validasi
data, jadi apabila admin mengubah data sembarangan atau tidak sesuai dengan
rule maka sistem akan menolak dan muncul pesan kesalahan.
5) Hapus Cagar Budaya

Hapus cagar budaya merupakan fitur yang berfungsi untuk menghapus data
cagar budaya. Fitur ini berada pada halaman tampil cagar budaya yang berbentuk
tombol hapus. Ketika tombol hapus ini diklik maka akan muncul fitur konfirmasi
yang berisi pertanyaan apakah benar-benar data akan dihapus. Jika memilih ya,
maka data akan dihapus, sedangkan jika memilih tidak maka akan kembali ke
tampilan sebelumnya. Fitur konfirmasi ini dibuat untuk menghindari terhapusnya

data secara tidak sengaja ketika admin menyentuh tombol hapus.

96



6) Logout

Fitur logout berfungsi sebagai gerbang keluar dari halaman administrator.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa:

1.

Aplikasi Historia berbasis web sebagai media informasi dan pemetaan cagar
budaya di Yogyakarta dikembangkan menggunakan framework Laravel
dengan model pengembangan waterfall yang terdiri dari empat tahap yaitu,
analisis, desain, pengodean, dan pengujian. Aplikasi Historia memiliki fitur
pemetaan, daftar cagar budaya, detail informasi cagar budaya, cagar budaya
per periode, cagar budaya per wilayah, lokasi saat ini, dan rute menuju lokasi
cagar budaya. Dengan fitur-fitur ini diharapkan aplikasi Historia dapat
mengatasi permasalahan kurangnya informasi cagar budaya di Yogyakarta.

Kualitas aplikasi Historia diuji dengan menggunakan standar ISO 9126.
Kualitas aplikasi Historia diuji dengan menggunakan standar ISO 9126. Pada
aspek functionality sebesar 1 (Baik), aspek reliability sebesar 100% (Lolos),
aspek usability sebesar 75 (Baik) dengan nilai alpha Cronbach sebesar 0.766
(Acceptable), aspek efficiency sebesar 2.9 detik (Diterima), aspek
maintainability 100 (Tinggi), dan memenuhi aspek portability. Dari hasil
pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi Historia memenuhi

standar kualitas ISO 9126.
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B. Keterbatasan Produk
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini memiliki keterbatasan sebagai

berikut:

1. Penelitian terbatas pada pengembangan dan pengujian kualitas aplikasi.
Penelitian tidak membahas mengenai dampak kepada pengguna terhadap
pengetahuan cagar budaya di Yogyakarta.

2. Data dalam aplikasi masih terbatas pada sumber buku, sehingga belum
mencakup semua cagar budaya yang ada di Yogyakarta.

3. Apikasi Historia belum memiliki API (Application Programming Interface),
sehingga belum bisa diterapkan pada platform lain, semisal android dan iOS.

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Pengembangan produk lebih lanjut dapat dikembangkan berdasarkan

keterbatasan produk, yaitu menguji dampak penggunaan aplikasi terhadap

pengetahuan cagar budaya, menambah data cagar budaya, dan membuat API.

D. Saran
Berdasarkan simpulan dan keterbatasan produk hasil penelitian, maka penulis

menyarankan untuk pengembangan penelitian di masa yang akan datang sebagai

berikut:

1. Perlu dilakukan pengujian mengenai dampak penggunaan aplikasi terhadap
pengetahuan cagar budaya.

2. Perlu dilakukan penambahan data cagar budaya agar dapat mencakup seluruh
wilayah di Yogyakarta.

3. Mengembangkan API publik sehingga data cagar budaya dapat digunakan

dalam berbagai p/atform.
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1.

Surat Izin Penelitian dari Fakultas

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS TEKNIK

Alamat : Kampus Karangmalang, Yogyakarta, 55281
Telp. (0274) 586168 psw. 276,289,292 (0274) 586734 Fax. (0274) 586734
website : http://ft.uny.ac.id e-mail: ft@uny.ac.id ; teknik@uny.ac.id

Certificate No: QSC 00592

Nomor: 2719/H34/PL/2015 11 Nopember 2015
Lamp, : . =

Hal  : Ijin Penelitian

Yth.

. Gubernur DIY c.q. Biro Administrasi Pembangunan Setda DIY

. Gubernur Provinsi DIY c.q. Ka. Bappeda Provinsi DIY

. Bupati Kabupaten Bantul c.q. Kepala Badan Pelayanan Terpadu Kabupaten Bantul
. Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahraga Provinsi DIY

- Kepala Dinas Pendidikan, Pemuda , dan Olahraga Kabupaten Bantul

. Kepala SMA Negeri 2 Bantul

A A WN —

Dalam rangka pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi kami mohon dengan hormat bantuan Saudara
memberikan ijin untuk melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan Aplikasi Historia Sebagai
Media Informasi dan Pemetaan Cagar Budaya di Yogyakarta, bagi Mahasiswa Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta tersebut di bawah ini:

No. Nama - NIM Jurusan Lokasi
4 : Pend. Teknik 2
1 |Rais Rahman Ardian 11520241059, . SMA Negeri 2 Bantul
Informatika - S1

Dosen Pembimbing/Dosen Pengampu
Nama : Handaru Jati,S.T. M.M., M.T.Ph.D.

