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Abstrak

Website Radya Kartiyasa, sebuah website promosi wisata budaya yang berada di bawah naungan unit
Kawadenan Radya Kartiyasa, dirancang dan diimplementasikan sebagai media promosi wisata budaya
dengan antarmuka pengguna yang mengedepankan estetika dan fungsionalitas budaya lokal. Tujuan
utama website ini dikembangkan adalah menyajikan informasi lengkap mengenai destinasi wisata di
wilayah Keraton serta acara kebudayaan diselenggarakan oleh Keraton, sekaligus meningkatkan citra
digital Keraton Yogyakarta sebagai destinasi wisata budaya. Proses pengembangan ini menerapkan
metodologi scrum. Pendekatan scrum memfasilitasi siklus pengembangan yang singkat, fleksibilitas
tinggi dan kolaborasi tim yang kuat, tercermin dari tahapan product backlog, sprint planning, sprint,
daily scrum, sprint review, hingga retrospective. Hasil dari implementasi website ini mencakup
halaman utama, indeks destinasi, promo kunjungan museum, indeks acara, galeri museum, tentang
kami, halaman acara, halaman destinasi, dan halaman formulir contact us. Kontribusi dari studi ini
terletak pada integrasi metodologi pengembangan modern dengan desain antarmuka berbasis budaya
yang diharapkan website ini menjadi sarana digital yang efektif untuk promosi, edukasi, dan
pelestarian budaya Karaton Yogyakarta.

Kata kunci: desain, website, scrum, pariwisata budaya, antarmuka pengguna

Abstract

The Radya Kartiyasa Website, a cultural tourism promotion platform under the management of the
Kawadenan Radya Kartiyasa unit, was designed and implemented as a medium for promoting
cultural tourism with a user interface that emphasizes both aesthetics and local cultural values. The
primary objective of developing this website is to provide comprehensive information about tourism
destinations within the Keraton area and cultural events organized by the Keraton, while
simultaneously enhancing the digital image of the Yogyakarta Palace as a premier cultural tourism
destination. The development process adopted the Scrum methodology. This approach facilitated
short development cycles, high flexibility, and strong team collaboration, as reflected in the stages of
product backlog, sprint planning, sprint execution, daily scrum, sprint review, and retrospective. The
outcome of this implementation includes the creation of the homepage, destination index, museum
visit promotions, event index, museum gallery, about us page, event detail pages, destination detail
pages, and a contact us form page. The contribution of this study lies in integrating a modern
development methodology with a culturally inspired interface design, aiming to make the website an
effective digital tool for promoting, educating, and preserving the cultural heritage of the Yogyakarta
Palace.

Keywords: design, website, scrum, cultural tourism, user interface

1 Pendahuluan

Pariwisata budaya semakin menjadi daya tarik utama dalam industri pariwisata global. Pariwisata
merupakan salah satu sektor yang didorong oleh pemerintah untuk berfungsi sebagai pilar
pembangunan nasional, mengingat potensinya dalam menopang perekonomian bangsa [1]. Destinasi

http//sistemasi.ftik.unisi.ac.id

2977


mailto:21523171@students.uii.ac.id

Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi ISSN:2302-8149
Volume 14, Nomor 6, 2025: 2977-2989 e-ISSN:2540-9719

yang kaya akan warisan budaya, seperti Karaton Yogyakarta, memiliki potensi besar untuk
mendukung perekonomian lokal sekaligus memperkuat identitas budaya. Menyadari hal ini,
Kagungan Dalem Karaton Yogyakarta berupaya melakukan revitalisasi dan mempromosikan destinasi
wisata yang berada di lingkungan Karaton sebagai bagian dari upaya pelestarian budaya dan
peningkatan daya tarik wisata.

Salah satu upaya promosi yang dilakukan adalah melalui perancangan dan pengembangan sebuah
website sebagai media promosi digital. Namun demikian, salah satu kendala yang sering dihadapi
dalam pengembangan pariwisata lokal adalah keterbatasan akses terhadap informasi yang akurat
seperti fasilitas atau akses yang disediakan serta wisata yang tidak tercantum harga tiket masuk [2].
Seringkali, informasi mengenai destinasi dan acara budaya tersebar di berbagai sumber yang tidak
terkoordinasi, sehingga menyulitkan calon pengunjung untuk mendapatkan gambaran yang lengkap
dan terpercaya. Sedangkan, kemudahan dalam mengakses informasi pariwisata merupakan faktor
yang dapat mempengaruhi jumlah kunjungan pengunjung.

