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Abstrak
User Experience (UX) semakin populer sebagai sebuah faktor sukses dalam suatu produk, sistem atau layanan di banyak sektor dan industri, termasuk pendidikan. User Experience Questionnaire (UEQ) adalah salah satu alat yang mengukur UX. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengukur UX pada Sistem Modul Online Adaptif sebagai salah satu jenis sistem pembelajaran elektronik STIMIK ProVisi Semarang. Sistem modul online adaptif ini dapat mengakomodir pembelajaran sesuai dengan gaya belajar mahasiswa. Sekitar 30 mahasiswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini sebagai responden. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa Sistem Modul Online Adaptif memperoleh skor UX yang sangat positif pada atribut daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, dan stimulasi. Namun, kebaruan memiliki skor yang cukup positif dibandingkan atribut lainnya. Hasil penelitian ini dapat memberikan ide tambahan untuk pengembangan lebih lanjut dari Sistem Modul Online Adaptif ini.
Kata kunci:  user experience, modul online, adaptif
1.    PENDAHULUAN

Banyak praktisi dan peneliti menggunakan User Experience (UX) di berbagai bidang, dan penelitian yang terkait dengan pengalaman pengguna telah berkembang pesat (Santoso et al, 2014). UX muncul sebagai perhatian utama dalam merancang strategi perencanaan untuk penyedia layanan online atau pengembang, terutama untuk pemilik layanan berbasis situs web sejalan dengan dinamika persaingan yang tinggi karena kemajuan teknologi internet dan pengetahuan pengguna online yang semakin canggih. UX memiliki banyak aspek untuk dipertimbangkan dalam merancang aplikasi berbasis web interaktif (Roger et al, 2011). Menurut Santoso et al (2014) ada berbagai jenis framework untuk mengukur user experience (pengalaman pengguna), salah satunya adalah User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ disediakan secara gratis untuk digunakan sebagai alat pengukuran pengalaman pengguna (user experience). UEQ dapat memberikan kesan yang lebih luas tentang pengalaman pengguna termasuk aspek kegunaan. UEQ juga bisa menjadi metode untuk secara akurat menafsirkan hasil dalam enam skala (daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan) dengan dua puluh enam  item (Schrepp  et al,2013).
Sistem modul online adaptif merupakan sebuah sistem pembelajaran yang menyediakan materi pembelajaran mengenai Unified Modelling Language berdasarkan gaya belajar mahasiswa. Gaya belajar mahasiswa yang digunakan berdasarkan Felder and Silverman Learning Style Model (FSLSM). FSLSM mengasumsikan bahwa setiap pembelajar mempunyai preferensi tertentu untuk setiap dimensi yang tersedia. Dimensi tersebut yaitu sensing/intuitive, visual /verbal, active/reflective, dan sequential /global. Pada saat mahasiswa menggunakan sistem untuk yang pertama kali, akan diberikan kuesioner untuk mengidentifikasi gaya belajar mahasiswa tersebut dengan menggunakan kuesioner Index of Learning Style yang dikembangkan oleh Felder dan Solomon (Hidayat, 2016).