NIP 19740511 199903 1 002

Adapun pelaksanaan penelitian dilakukan mulai Bulan November 2015 s/d selesai.

Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik selama ini, kami mengucapkan terima
kasih.

Tembusan :
Ketua Jurusan
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2. Surat Izin dari Pemerintah Daerah DIY

~

Tembusan :

operator1 @yanoo.com

R?}S,% PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
q’% 9 SEKRETARIAT DAERAH
\ ! g Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
Ry YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / IJIN
070/REGV/195/11/2015

Membaca Surat  : WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK Nomor : 2719/H34/PL/2015
Tanggal : 11 NOVEMBER 2015 Perihal : IJIN PENELITIAN/RISET

Mengingat : 1. Peraturan Pemenntah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing, Lembaga Penelitian dan

Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam melakukan Kegitan Penelitian dan Pengembangan di
Indonesia;

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 20 Tahun 2011, tentang Pedoman Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan
Kementrian Dalam Negeri dan Pemerintah Daerah;

3. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan Fungsi Satuan Organisasi di
Lingkungan Sekretariat Daerah dan Sekretariat Dewan Perwakilan Rakyat Daerah.

4. Peraturan Gubemur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan Perizinan, Rekomendasi
Pelaksanaan Survei, Penclitian, Pendataan, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta.

DIIJINKAN untuk melakukan kegiatan survei/penel(:ian/pendalaanlpengembangan/pengkajian/studi lapangan kepada:

Nama :RAIS RAHMAN ARDIAN NIP/NIM : 11520241059
Alamat : FAKULTAS TEKNIK, PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA, UNIVERSITAS NEGERI
YOGYAKARTA

Judul :PENGEMBANGAN APLIKAS| HISTORIA SEBAGAI INFORMASI DAN PEMETAAN CAGAR
BUDAYA DI YOGYAKARTA )

Lokasi  :DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY
Waktu  :11 NOVEMBER 2015 s/d 11 FEBRUARI 2016

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keterangan/ijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *) dari Pemerintah Daerah DIY
kepada Bupati/Walikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud;

2. Menyerahkan soft copy hasil penelitiannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro Administrasi Pembangunan Setda
DIY dalam compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalui website adbang.jogjaprov.go.id dan menunjukkan cetakan asli yang sudah
disahkan dan dibubuhi cap institusi:

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang fjin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di lokasi kegiatan;

4. ljin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir waktunya setelah mengajukan
perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id;

5. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang berlaku.

Dikeluarkan di Yogyakarta
Pada tanggal 11 NOVEMBER 2015
A.n Sekretaris Daerah
ASIitf‘Q_P,s;ekgﬂo\Tlan dan Pembangunan
D A N
ale Bifo-AdMigistrasi Pembangunan

pAstuti, M.Si
5 198503 2 006

1. GUBERNUR DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA (SEBAGAI LAPORAN)

2. BUPATI BANTUL C.Q BAPPEDA BANTUL

3. DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAHRAGA DIY

4. WAKIL DEKAN | FAKULTAS TEKNIK, UNIVERSITAS NEGER| YOGYAKARTA

5 YANG BERSANGKUTAN
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3.

Surat Izin dari Pemerintah Kabupaten Bantul

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL

BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

(BAPPEDA)

Jin.Robert Wolter Monginsidi No. 1 Bantul 55711, Telp. 367533, Fax. (0274) 367796
Website: bappeda.bantulkab.go.id Webmail: bappeda@bantulkab.go.id

Menunjuk Surat

Mengingat

Diizinkan kepada
Nama

P. T/ Alamat

NIP/NIM/No. KTP
Nomor Telp./HP
Tema/Judul
Kegiatan

Lokasi

Waktu

SURAT KETERANGAN/IZIN
Nomor : 070/ Reg / 4215/ S1/ 2015
Dari 2 Bappeda DIY Nomor : 070/REG/V/195/11/2015
Tanggal : 11 Nopember 2015 Perihal : IJIN PENELITIAN / RISET

a. Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi
Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantu
sebagaimana telah diubah dengan Peraturan Daerah Kabupaten Bantul
Nomor 16 Tahun 2009 tentang Perubahan Atas Peraturan Daerah Nomor 17
Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi Lembaga Teknis Daerah Di
Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantul;

b. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009
tentang Pedoman Pelayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei,
Penelitian, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah
Istimewa Yogyakarta;

c. Peraturan Bupati Bantul Nomor 17 Tahun 2011 tentang ljin Kuliah Kerja
Nyata (KKN) dan Praktek Lapangan (PL) Perguruan Tinggi di Kabupaten
Bantul.