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah platform digital yang informatif. Website menjadi salah satu
media promosi digital yang banyak digunakan oleh berbagai sektor, termasuk pariwisata. Website
tidak hanya berfungsi sebagai media informasi, tetapi juga sebagai sarana komunikasi, promosi, dan
branding kepada publik secara luas. Kemudahan dalam mengakses informasi pariwisata suatu negara
menjadi faktor dominan yang memengaruhi jumlah wisatawan yang berkunjung [3].

Website Radya Kartiyasa sebuah website promosi wisata budaya yang berada di bawah naungan
unit Kawadenan Radya Kartiyasa, yaitu salah satu unit kerja yang bertugas mengelola semua aset
museum dan pariwisata di lingkungan Karaton Yogyakarta [4]. Proses pengembangan website ini
menggunakan metode scrum, sebuah kerangka kerja agile yang banyak digunakan dalam
mengembangkan sistem informasi berbasis website [5]. Metode scrum dipilih karena kemampuannya
memiliki siklus pengembangan yang singkat serta kolaborasi tim yang kuat.

Terdapat banyak pendekatan dalam pengembangan rekayasa perangkat lunak, salah satunya
adalah metode waterfall, yang juga dikenal sebagai model sekuensial linier [6]. Pendekatan ini
bersifat konvensional dengan alur kerja yang sangat teratur dan berurutan, di mana satu fase harus
selesai sepenuhnya sebelum fase berikutnya dimulai. Namun, metode waterfall memiliki kelemahan
mendasar, yaitu sifatnya yang tidak fleksibel, untuk proyek pengembangan website pariwisata yang
dinamis.

Untuk promosi pariwisata digital menuntut adaptasi cepat terhadap perubahan tren promosi dan
preferensi pengguna. Jika menggunakan metode waterfall, setiap perubahan akan dilakukan
perancangan ulang yang berpotensi menghambat penyelesaian proyek. Dengan pertimbangan tersebut,
metode scrum menjadi alternatif yang lebih dibutuhkan. Scrum tidak hanya mempercepat
pengembangan, tetapi juga memastikan hasil akhir yang selaras secara optimal dengan kebutuhan
pasar yang terus berkembang.

Pengembangan berjalan secara terstruktur mulai dari dari penyusunan product backlog, sprint
planning, sprint, daily scrum, sprint review, hingga retrospective. Desain website ini disesuaikan
dengan karakteristik budaya Karaton Yogyakarta melalui pendekatan visual yang memprioritaskan
kemudahan akses, estetika budaya, dan pengalaman pengguna. Selain itu, tampilan website telah
disusun secara dinamis, memungkinkan elemen-elemen halaman menyesuaikan diri dengan berbagai
perangkat dan ukuran layar. Desain antarmuka pengguna merupakan perancangan sistem yang
memfasilitasi interaksi antara manusia dan komputer [7].

Tujuan utama dari pengembangan ini adalah untuk menyajikan informasi lengkap mengenai
kekayaan yang dimiliki Karaton Yogyakarta yang mencakup destinasi wisata, acara kebudayaan, seni,
serta tradisi Karaton Yogyakarta. Melalui pengembangan website ini, diharapkan publik dapat
memperoleh informasi secara cepat dan akurat, serta meningkatkan citra digital Karaton Yogyakarta
sebagai destinasi wisata budaya yang berdaya saing tinggi di tingkat nasional maupun internasional.

2 Tinjauan Literatur

Pengembangan website pariwisata di era digital saat ini menjadi kebutuhan sebagai media
informasi dan promosi destinasi. Pengembangan yang efektif memerlukan perpaduan antarmuka
pengguna yang menarik dan metode pengembangan yang fleksibel. Pentingnya website untuk
memajukan sektor pariwisata dijelaskan oleh [3] menyimpulkan bahwa website adalah media
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informasi untuk promosi pariwisata. Sejalan dengan ini, [7] mengindentifikasi masalah umum pada
tampilan website cenderung monoton sehingga dapat mengurangi daya tarik pengguna.