Meskipun pengukuran UX telah digunakan untuk menilai berbagai produk, sistem atau layanan, belum banyak penelitian yang mengevaluasi sistem pembelajaran menggunakan pengukuran UX. Mengevaluasi pengalaman pengguna sistem modul online adaptif ini dapat mempengaruhi institusi dalam meningkatkan sistem pembelajaran online ini kepada mahasiswa. Oleh karena itu, mengukur user experience (pengalaman pengguna)  pada sistem modul online adaptif ini  menjadi sangat penting. Dengan mengukur pengalaman pengguna akan memberikan ide tambahan dari persepsi pengguna tentang atribut spesifik dari suatu sistem (Thayer and Dugan, 2009). 
Peneliti dan tenaga teknis dapat merumuskan kebutuhan untuk mengembangkan dan memperbaiki sistem. Fokus utamanya adalah memilih alternatif desain terbaik untuk memastikan bahwa pengembangan perangkat lunak berada di arah yang benar, dan ada kepastian dalam memenuhi kebutuhan pengguna (Vermeeren et al, 2010).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui User Experience (pengalaman pengguna) dari perspektif mahasiswa yang menggunakan sistem modul online adaptif dalam rangka pembelajaran berdasarkan gaya belajar mahasiswa masing-masing. UX diukur melalui atribut daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan menggunakan model UEQ. Hasil dan interpretasi penelitian sebagai rekomendasi untuk pengembangan sistem tersebut.
2.    USER EXPERIENCE
User Experience (UX) menjadi area yang signifikan di beberapa industri seiring dengan meningkatnya permintaan konsumen akan kebutuhan teknologi yang berguna dan dapat digunakan. Konsep UX menggabungkan fitur-fitur seperti keefektifan, efisiensi, kemampuan belajar dengan menambahkan standar lain seperti kesenangan pada penggunaan, daya tarik, atau estetika (Schrepp et al, 2013) . Untuk merancang produk, sistem atau layanan yang efektif, sangat penting untuk memastikan bahwa layanan, sistem atau produk dapat memberikan pengalaman pengguna yang memadai untuk semua target grup pengguna. Kelompok pengguna tertentu seperti orang tua, orang cacat, atau orang dengan pendidikan rendah akan memiliki pengalaman pengguna yang berbeda, jadi ada kebutuhan untuk penyesuaian dengan kondisi mereka. Oleh karena itu, mengelola aspek kualitas pengalaman pengguna sangat penting (Cota et all, 2014).

Pengalaman pengguna semakin penting sebagai parameter untuk mencapai keberhasilan suatu produk, sistem atau layanan dari berbagai bidang (Santoso et al, 2014), termasuk di pendidikan. Ini juga merupakan salah satu bidang ilmu yang dapat membantu memperkuat hubungan antara penyedia dengan pengguna atau pelanggan (Rauschenberger et al, 2011).
Menurut Santoso et al (2014) terdapat berbagai framework user experience (UX) yang banyak digunakan dalam berbagai studi seperti Standardized  User Experience Percentile Rank Questionnaire (SUPR-Q), Questionnaire    for   User   Interaction   Satisfaction   (QUIS), Software Usability Measurement  Inventory (SUMI), System Usability Scale (SUS) , dan User Experience Questionnaire (UEQ). Masing-masing framework ini memiliki tujuan mengukur UX serta kelebihan dan kekurangannya. 
Sebagian besar framework user experience memerlukan lisensi untuk menggunakannya. QUIS dapat digunakan untuk mengevaluasi penggunaan kembali suatu sistem secara umum, tetapi itu tidak gratis. QUIS mirip dengan SUS, tetapi SUS gratis dan lebih nyaman digunakan terutama dalam menilai perangkat lunak yang dapat digunakan kembali. QUIS menggunakan metode penilaian yang cukup sulit dan memberikan hasil yang relatif sulit untuk analisis mendalam. Namun, QUIS memiliki kelebihan dalam hal ketersediaan dukungan validasi dibandingkan dengan SUS karena pengguna dapat menggunakan dukungan untuk memvalidasi hasil kuesioner secara lebih akurat.
Framework pengukuran lainnya, SUPR-Q dan SUMI juga alat yang berguna untuk menganalisis hasil kuesioner. SUMI dapat mengukur berbagai sistem untuk penggunaannya, sementara SUPR-Q lebih spesifik dalam menilai situs web. SUPR-Q memungkinkan pengguna mengakses dataset dari berbagai situs web untuk membandingkan skor antar situs web. Namun, dibandingkan dengan keempat alat ini dalam mengukur user experience, User Experience Questionnaire (UEQ) dapat memberikan kesan yang lebih dalam tentang pengalaman pengguna dan hasil yang lebih tepat dengan mudah. Selain itu, alasan terbaiknya adalah UEQ dapat digunakan secara gratis.