RAIS RAHMAN ARDIAN

Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta (UNY)
Karangmalang, Yogyakarta

3402081905930002

085729086154

PENGEMBANGAN APLIKASI HISTORIA SEBAGAI MEDIA
INFORMASI DAN PEMETAAN CAGAR BUDAYA YOGYAKARTA

SMA NEGERI 2 BANTUL

11 Nopember 2015 s/d 11 Februari 2016

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Dalam melaksanakan kegiatan tersebut harus selalu berkoordinasi (menyampaikan maksud dan tujuan)
dengan institusi Pemerintah Desa setempat serta dinas atau instansi terkait untuk mendapatkan petunjuk

seperlunya;

2. Waijib menjaga ketertiban dan mematuhi peraturan perundangan yang beriaku;

w

. lzin hanya digunakan untuk kegiatan sesuai izin yang diberikan;

4. Pemegang izin wajib melaporkan pelaksanaan kegiatan bentuk softcopy (CD) dan hardcopy kepada
Pemerintah Kabupaten Bantul c.q Bappeda Kabupaten Bantul setelah selesai melaksanakan kegiatan;

5. lzin dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak memenuhi ketentuan tersebut di atas:

[=2]

. Memenuhi ketentuan, etika dan norma yang berlaku di lokasi kegiatan; dan

7. lzin ini tidak boleh disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu ketertiban umum dan

kestabilan pemerintah.

Tembusan disampaikan kepada Yth. e
1. Bupati Kab. Bantul (sebagai laporan)

Dikeluarkandi : Bantul
Pada tanggal : 11 Nopember 2015

-:\“‘K~-\ A.n. Kepala,
,,’—‘%g}hﬁidang Data Penelitian dan
P ggmbangan, by Kasubbid.%
— Ay Lit

*? ati, S.P., M.P.
AN 032004

2. Kantor Kesatuan Bangsa dan Politik Kab. Bantul
3. Ka. Dinas Pendidikan Menengah dan Non Formal Kab. Bantul

4. Ka. SMA Negeri 2 Bantul

5. Dekan Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta
{8l ang Bersangkutan (Pemohon)
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4. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
DINAS PENDIDIKAN MENENGAH DAN NON FORMAL
SMA NEGERI 2 BANTUL
Alamat : Jalan RA Kartini, Trirenggo, Bantul 55714, Telp. 367309
Website : sman2bantul.sch.id Email : smadabal2@yahoo.co.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 718/SMA.02/LL/2015

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 2 Bantul menerangkan dengan
sesungguhnya bahwa :

Nama : RAIS RAHMAN ARDIAN

P.T Alamat : Fakultas Teknik, Universitas Negeri Yogyakarta (UNY)
Karangmalang, Yogyakarta

NIM 1 11520241059

Telah melakukan Penelitian di SMA Negeri 2 Bantul pada tanggal 27 November 2015 dengan
judul :

” PENGEMBANGAN APLIKASI HISTORIA SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN
PEMETAAN CAGAR BUDAYA YOGYAKARTA”

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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5. Surat Keterangan Pembimbing Skripsi

: / KEPUTUSAN DEKAN
£ FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
NOMOR : 275/ELK/Q-I/X11/2014
TENTANG
PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR SKRIPSI
BAGI MAHASISWA FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menimbang : 1. Bahwa sehubungan dengan telah dipenuhi syarat untuk penulisan Tugas Akhir Skripsi
bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, perlu diangkat
pembimbing.

2. Bahwa untuk keperluan dimaksud perlu ditetapkan dengan Keputusan Dekan.

Mengingat 1. Undang-undang Nomor 20 tahun 2003.

2. Peraturan Pemerintah RI Nomor 60 tahun 1999.

3. Keputusan Presiden RI: a. Nomor 93 tahun 1999; b. 305/M tahun 1999.

4. Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI: Nomor 274/0/1999.

5. Keputusan Mendiknas RI Nomor 003/0/2001.

6. Keputusan Rektor UNY Nomor : 1160/UN34/KP/2011.

MEMUTUSKAN
Menetapkan
Pertama : Mengangkat Pembimbing Tugas Akhir Skripsi bagi mahasiswa Fakultas Teknik Universitas
Negeri Yogyakarta sebagai berikut :

Nama Pembimbing  : Handaru Jati, Ph.D
Bagi mahasiswa
Nama/No.Mahasiswa : Rois Rahman Ardian /11520241059

Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika / Pendidikan Teknik Informatika
Judul Skripsi : Pengembangan Aplikasi Historia sebagai Media Informasi dan Pemetaan
Cagar Budaya Di Yogyakarta
Kedua : Dosen pentbimbing diserahi tugas membimbing penulisan Tugas Akhir Skripsi sesuai dengan

Pedoman Tugas Akhir Skripsi.
Ketiga : Keputusan ini berlaku sejak ditetapkan

Keempat : Segala sesuatu akan diubah dan dibetulkan sebagaimana mestinya apabila di kemudian hari
ternyata terdapat kekeliruan dalam Keputusan ini.