Oleh karena itu, perancangan antarmuka pengguna yang menarik dan inovatif, seperti
penggunaan ilustrasi atau gambar yang menggambarkan suasana tempat wisata dan budaya, menjadi
krusial untuk membedakan website dan meningkatkan pengalaman pengguna. Pembahasan pada [3]
dan [7] sepakat bahwa website harus mampu menjangkau khalayak luas dan memberikan informasi
yang efektif.

Pada pengembangan sistem informasi berbasis web, pemilihan metodologi yang tepat sangat
mempengaruhi keberhasilan proyek. Metode scrum, telah terbukti efektif dalam menangani proyek
dengan kebutuhan yang dinamis dan kompleks. [5] dan [8] mengaplikasikan metode scrum dalam
perancangan sistem informasi berbasis web, menunjukkan bahwa metode ini sangat praktikal untuk
mengelola proyek terhadap perubahan, serta menunjukkan bahwa scrum memungkinkan
pengembangan yang responsif terhadap kebutuhan pengguna.

Secara spesifik, [9] membuktikan bahwa metode scrum mampu mengatasi perubahan yang sering
terjadi selama fase pengembangan sistem, karakteristik yang relevan untuk proyek website pariwisata
yang mungkin menghadapi perubahan tren atau preferensi pengguna. Fleksibilitas dan efisiensi yang
ada pada scrum terlihat dalam berbagai implementasi lainnya. [10] dan [11] yang merancang sistem
informasi penjualan berbasis web, serta [12] yang mengambangkan dashboard monitoring, yang
ketiganya mengimplementasikan metode scrum. Meskipun konteks berbeda-beda, menunjukkan
bahwa scrum adalah metodologi yang efektif untuk pengembangan website dan kolaborasi tim.

Berdasarkan tinjauan literatur di atas, terlihat bahwa pengembangan website yang efektif untuk
promosi warisan budaya seperti yang dikelola oleh Kawedanan Radya Kartiyasa memerlukan
perpaduan antara konten informatif, desain antarmuka yang menarik, dan metodologi pengembangan
yang terstruktur. Sejumlah studi sebelumnya telah berhasi menunjukkan efektivitas metode scrum
dalam berbagai konteks pengembangan berbasis website. Begitu pula, pentingnya desain antarmuka
dalam promosi pariwisata budaya juga telah menjadi fokus dalam penelitian lain.

Meskipun demikian, masih terdapat kekosongan dalam literatur yang secara spesifik
menjembatani kedua aspek tersebut, yaitu bagaimana metodologi scrum dapat diintegrasikan dalam
sebuah perancangan yang mengangkat nilai estetika dan warisan budaya lokal. Penelitian ini akan
berfokus pada tahap perancangan dan implementasi antarmuka pengguna menggunakan metode
scrum, sebagai langkah awal yang esensial dalam membangun kehadiran digital bagi institusi budaya
tersebut.

3  Metode Penelitian

Pendekatan rekayasa lunak dengan metode scrum yang dimana metode ini berfokus pada iterasi
dan kolaborasi. Scrum merupakan kerangka kerja yang memanfaatkan pendekatan agile dalam rangka
menciptakan suatu nilai melalui solusi adaptif [8]. Pengembangan dilakukan dalam siklus pendek
(sprint) pada proses perancangan dan implementasi antarmuka pengguna Website Radya Kartiyasa,
yang alurnya ditunjukkan pada Gambar 1. Metode scrum mengutamakan fleksibilitas daripada
perubahan yang terjadi baik selama pengembangan maupun pada tahap akhir [10].