Menurut Laugwitz et al (2008) UEQ memungkinkan pengukuran UX lebih cepat dalam produk interaktif. UEQ juga digunakan dalam berbagai konteks penelitian seperti untuk penilaian perangkat lunak bisnis, alat pengembangan, jejaring sosial, situs web dan layanan web (Rauschenberger et al, 2011).
Pada tahun 2005, skala UEQ orisinal dan item-itemnya dihasilkan dari pendekatan investigasi informasi. Pada langkah pertama, dua  kelompok besar spesialis yang dapat digunakan kembali melalui sesi brainstorming membuat kemungkinan 229 item. Dengan hasil analisis dan penilaian spesialis, dari 229 item dikurangi menjadi 80. Delapan puluh item kemudian digunakan dalam beberapa penelitian yang berfokus pada properti produk intuitif seperti paket perangkat lunak, buku alamat seluler, atau sistem bisnis dan kolaborasi online. Secara umum, 153 data peserta dikumpulkan sebagai indeks informasi penting. Enam skala dan 26 item yang mewakili UEQ akhirnya diekstraksi menggunakan analisis faktor dari data yang dikumpulkan. Enam variabel atau skala UEQ adalah hasil pemeriksaan pada penelitian sebelumnya (Laugwitz et al, 2006).
Menurut penelitian Rauschenberger et al (2011), pengembang, manajer, dan umpan balik pengguna diperlukan untuk meningkatkan produk. Jadi, untuk mengembangkan perangkat lunak yang baik perlu mempertimbangkan faktor kegunaan dan pengalaman pengguna. Sebaliknya, UX menjelaskan dampak total produk kepada pengguna akhir. UEQ adalah alat yang mampu menguji UX secara berkelanjutan dari suatu produk atau layanan dengan sedikit usaha. 
UEQ digunakan untuk penilaian yang lebih cepat, skala UEQ dimaksudkan untuk menyertakan kesan yang lebih luas dari pengalaman pengguna. Konfigurasi kuesioner mendukung momen reaksi pengguna untuk menunjukkan kesan, sentimen, dan mentalitas yang muncul ketika pengguna berinteraksi dengan produk atau sistem atau layanan. Selain itu, kuesioner UEQ dikompilasi cukup singkat dan dapat diselesaikan oleh responden dalam beberapa menit (Cota et al, 2014).
3.    METODOLOGI PENELITIAN