;'Bruri Tﬁyono
NIP. 19560216 198603 1 003&

Tembusan Yth : 3

1. Wakil Dekan II, FT UNY

Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika

Kasub. Bag. Pendidikan' FT UNY

Yang bersangkutan

=i
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Lembar Persetujuan dilaksanakan Penelitian

PENGESAHAN
PROPOSAL SKRIPSI

Pengembangan Aplikasi Historia
sebagai Media Informasi dan Pemetaan Cagar Budaya
di Yogyakarta

Disusun oleh :
Rais Rahman Ardian
NIM. 11520241059
Yogyakarta, 10 November 2015

Mengetahui,

Ketua Jurusan ‘ Dosen Pembimbing
Pendidikan Teknik Eield:ron‘ Tugas Akhir Skripsi,

Hahdatu Jati, Ph.D.
NIP. 19740511 199903 1 002

DL Mmi 'ﬁ.?érgri Triyono

" NIP. 19560216 198603 1 003 4
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Lampiran 2. Desain Use Case Diagram
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1.

Definisi Use Case

Tabel 19. Definisi use case

1 Peta Lokasi Merupakan proses menampilkan peta lokasi
semua cagar budaya dalam bentuk marker
berwarna berdasarkan periode.

2 Daftar Cagar Budaya Merupakan proses menampilkan daftar cagar
budaya dalam bentuk halaman seperti blog.

3 Detail Cagar Budaya Merupakan proses menampilkan informasi
detail mengenai cagar budaya, berisi foto,
deskripsi, peta lokasi, dan rute menuju lokasi.

4 Lokasi Saya Merupakan proses menampilkan posisi lokasi
pengguna

5 Pencarian Merupakan proses mencari data cagar budaya
berdasarkan kata kunci.

6 Cagar Budaya Per Merupakan proses menampilkan daftar cagar

Periode budaya berdasarkan periode.
7 Cagar Budaya Per Merupakan proses menampilkan daftar cagar
Wilayah budaya berdasarkan wilayah
(kabupaten/kota).
8 Login Merupakan proses untuk masuk ke dalam
halaman administrasi aplikasi Historia.
9 Logout Merupakan proses untuk keluar dari halaman
administrasi.
10 Manage Peta Merupakan proses mengelola data informasi
cagar budaya yang meliputi, menampilkan
data cagar budaya, menambah data cagar
budaya, mengubah data cagar budaya, serta
menghapus data cagar budaya.
11 Lihat Peta Cagar Merupakan proses menampilkan data cagar
Budaya budaya.

12 Tambah Peta Cagar Merupakan proses menambah data cagar
Budaya budaya ke dalam basis data.

13 Ubah Peta Cagar Merupakan proses mengubah data cagar
Budaya budaya.

14 Hapus Peta Cagar Merupakan proses menghapus data cagar
Budaya budaya dari basis data.

15 Cagar Budaya Per Merupakan proses untuk menampilkan daftar
Wilayah cagar budaya berdasarkan wilayah

(kecamatan dan kabupaten/kota)

113




2. Skenario Use Case
Nama use case : Login

Tabel 20. Skenario Use Case Login

1. Memasukkan nama pengguna dan
kata sandi

2. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

3. Masuk ke dalam halaman
administrator

| Skenarioalternaif |

1. Memasukkan nama pengguna dan
kata sandi

2. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

3. Menampilkan pesan kesalahan
tidak valid

4. Memasukkan nama pengguna dan
kata sandi yang valid

5. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

6. Masuk ke dalam halaman
administrator

Nama use case : Logout

Tabel 21. Skenario use case logout

1. Memilih menu /ogout

2. Keluar dari halaman administrator
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Nama use case : Lihat peta cagar budaya

Tabel 22. Skenario use case lihat peta cagar budaya

1. Menampilkan data

Nama use case : Tambah peta cagar budaya

Tabel 23. Skenario use case tambah peta cagar budaya

1. Memasukkan data sesuai kolom
yang ada

2. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

3. Menyimpan data ke basis data

4. Menampilkan pesan data berhasil
disimpan

| Skenarioalternatif |

1. Memasukkan data sesuai kolom
yang ada

2. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

3. Menampilkan pesan kesalahan
bahwa data tidak valid

4. Memperbaiki data masukan yang
tidak valid

5. Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

6. Menyimpan data ke basis data

7. Menampilkan pesan data berhasil
disimpan
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Nama use case : Ubah peta cagar budaya