Tahapan Scrum

Product ; i i
Backiog Sprint Planning Sprint
, Sprint Daily
Retrospective Scrum

Gambar 1 Metode scrum
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3.1 Product Backlog

Pada tahap awal pengembangan website Radya Kartiyasa didokumentasikan dalam sebuah
product backlog. Pengelolaan daftar tugas ini dilakukan menggunakan aplikasi internal bernama
Lakon, yang berfungsi sebagai platform untuk memantau milestone proyek dan sebagai sarana
komunikasi dengan tim. Setiap tugas, mulai dari perancangan komponen antarmuka website hingga
konfigurasi, diurutkan berdasarkan tingkat urgensi dan prioritas untuk memastikan alur kerja yang
efisien.

3.2 Sprint Planning

Sebelum siklus kerja dimulai, tim pengembang melakukan tahapan sprint planning setiap hari
Selasa. Pada tahapan ini, tim secara kolaboratif memilih serangkaian tugas dari product backlog
yang akan dikerjakan selama satu minggu mendatang [13]. Prioritas pengerjaan ditentukan dari
urgensi fitur, seperti pengembangan pada halaman utama (homepage) yang dinilai sebagai prioritas
tinggi, untuk mencapai tujuan pengembangan secara bertahap dan terstruktur.

3.3 Sprint

Proses pengembangan inti berlangsung dalam siklus kerja yang disebut sprint. Tahap sprint
adalah siklus kerja berulang yang durasinya ditentukan, umumnya sekitar satu bulan atau kurang
[14]. Untuk pengembangan website ini, tahap sprint ditetapkan setiap durasi lima hari kerja.
Penetapan durasi ini bertujuan untuk menjaga ritme kerja yang konsisten dan memungkinkan tim
untuk berkolaborasi secara intensif untuk menyelesaikan tugas-tugas yang telah direncanakan pada
sprint planning.

3.4 Daily Scrum

Untuk menjaga kerja sama dan mengidentifikasi potensi hambatan, tim melaksanakan daily
scrum setiap hari. Sesi ini menjadi forum bagi setiap anggota tim, dari tim Frontend maupun
Backend, untuk melaporkan proses kemajuan tugas dari hari sebelumnya, kendala yang dihadapi,
dan menyusun rencana kerja untuk hari yang bersangkutan. Koordinasi harian ini memastikan
bahwa seluruh tim tetap fokus pada tujuan sprint yang telah ditentukan [12].

3.5 Sprint Review

Pada akhir siklus mingguan, tepatnya setiap hari Kamis, tim menyelenggarakan sprint review.
Tahapan ini difokuskan pada demonstrasi dan evaluasi hasil kerja yang telah diselesaikan selama
periode sprint berjalan [11]. Dalam tahapan ini, tim secara bersama-sama meninjau kendala teknis
yang muncul, seperti masalah responsivitas, penyesuaian layout, serta solusi untuk memastikan
fitur yang dikembangkan telah sesuai dengan rencana awal.

3.6 Retrospective

Setelah seluruh milestone pengembangan sudah diselesaikan, proyek diakhiri dengan tahap
restrospective. Sesi ini melakukan evaluasi dan refleksi menyeluruh bagi seluruh anggota tim
terhadap keseluruhan proses kerja [15]. Tim mengidentifikasi aspek yang berjalan lancar serta
masalah yang muncul selama proyek berjalan, seperti ketidaksesuaian estimasi waktu pengerjaan,
dan merumuskan rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan efektivitas kerja pada proyek-proyek
di masa mendatang.

3.7 Pengujian

Setelah seluruh tahap sprint sudah terlaksanakan, tahap selanjutnya dilakukan pengujian untuk
memastikan fungsionalitas website berjalan sesuai dengan tujuan perancangan. Tahap pengujian
dilakukan secara mandiri dengan menyeluruh menggunakan metode Black Box Testing, yaitu
proses pengujian untuk mengidentifikasi bug pada aplikasi [16]. Pengujian ini berfokus pada
fungsionalitas dari website yang dikembangkan yaitu website Radya Kartiyasa. Pendekatan ini
dilakukan untuk mengevaluasi sistem dengan fokus pada input dan output yang diharapkan, tanpa
memperhatikan struktur kode internal.