Kerangka penelitian dimulai dengan pengumpulan data, yaitu kuesioner diberikan kepada responden. Responden dari mahasiswa menilai sistem modul online adaptif yang mereka operasikan sebagai bagian dari pembelajaran. Setelah data dikumpulkan, kemudian menggunakan alat UEQ yang merupakan file excel untuk memasukkan data dan secara otomatis memberikan hasil yang merupakan dasar untuk analisis data dan interpretasi.
Kuesioner dalam penelitian ini memiliki dua bagian utama, yaitu: (1) Profil Pengguna dan (2) UEQ untuk sistem modul online adaptif. Dalam penelitian ini, Standard User Experience  Questionnaire (UEQ) standar tidak diubah dari aslinya, yang berarti memiliki semua enam skala dan dua puluh enam  item . Dengan demikian, skala dan item digunakan untuk mengukur daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan sistem.  Gambar. 1 menunjukkan instrumen kuesioner standar dari UEQ dalam Bahasa Indonesia.
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Gambar 1. Instrumen Kuesioner Standar dari UEQ dalam Bahasa Indonesia
Mahasiswa diberikan akses ke kuesioner online, mereka harus memasukkan profil mereka dan menilai pengalaman pengguna mereka pada sistem modul online adaptif yang telah mereka gunakan selama 2 (dua) tahun terakhir. Untuk mendapatkan jawaban yang valid dan dapat diandalkan, responden diberi penjelasan tentang bagaimana memahami standar kuesioner karena item disusun secara berpasangan dengan makna yang berlawanan. Validitas dan reliabilitas dari skala standar UEQ telah diuji dalam berbagai penelitian dan menunjukkan bahwa keandalan skala mereka cukup tinggi. Selain itu, alat ini telah terbukti dapat diandalkan untuk konsistensinya berdasarkan koefisien Alpha Cronbach.
Item UEQ diskalakan dari -3 hingga +3. Dengan demikian, respon yang paling negatif adalah -3, respon netral adalah 0, dan sebagian besar respon positif adalah +3. Nilai yang menetapkan umpan balik positif pengguna di atas +1 sementara yang negatif di bawah -1. Kisaran dari -2 hingga +2 dianggap sebagai arti skala yang diamati. Jika skala rata-rata mendekati +2, maka itu mencerminkan kesan yang baik dari responden.
Analisis UEQ pada dasarnya menghitung berdasarkan enam variabel. Ini tidak termasuk seluruh skor untuk UX karena analisis faktor digunakan untuk mengembangkannya. Juga tidak memperhitungkan perhitungan rata-rata keseluruhan dari semua skala karena angka-angka ini tidak dapat ditafsirkan. Dalam penjelasan biasa, angka antara - 0,8 dan 0,8 menunjukkan penilaian non-partisan, seperti untuk perkiraan angka yang lebih tinggi dari 0,8 yang menggambarkan umpan balik positif, dan nilai yang lebih rendah dari -0,8 menunjukkan kesan negatif. Selain itu, jika nilai rata-rata untuk skala tertentu adalah antara 1,5 dan 2, itu menandakan perspektif kualitas tinggi pada skala.
4.   HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan User Experience Questionnaire (UEQ) yang telah diberikan ke 30 responden mahasiswa yang menggunakan sistem modul online adaptif untuk pembelajaran. Tabel 1 menunjukkan hasil nilai pengukuran dari enam atribut untuk mengevaluasi sistem modul online adaptif sedangkan Gambar. 2 menunjukkan grafik batangnya. Hasilnya mengilustrasikan bahwa semua atribut mendapatkan lebih dari 0,8 yang berarti evaluasi positif. Namun, hanya atribut kebaruan menunjukkan nilai terendah dari atribut lainnya. Ini menunjukkan penilaian pengguna bahwa sistem modul online adaptif menarik, mudah dimengerti, efisien, dapat diandalkan, merangsang penggunaannya dan membawa kebaruan.
Tabel 1. Skala Nilai UEQ terhadap Sistem Modul Online Adaptif
	Skala
	Nilai

	Daya Tarik
	1,828

	Kejelasan
	1,858

	Efisiensi
	1,650

	Ketepatan
	1,517

	Stimulasi
	1,175

	Kebaruan
	0,775


Secara umum, hasil analisis yang disajikan menunjukkan semua aspek atribut memiliki evaluasi positif, atribut tertinggi kejelasan (perspicuity) sedangkan atribut kebaruan (novelty) memiliki nilai terendah dibandingkan dengan aspek lainnya.
5.    KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa sistem modul online adaptif yang merupakan salah satu sistem pembelajaran yang menyajikan materi pembelajaran berdasarkan gaya belajar mahasiswa telah memberikan kualitas user experience yang cukup kepada penggunanya, terutama mahasiswa sebagai koresponden penelitian ini. Namun, aspek kebaruan dari sistem ini mendapat nilai lebih rendah dari aspek lainnya. Ini terjadi karena mahasiswa sebagai pengguna tidak menganggapnya sebagai faktor yang mempengaruhi mahasiswa untuk memiliki pengalaman pengguna yang baik atau karena mereka menafsirkan bahwa skala kebaruan menjadi kurang penting karena sistem modul online adaptif ini adalah wajib digunakan. Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh peneliti sebagai referensi untuk menghasilkan desain yang lebih baik atau sebagai faktor yang berkontribusi untuk peningkatan sistem ini di masa depan. 
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Abstrak.Perkembangan sektor pariwisata secara terarah dan berkesinambungan dapat dijadikan sebagai salah satu solusi meningkatkan pertumbuhan suatu daerah. Dengan berkembangnya sektor pariwisata, dapat menambah pendapatan asli daerah yang berdampak terhadap perekonomian masyarakat.  Pencapaian ini dapat terpenuhi dengan cepat melalui penggunaan teknologi informasi dalam pengelolaan wisata. Kabupaten Bantul dikenal sebagai salah satu Kabupaten di Yogyakarta karena obyek wisata yang memikat para wisatawan dan saat ini sedang mengembangkan konsep smart city. Salah satu komponen smart city yang akan dikembangkan adalah smart tourism. Penelitian ini secara khusus memformulasikan sebuah model sistem wisata integratif yang merupakan pendekatan Smart Tourism di Kabupaten Bantul. Sistem yang dikembangkan meliputi sistem berbasis mobile, sistem berbasis GIS dan sistem aplikasi dekstop. Sistem ini diyakini dapat membantu pihak Kabupaten Bantul dalam melakukan pengelolaan wisata secara integratif yang berdampak pada kemajuan wilayah.
Kata Kunci : Bantul, Sistem Integratif, Smart-Tourism,Wisata.