Tabel 24. Skenario use case ubah peta cagar budaya

1. Memilih data yang akan diubah

Menampilkan data dalam bentuk
form ubah data

3. Mengubah data

Memeriksa valid tidaknya data
yang dimasukkan

Memasukkan data yang diubah ke
dalam basis data

1. Memilih data yang akan diubah

Menampilkan pesan data berhasil
diubah

Menampilkan data dalam bentuk
form

3. Mengubah data

Mengecek valid tidaknya data yang
dimasukkan

Menampilkan pesan kesalahan
bahwa data tidak valid

7. Memperbaiki data masukan yang
tidak valid

Mengecek valid tidaknya data yang
dimasukkan

Menyimpan data yang diubah ke
basis data

10.Menampilkan pesan data berhasil

diubah
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Nama use case : Hapus peta cagar budaya

Tabel 25. Skenario use case hapus peta cagar budaya

1. Memilih data yang akan dihapus

1. Memilih data yang akan dihapus
2. Menampilkan pesan konfirmasi
apakah data benar-benar akan
dihapus
3. Memilih pilihan ‘Ya’
4. Menghapus data dari basis data
5. Menampilkan pesan data berhasil

dihapus

Menampilkan pesan konfirmasi
apakah data benar-benar akan
dihapus

3. Memilih pilihan ‘Tidak’

Kembali ke tampilan sebelumnya

Nama use case : Pencarian cagar budaya

Tabel 26. Skenario use case pencarian cagar budaya

1. Memasukkan kata kunci pencarian

1. Mencari data yang dicari dalam
basis data

1. Memasukkan kata kunci pencarian

2. Menampilkan data hasil pencarian

Mencari data yang dicari dalam
basis data

Data yang dicari tidak ditemukan

Menampilkan informasi bahwa kata
kunci tidak ditemukan di basis data
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Nama use case : Cagar budaya per periode

Tabel 27. Skenario use case cagar budaya per periode

1. Memilih cagar budaya berdasarkan
periode

2. Menampilkan cagar budaya
berdasarkan periode

Nama use case : Cagar budaya per wilayah

Tabel 28. Skenario use case cagar budaya per wilayah

1. Memilih cagar budaya berdasarkan
wilayah

2. Menampilkan cagar budaya
berdasarkan wilayah

Nama use case : Lokasi saya

Tabel 29. Skenario use case lokasi saya

1. Mengklik tombol lokasi saya

2. Mencari koordinat lokasi pengguna
3. Menampilkan koordinat lokasi
pengguna

1. Mengklik tombol lokasi saya

2. Mencari koordinat lokasi pengguna

3. Koordinat tidak ditemukan

4. Menampilkan informasi bahwa
koordinat pengguna tidak
ditemukan
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Lampiran 3. Desain Sequence Diagram
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Sequence Diagram Login

1.

Gambar 66. Sequence diagram login

Sequence Diagram Logout

2.

Auth:Jogout()

getlogout()

Gambar 67. Sequence diagram logout
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3. Sequence Diagram Lokasi Saya

0

| I

| I

| I

—Klik lokasi say; 1
|

-geolocate()

- = =return data location— — =

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: — — — —tampilkan posisi- — — — —
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 68. Sequence diagram lokasi saya

4. Sequence Diagram Tambah Cagar Budaya

store(request’

inslrtd)b—-bl

- = = —tampilkan pesan = = — —

1
=
g
g
=
"

Gambar 69. Sequence diagram tambah cagar budaya
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5. Sequence Diagram Ubah Cagar Budaya

= = = =return dats peta~ — = —

- = = = tampillan data- = = = —

update(request, id

Peta::save() C
update d !
1 — — — — tampilkan pesan— — — — 1

Gambar 70. Sequence diagram ubah cagar budaya

6. Sequence Diagram Hapus Cagar Budaya

(]
| I |
| I |
| |
:—K lik tombol hap |
|

Konfirmasi hapus

= = = —tampilkan pesan = = = —

Gambar 71. Sequence diagram hapus cagar budaya
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7. Sequence Diagram Cagar Budaya Per Periode

| | |
| I |
| . ; | |
—XKlik nama pericd |
|

periodecagarbudaydslug

|
|
|
|
|
|
. |
Periode::where(slug, \
|

select dat;
- ergturn datg— — — —

= = -return data periode~ = =

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: = = = — tampilkan data- — — — —
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 72. Sequence diagram cagar budaya per periode

8. Sequence Diagram Cagar Budaya Per Wilayah

|
| I
:—Klﬂc nama wilay:

».

[ b s Lop s e

| yahcag: y3lslug) >
: Wilayah::where(slug)
|

|

|

|

|

|

|

| = = =return dats wilayah: — — —
|

| = = = — tampilkan data- = — — —
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

T — — —return dats — — —

JI

Gambar 73. Sequence diagram cagar budaya per wilayah
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Lampiran 4. Hasil Wawancara
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PEDOMAN WAWANCARA

Nama : \Uohﬂuo\i\ S?J

Jabatan : GW-M
Hari, Tanggal : Kam::, 10 AﬂmS*(ﬁS 2018
Waktu : 10.00 - |1.00

Lokasi : SMA Y\)Qﬂer{ 2 Bootul

Daftar Pertanyaan :

1. Apakah proses pembelajaran di SMA N 2 Bantul sudah memakai kurikulum 2013 ?
....Su.dﬁh.,..‘.KL&L&.\&\%Q..,SMA...M.2...‘Smc\lcvt.l.....Mm?ah..ﬂ.\m...5@.\4&%...5@”\4...
..t?i.l.a&...?.r.o.}c.c.\z...Imﬁ.l.@m.v\.k‘.«.ix....L@Mr.r‘\.w.l.t.m...‘..?&7.‘3.,..?.\l....t’.-.@.gh(?.!ﬁ%m........