1.Pendahuluan

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang memiliki peran penting dalam perkembangan sebuah wilayah (1). Kabupaten Bantul dikenal sebagai salah satu kota tujuan wisata karena banyak obyek wisata yang memikat para wisatawan. Kabupaten Bantul mempunyai potensi obyek wisata yang cukup besar, yang meliputi obyek wisata alam, wisata budaya(sejarah), pendidikan, taman hiburan dan sentra industri kerajinan. Keanekaragaman potensi wisata tersebut diharapkan Kabupaten Bantul dapat secara optimal mendukung pengembangan wilayah. 

Pengelolaan obyek wisata secara profesional akan mendorong tumbuh kembangnya industri pariwisata secara menyeluruh yang diharapkan dapat menggerakkan kegiatan perekonomian masyarakat, memperluas dan memeratakan lapangan kerja dan kesempatan berusaha, meningkatkan pendapatan dan kesejahteraan masyarakat, mendukung perolehan Pendapatan Asli Daerah secara optimal, serta membawa citra daerah di mata masyarakat di luar D.I. Yogyakarta.

Data Disbudpar tahun 2014 menunjukan Kontribusi PAD dari sektor Pariwisata Tahun 2012 sebesar  Rp 8.64 miliyar dan meningkat menjadi Rp. 9.12 Miliyar pada tahun 2013. Daerah Kabupaten Bantul mentargetkan sektor pariwisata pada tahun 2017 dapat mencapai Rp11,5 miliar atau naik dari target 2016 sebesar Rp11,2 miliar. Optimalisasi pengembangan obyek wisata daerah Bantul, telah ditempuh program diversifikasi (penganekaragaman) produk wisata. Selain itu juga ditingkatknanya promosi wisata baik domestik maupun mancanegara dengan tidak henti-hentinya. Pariwisata telah menjadi aktifitas ekonomi penting bagi beberapa negara berkembang dalam usaha untuk mengurangi kemiskinan dan meningkatkan kesejahteraan masyarakat (2) (3) (4).
Mengingat demikian pentingnya sektor pariwisata bagi perkembangan dan kemajuan Kabupaten Bantul, serta kompleksitas perencanaan pembangunan jangka panjang wilayah, maka diperlukan keseriusan dan dukungan multi sektor untuk menunjang tercapainya rencana tersebut melalui . Dukungan teknologi menjadi kunci pokok untuk keberhasilan pariwisata ini. Tahun 2018 Kabupaten Bantul menjadi salah satu wilayah di Indonesia untuk pengembangan smart-city. Salah satu komponen yang akan dikembangkan yaitu smart-tourism.  Secara umum, pariwisata cerdas bertujuan untuk mengembangkan infrastruktur dan kemampuan informasi dan komunikasi untuk meningkatkan manajemen / tata kelola, memfasilitasi layanan / inovasi produk, meningkatkan pengalaman wisata, dan, pada akhirnya, meningkatkan daya saing perusahaan dan tujuan wisata (5). 
Mempertimbangkan pariwisata adalahpenting, dan dalam banyak kasus bahkan primer, sektor dalam ekonomi nasional, pariwisata cerdas tampaknya menawarkan arah yang menjanjikan untuk pengembangan pariwisata berkelanjutan dan memiliki potensi untuk mempengaruhi tujuan wisata dan representasi mereka di pasar elektronik pada tingkat yang berbeda. Kemudian semangat usaha kecil telah lahir kembali ke tahap awal pengembangan dan penyebaran teknologi informasi yang menawarkan modalitas baru komunikasi, cara-cara baru untuk pengumpulan data, analisis dan pertukaran, dan dengan demikian, peluang baru untuk penciptaan dan pengelolaan nilai (6). Dalam dekade terakhir ini, perkembangan yang luar biasa dari penelitian teknologi, saluran distribusi arus, komunitas pariwisata virtual, dan berbagai bentuk media sosial yang memungkinkan wisatawan untuk membuat keputusan yang lebih nyaman dan lebih cerdas (7)(8).
Paparan diatas menjadikan alasan yang cukup kuat perlunya sebuah pendekatan smart-tourism melalui sistem wisata yang teritergrasi dengan melibatkan multi steakholder yang berkepentingan. Sistem yang dikembangkan juga disesuaikan dengan budaya daerah serta trend perkembangan teknologi terkini. 

Penelitian ini akan membahas bagaimana menggali potensi wisata di Kabupaten Bantul serta menyusun Sistem Wisata Integratif yang merupakan pendekatan smart-tourism yang dapat digunakan pemerintah, stake holder  terkait serta masyarakat umum untuk meningkatkan pendapatan disebuah wilayah (daerah). 
2. Kajian Literatur

2.1. Pariwisata Bantul
Merujuk pada Perda Kabupaten Bantul No. 4 tahun 2011 tentang RTRW Kabupaten Bantul Tahun 2010-2030, potensi pengembangan kawasan di KabupatenBantul dilakukan dengan penetapan kawasan strategis sosio kultural, dan pengembangan kawasan strategis lingkungan hidup. Kawasan Strategis ekonomi Kabupaten meliputi a) Kawasan strategis kawasan perkotaan Yogyakarta (KPY); b) Kawasan Strategis Kota Bantul Mandiri (BKM); c) Kawasan Strategis Pantai Selatan, Pengembangan Pesisir dan Pengelolaan Hasil Laut Pantai Depok, Pantai Samas, Pantai Kwaru dan Pantai Pandansimo; d) Kawasan Strategis Industri Sedayu dan e) Kawasan Strategis Industri Piyungan. Sedangkan Kawasan Strategis Sosio Kultural Kabupaten , meliputi 1) Kawasan Strategis Desa Wisata dan Kerajinan Gabusan-Manding-Tembi (GMT) dan Kasongan-Jipangan-Gendeng-Lemahdadi (Kaji Gelem).  Kawasan Strategis Lingkungan Hidup Kabupaten, meliputi a) Kawasan Strategis Agrowisata di Kecamatan Dlingo dan Agropolitan di kecamatan Sanden, Kretek, Pundong, Imogiri dan Dlingo;  b) Kawasan Strategis Gumuk Pasir Parangtritis yang berfungsi untuk pengembangan ilmu pengetahuan dan penelitian (Sumber : Bappeda Kabupaten Bantul tahun 2014).
2.2. Smart Tourism (Pariwisata Cerdas)