2%

2. Bagaimana proses pembelajaran sejarah di kelas ? Apakah sudah menggunakan
media berbasis teknologi?
..U.c\.%».h....QQYESZ!.LQBM!.».Q...!.k[..kcf.(o&“.kk&us&g.@....mg?ti....& arak.. 4T MA,

3. Apakah terdapat bahasan khusus (materi) mengenai cagar budaya dalam silabus
mata pelajaran sejarah ?
Dalam.... f.\tl!él.(?.v.«.f.....m{:q...{).c.[.o.jmmn ..... §& “L\MEW'\J{”&“‘«.{‘”M@
Stcara epesifald. miapaac. ok g by, .q.,..Tg_».\zi.,,.Fm..

.S.c.!«.«.?.....p.a.c.mhw_c_«. ..... § .eJm.b.\.....gqsh..m.e.m.d.i.w.'....,g.m.el.w.k...A‘f.\.s*.m..s.cpco\«
Yany. besapa... cac LA irenshotoroasrmsitsastinsicrassoet
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4. Apakah siswa pernah melakukan studi lapangan untuk mengunjungi tempat
bersejarah ?

.Sﬁnnj.....ﬁ.)‘.'?.\?.lt.‘.‘f‘...‘k‘.‘:.j?k&..A..SM\:}.«AM...JY.\.L{I?‘.\.XH....&&!‘.‘.FQ‘.’....‘[?.;t&:f?.:[.‘!\f.f.\f....‘*m\.ym
‘.C(Am“..l‘}.@f\gmj.wn?‘r ..... lokass cagor badaga . fea  diminta

5. Apa kendala siswa dalam melakukan studi lapangan tersebut ?
Mabtbwaemhmt\o&mdalamﬁwblﬁpom an

ot adalol,.... loleast cagae. buhuynyacy ek Suld dimng

lencena. luranan: m....Sn{?m.mr..‘....‘.‘A’lI.X.f.«\.ﬂam.l.m .
kwiaQo\o\&Gunu .yf.@r.‘.*\...;.X!?J\*.’.?&....S‘M.t‘ﬂg..\um.\x&mn
‘mnc;km‘\ow g

...f.skga.c...\.:.\.n.dy&y}&

6. Menurut anda, apakah diperlukan sebuah aplikasi untuk mengenalkan cagar budaya
di Yogyakarta agar siswa dapat mengenali cagar budaya di sekitar mereka ?
M&NA.‘TS&@T.A.i‘.kﬂ.(!‘....._\‘{‘A...\E.Q'S.‘ﬂ:\i.....s..t.‘f?.\.‘..x..Sdmn.....&ﬁ@...ﬂ‘.ﬁm&mb%hkﬂ.m

.................................................... b&&g. mn....&J’M@M....;.ﬁw.ﬁ..‘ UGL.....
.b.f.S.Ql.“[‘.’i.\'}(‘)l.ka.\!}m‘.,....tU.V,QS.(...X@&AI‘&Q(‘...’MM&\.&%....l?.fo.‘:‘.w.&\...a!.LIA..,bM\ ab

Selsals... pramgyalan. . feucal. Yaog bacus... mirtka. Yaga.das..
kb O P R I T e S v S

Wargpode, sl
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Lampiran 5. Angket Pengujian

Functionality
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INSTRUMEN PENGUJIAN FUNCTIONALITY

Cagar Budaya di Yogyakarta

Nama Roma Dramantaca
Pekerjaan Progeammer
Instansi Oneork Wedia

Petunjuk Pengisian

- Pengembangan Aplikasi-#istoria sebagai Media Informasi dan Pemetaan

Berilah tanda centang (v) pada kolom Ya jika fungsi berjalan dengan baik dan Tidak jika
fungsi tidak berjalan dengan baik.