Secara umum, smart tourism bertujuan untuk mengembangkan infrastruktur dan kemampuan informasi dan komunikasi untuk meningkatkan manajemen maupun tata kelola, memfasilitasi layanan (inovasi produk), meningkatkan ragam wisata, dan, pada akhirnya, meningkatkan daya saing perusahaan dan tujuan wisata yang ada.Memperhatikan peran pariwisata adalahpenting, hal ini menjadi kebutuhan primer bagi pemerintah pusat/daerah untuk peningkatan sektor ekonomi nasional, pariwisata cerdas dapat memberikan arah yang menjanjikan untuk pengembangan pariwisata berkelanjutan dan memiliki potensi untuk mempengaruhi tujuan wisata dan representasi mereka di pasar elektronik pada tingkat yang berbeda.
2.3. Sistem Informasi Geografis
Secara umum pengertian SIG sebagai suatu komponen yang terdiri dari perangkat keras, perangkat lunak, data geografis dan sumberdaya manusia yang bekerja bersama secara efektif untuk memasukkan, menyimpan, memperbaiki, memperbaharui, memanipulasi, mengintegrasikan, menganalisa dan menampilkan data dalam suatu informasi berbasis geografi. 

2.4. Sistem Berbasis Mobile Web
Aplikasi berbasis mobile web adalah tampilan aplikasi web dalam bentuk mobile. Jadi, untuk menggunakan aplikasi ini, pengguna cukup mengakses web browser di perangkat smartphone. Sebelum era mobile populer, dulu banyak situs yang jika tampil di perangkat mobile akan tampil seperti tampilan web di desktop. Namun, kini sudah banyak aplikasi berbasis web yang bisa menyesuaikan sendiri tampilan web tergantung perangkat yang digunakan. Hal ini biasa disebut sebagai tampilan situs mobile friendly. 
3. Metode penelitian
3.1. Metode Pengumpulan Data

Penulis melakukan kajian dokumen, data sekunder dan melakukan pengumpulan data yang berhubungan dengan sistem informasi perjalanan wisata, antara lain lokasi wisata, potensi yang ada disekitar lokasi wisata, foto lokasi wisata dan deskripsi mengenai wisata yang ada.Data yang dibutuhkan terdiri dari beberapa atribut, sebagaimana disajikan pada Tabel 1.
Tabel 1. Atribut kebutuhan data

	No
	Nama Atribut

	1
	Nama objek wisata

	2
	Lokasi objek wisata : Kecamatan, Desa

	3
	Fasilitas yang tersedia

	4
	Kategori objek wisata

	5
	Produk wisata

	6
	Lampiran: Foto, Dokumen, Link

	7
	Informasi Tambahan: Pengalaman Pengunjung


3.2. Metode Pengembangan Sistem
Waterfall model lebih cocok untuk perangkat lunak dengan spesifikasi-spesifikasi kebutuhan telah teridentifikasi dengan baik (9). Waterfall model merupakan salah satu model proses perangkat lunak yang mengambil kegiatan proses dasar seperti spesifikasi, pengembangan, validasi dan evolusi dengan mempresentasikannya sebagai fase-fase proses yang berbeda seperti analisis dan definisi persyaratan, perancangan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, operasi dan pemeliharaan (10).
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Sistem

3.3. Lingkup Manfaat Sistem
Sistem wisata integratif diyakini dapat memberikan banyak keuntungan bagi Kabupaten Bantul dalam melakukan pengelolaan wisata dan potensinya, sehingga  mempunyai dampak dalam pengurangan kemiskinan di wilayah Kabupaten Bantul. Sistem ini dapat di manfaatkan oleh masyarakat, pemerintah dan pihak swasta. Masyarakat dan pihak swasta juga dapat memberikan feedback terhadap sistem dengan validasi dari admin sistem (dalam hal ini pihak Dinas Pariwisata). Gambaran lingkup pengguna sistem dapat di lihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Lingkup Manfaat Sistem

3.4. Arsitektur aplikasi

Sistem wisata integratif yang akan dikembangkan di Kabupaten Bantul menghasilkan 3 keluaran dalam bentuk sistem berbasis mobile web, sistem web GIS dan sistem berbasis dekstop. Aplikasi mobile dan web GIS diperuntukkan bagi masyarakat untuk dapat mengakses semua informasi wisata yang ada di Kabupaten Bantul. Masyarakat juga dapat memberikan feedback kepada sistem secara langsung. Tampilan gambaran sistem dari sisi keluaran dapat dilihat pada gambar 3.  
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Gambar 3. Arsitektur Gambaran Sistem 
Secara detail arsitektur integrasi sistem wisata terlihat pada gambar 4 yang menjelaskan sistem integratif wisata Kabupaten Bantul. 
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Gambar 4. Arsitektur Integratif Sistem Wisata