Lolos

No Fungsi Pernyataan
Ya | Tidak
Halaman Pengguna
1 | Navigasi Fungsi navigasi utama sudah berfungsi dengan /
benar
2 | Peta Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya \/
sudah berfungsi dengan benar
3 | Periodisasi Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya o
berdasarkan periodisasi berfungsi dengan baik
4 | Wilayah Fungsi menampilkan peta lokasi cagar budaya
berdasarkan wilayah berfungsi dengan baik ~e
5 | Detail Informasi | Fungsi menampilkan detail informasi cagar
budaya befungsi dengan baik S
6 | Lokasi Pengguna | Fungsi menampilkan lokasi pengguna saat ini
berfungsi dengan baik -
7 | Pencarian Fungsi untuk melakukan pencarian cagar budaya
berdasarkan kata kunci berfungsi dengan baik S
8 | Rute Fungsi untuk menampilkan rute menuju lokasi
cagar budaya dari lokasi pengguna berfungsi \/
dengan baik
Halaman Admin
5 Login Fungsi untuk masuk ke halaman admin sudah
berfungsi dengan baik e
2 | Navigasi Fungsi navigasi pada halaman admin berfungsi
dnegan baik v
3 | Lihat Cagar Fungsi untuk menampilkan data peta cagar \/
Budaya budaya berfungsi dengan baik
4 | Tambah Cagar Fungsi untuk menambah data peta cagar budaya v
Budaya berfungsi dengan baik
5 | Ubah Cagar Fungsi untuk mengubah data peta cagar budaya L
Budaya berfungsi dengan baik
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6 | Hapus Cagar

Fungsi untuk menghapus data peta cagar budaya

v
Budaya berfungsi dengan baik
7 | Lokasi Cagar | Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar =~ |
Budaya budaya berdasarkan wilayah (kabupaten dan 7/

kecamatan) berfungsi dengan baik

8 Periodisasi

Fungsi untuk menampilkan peta lokasi cagar
budaya berdasarkan periodisasi berfungsi dengan
baik

9 Logout

Fungsi untuk keluar dari halaman admin sudah
berfungsi dengan baik

R
A

Komentar dan Saran

Yogyakarta,

November 2015
Penguiji

Rant Bompntara
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Lampiran 6. Angket Pengujian

Usability
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INSTRUMEN PENGUIIAN USABILITY

Pengembangan Aplikasi Historia sebagai Media Informasi dan Pemetaan

Cagar Budaya di Yogyakarta

A. Identitas Responden
Nama L WARH VDY
Pekerjaan oy
B. Petunjuk Umum
1. Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan aplikasi Historia.
2. Tulislah terlebih dahulu identitas anda pada tempat yang sudah disediakan.
3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum memilih
jawaban.
4. Petunjuk Penilaian

a. Berikan tanda centang (v) pada kolom sesuai dengan persepsi anda.

b. Terdapat 5 kolom yang dapat diberikan tanda. Semakin kecil angka, maka
semakin anda tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Sebaliknya,
semakin besar angka, berarti semakin anda setuju dengan pernyataan
tersebut.

Saya ucapkan terima kasih atas ketersediaan anda untuk mengisi angket ini.
No Pernyataan 1 2| 3 4 5
1 | Saya akan sering menggunakan aplikasi ini L
2 | Menurut saya aplikasi ini terlalu kompleks NG -4
3 | Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan e
4 | Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan dukungan
dari orang teknis untuk dapat menggunakan aplikasi o
ini !
5 | Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi ini o |
terintegrasi dengan baik
6 | Menurut saya terlalu banyak ketidakkonsistenan
dalam aplikasi ini v
7 | Saya rasa kebanyakan orang akan belajar dengan
sangat cepat untuk menggunakan aplikasi ini
8 | Aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan v
9 | Saya yakin dapat menggunakan aplikasi ini
10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum menggunakan

aplikasi ini

Yogyakarta, November 2015

131

ongden




INSTRUMEN PENGUIJIAN USABILITY

Pengembangan Aplikasi Historia sebagai Media Informasi dan Pemetaan

A.

Cagar Budaya di Yogyakarta

Identitas Responden
Nama : \\)\)\Q \{58 T\)\ (\\

Pekerjaan P RE& TR

Petunjuk Umum

1. Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan aplikasi Historia.

2. Tulislah terlebih dahulu identitas anda pada tempat

yang sudah disediakan.

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum memilih

jawaban.
4. Petunjuk Penilaian

a. Berikan tanda centang (v) pada kolom sesuai dengan persepsi anda.

b. Terdapat 5 kolom yang dapat diberikan tanda. Semakin kecil angka, maka
semakin anda tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Sebaliknya,
semakin besar angka, berarti semakin anda setuju dengan pernyataan

tersebut.

Saya ucapkan terima kasih atas ketersediaan anda untuk mengisi angket ini.

Pernyataan

1 2|3 4| 5

Saya akan sering menggunakan aplikasi ini

Menurut saya aplikasi ini terlalu kompleks

v

DWW~

Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan

v

Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan dukungan
dari orang teknis untuk dapat menggunakan aplikasi
ini :

Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi ini
terintegrasi dengan baik

Menurut saya terlalu banyak ketidakkonsistenan
dalam aplikasi ini

Saya rasa kebanyakan orang akan belajar dengan
sangat cepat untuk menggunakan aplikasi ini

Aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan

N/

Saya yakin dapat menggunakan aplikasi ini

Saya perlu belajar banyak hal sebelum menggunakan
aplikasi ini

v/

Yogyakarta, November 2015

Responden

........ LA S
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Lampiran 7. Dokumentasi Pengujian
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Gambar 75. Dokumentasi Pengujian Usability 2
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Gambar 76. Dokumentasi pengujian usability 3

Gambar 77. Dokumentasi pengujian usability 4
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Lampiran 8. UU Nomor 11 Tahun 2010
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Menimbang

UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA

NOMOR 11 TAHUN 2010
TENTANG
CAGAR BUDAYA

DENGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA ESA

a.

PRESIDEN REPUBLIK INDONESIA,

bahwa cagar budaya merupakan kekayaan budaya
bangsa sebagai wujud pemikiran dan perilaku
kehidupan manusia yang penting artinya bagi
pemahaman dan pengembangan sejarah, ilmu
pengetahuan, dan kebudayaan dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara sehingga
perlu dilestarikan dan dikelola secara tepat melalui
upaya pelindungan, pengembangan, dan
pemanfaatan dalam rangka memajukan kebudayaan
nasional untuk sebesar-besarnya kemakmuran
rakyat;

bahwa untuk melestarikan cagar budaya, negara
bertanggung jawab dalam pengaturan pelindungan,
pengembangan, dan pemanfaatan cagar budaya;

bahwa cagar budaya berupa benda, bangunan,
struktur, situs, dan kawasan perlu dikelola oleh
pemerintah dan pemerintah daerah  dengan
meningkatkan peran serta masyarakat untuk
melindungi, mengembangkan, dan memanfaatkan
cagar budaya;

bahwa dengan adanya perubahan paradigma
pelestarian cagar budaya, diperlukan keseimbangan
aspek ideologis, akademis, ekologis, dan ekonomis
guna meningkatkan kesejahteraan rakyat;

e. bahwa. ..



Mengingat

-2 -

bahwa Undang-Undang Nomor 5 Tahun 1992 tentang
Benda Cagar Budaya sudah tidak sesuai dengan
perkembangan, tuntutan, dan kebutuhan hukum
dalam masyarakat sehingga perlu diganti;

bahwa berdasarkan pertimbangan sebagaimana
dimaksud dalam huruf a, huruf b, huruf c, huruf d,
dan huruf e perlu membentuk Undang-Undang
tentang Cagar Budaya;

Pasal 20, Pasal 21, Pasal 32 ayat (1), dan Pasal 33 ayat (3)
Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun
1945;

Dengan Persetujuan Bersama

DEWAN PERWAKILAN RAKYAT REPUBLIK INDONESIA

Menetapkan

dan
PRESIDEN REPUBLIK INDONESIA

MEMUTUSKAN:

UNDANG-UNDANG TENTANG CAGAR BUDAYA.

BAB |
KETENTUAN UMUM

Pasal 1

Dalam Undang-Undang ini yang dimaksud dengan:

1.

Cagar Budaya adalah warisan budaya bersifat
kebendaan berupa Benda Cagar Budaya, Bangunan
Cagar Budaya, Struktur Cagar Budaya, Situs Cagar
Budaya, dan Kawasan Cagar Budaya di darat
dan/atau di air  yang perlu dilestarikan
keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi
sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama,
dan/atau kebudayaan melalui proses penetapan.

2. Benda. ..



-3-

Benda Cagar Budaya adalah benda alam dan/atau
benda buatan manusia, baik bergerak maupun tidak
bergerak, berupa kesatuan atau kelompok, atau
bagian-bagiannya, atau sisa-sisanya yang memiliki
hubungan erat dengan kebudayaan dan sejarah
perkembangan manusia.

Bangunan Cagar Budaya adalah susunan binaan
yang terbuat dari benda alam atau benda buatan
manusia untuk memenuhi kebutuhan ruang
berdinding dan/atau tidak berdinding, dan beratap.

Struktur Cagar Budaya adalah susunan binaan yang
terbuat dari benda alam dan/atau benda buatan
manusia untuk memenuhi kebutuhan ruang kegiatan
yang menyatu dengan alam, sarana, dan prasarana
untuk menampung kebutuhan manusia.

Situs Cagar Budaya adalah lokasi yang berada di
darat dan/atau di air yang mengandung Benda Cagar
Budaya, Bangunan Cagar Budaya, dan/atau Struktur
Cagar Budaya sebagai hasil kegiatan manusia atau
bukti kejadian pada masa lalu.

Kawasan Cagar Budaya adalah satuan ruang
geografis yang memiliki dua Situs Cagar Budaya atau
lebih yang letaknya berdekatan dan/atau
memperlihatkan ciri tata ruang yang khas.

Kepemilikan adalah hak terkuat dan terpenuh
terhadap Cagar Budaya dengan tetap memperhatikan
fungsi sosial dan kewajiban untuk melestarikannya.

Penguasaan adalah pemberian wewenang dari pemilik
kepada Pemerintah, Pemerintah Daerah, atau setiap
orang untuk mengelola Cagar Budaya dengan tetap
memperhatikan fungsi sosial dan kewajiban untuk
melestarikannya.

9. Dikuasai. ..