4. Hasil Dan Pembahasan 
Model sistem wisata integratif yang dikembangkan di Kabupaten Bantul merupakan bagian dari konsep smart city yang akan digunakan di Kabupaten Bantul. Beberapa fitur prototype yang akan menjadi bagian dari sistem wisata integratif yaitu Sistem Web, Sistem Geografis dan Aplikasi mobile. 
4.1. Prototype Sistem Web 
Salah satu aplikasi yang melengkapi sistem integratif wisata Kabupaten Bantul yaitu dikembangkan  sistem dekstop berbasis web yang digunakan untuk Dinas Pariwisata atau pihak-pihak terkait dalam melakukan pengelolaan data wisata dengan lebih efektif. Beberapa fitur penginputan data pada sistem terlihat pada gambar 5 dan gambar 6.
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Gambar 5. Form Input Admin
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Gambar 6.Form InputObjek Wisata Baru
4.2. Prototype Web GIS
Bagian penting dari salah satu aplikasi yang dikembangkan dan merupakan bagian dari integratif wisata Kabupaten Bantul adalah Sistem Informasi Geografis mengenai obyek-obyek wisata. Sistem ini mampu menampilkan informasi dengan detail mengenai setiap obyek wisata yang ada di Kabupaten Bantul. Tampilan letak posisi wisata terlihat pada gambar 7. 
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Gambar 7. Prototype Letak Obyek Wisata

Aplikasi ini banyak memberikan manfaat bagi masyarakat yang akan berkunjung ke Kabupaten Bantul karena dengan mengklik salah satu titik wisata akan ditampilkan informasi secara detail (lihat gambar 8). Terdapat 113 obyek wisata di Kabupaten Bantul yang tersebar pada 17 Kecamatan. Obyek wisata terbanyak ada di Kecamatan Imogiri yang sebagian besar adalah wisata alam.
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Gambar 8. Detail Informasi Wisata

Selain itu didalam aplikasi ini masyarakat juga dapat memberikan inputan wisata baru melalui menu yang disediakan secara interaktif. Pihak admin dari Dinas Pariwisata akan melakukan validasi
4.3. Prototype Sistem Mobile
Aplikasi mobile yang akan di integrasikan pada sistem integratif wisata Kabupaten Bantul diberi nama Jelalah Bantul. Beberapa tampilan menu utama dan sub menu dapat dilihat pada gambar 9 sampai gambar 12. 
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Gambar 9. Menu Utama
Gambar 10. Menu Wisata

Pilihan berbagai jenis-jenis wisata yang ada di Kabupaten Bantul ditunjukkan pada gambar 10 dengan ikon yang menarik.
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Gambar10. Ragam WisataGambar 11. Detail Wisata

Apabila jenis wisata di pilih maka akan muncul beberapa pilihan atau ragam wisata sesuai dengan jenis atau kategori yang dipilih. Informasi detail mengenai wisata dapat dilihat pada gambar 11. 

5. Kesimpulan 

Hasil pengembangan sistem inidapat memberikan beberapa dampak kepada Kabupaten Bantul yaitu :

1. Mengoptimalkan pengelolaan wisata melalui sistem wisata yang integratif sehingga dapat mengoptimalkan pendapatan daerah dibidang parawisata. 
2. Dampak lain yang diharapkan dari pengembangan sistem ini yaitu dapat mengurangi tingkat kemiskinan yang ada disekitar wilayah obyek-obyek wisata.
3. Memberikan kemudahan akses bagi para pelaku wisata, wisatawan dan pemerintah.
4. Keberlanjutan penelitian akan mendukung pihak KabupatenBantul dalam pengembangan smart city. 
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