Pengujian dimulai dengan memeriksa tampilan halaman website. Lalu, alur navigasi
pengguna, memverifikasi bahwa tombol-tombol seperti “Selengkapnya”, “Lihat Semua Destinasi”,
dan “Lihat Acara dan Pameran” sudah interaktif serta dapat mengarahkan pengguna ke halaman
yang sesuai. Kemudian, dilakukan pengujian untuk formulir contact us menggunakan tiga skenario
pengujian: pengiriman formulir kosong, pengisian sebagian kolom, dan pengisian seluruh kolom
dengan data yang valid. Melalui skenario ini, pengujian bertujuan untuk memastikan bahwa sistem
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tidak hanya mampu menjalankan fungsi utamanya dengan benar, tetapi juga menangani data yang
tidak valid dengan menampilkan notifikasi yang sesuai.

4  Hasil dan Pembahasan

Proses implementasi antarmuka pengguna pada website Radya Kartiyasa menggunakan metode
kerja scrum yang memungkinkan tim pengembang untuk bekerja secara fleksibel, memastikan bahwa
hasil pengembangan sesuai dengan tujuan proyek. Tahapan yang dimulai dari product backlog, sprint
planning, sprint, daily scrum, sprint review, dan retrospective sehingga menghasilkan tampilan
website.

4.1 Product Backlog

Pada tahap ini, backlog berisi daftar tugas yang mencakup komponen-komponen website yang
perlu diselesaikan. Backlog ini mencakup tugas-tugas yang dikelompokkan berdasarkan posisi,
sehingga dapat fokus pada tanggung jawab yang sesuai dengan peran yang telah ditentukan.
Penentuan tugas prioritas ditentukan berdasarkan tingkat urgensi dan sesuai dengan tahapan dalam
pengembangan sistem informasi yang akan dibuat [17].

Tugas ini menggunakan Lakon yang merupakan aplikasi internal yang digunakan oleh
perusahaan untuk memantau milestone proyek, pengelolaan daftar tugas, menyimpan file kerja,
menjadi sarana komunikasi antar anggota tim dalam satu lingkungan kerja. Tampilan daftar pekerjaan
di Lakon dapat dilihat pada Gambar 2. Dengan demikian, pengelolaan tugas menjadi lebih terstruktur
dan efisien, memungkinkan untuk bekerja secara optimal.

% Radya x Triple C UlI

Backend i Frontend

Prepare Directus Container ML for UI/UX design

Gambar 2 Daftar pekerjaan di Lakon

4.2 Sprint Planning

Sebelum setiap sprint dimulai, Pada tahap ini, tim melakukan diskusi untuk merencanakan
pembagian tugas dari backlog. Membahas tentang pekerjaan yang akan dilakukan dalam
pembangunan website [18]. Menentukan prioritas tugas yang akan dikerjakan untuk mencapai
tujuan proyek. Kegiatan ini dilakukan setiap hari Selasa untuk menentukan tugas selama satu
minggu kedepan. Tabel pembagian tugas berdasarkan prioritas dalam dilihat pada Tabel 1.

Sebelum setiap sprint dimulai, tim pengembang melakukan sprint planning dengan memilih
tugas dari backlog yang akan dikerjakan. Pada tahap ini, tim mendiskusikan detail tugas dan
menetapkan tujuan. Penentuan durasi mengacu kepada Software Hansoft Project Scrum
Management 9.2035 yaitu: Prioritas Sangat Tinggi: durasi pengerjaan 12-14 hari; Prioritas Tinggi:
durasi pengerjaan 10-12 hari, Prioritas Medium: durasi pengerjaan 7-9 hari, Prioritas Rendah:
durasi pengerjaan 4-6 hari [19].

Tabel 1 Sprint planning berdasarkan priotitas pengerjaan

No. Halaman Deskripsi Prioritas
1 Halaman utama Mencakup bagian navigasi (berisi Home, Tentang Kami, Tinggi
(homepage) Destinasi, Event, Blog) dan deskripsi mengenai Pariwisata

Kagungan Dalem Keraton Yogyakarta
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2 Indeks destinasi Menyajikan tampilan daftar destinasi-destinasi yang  Medium

(destination berada di area Keraton
index)
3 Kunjungan Menyajikan  berbagai penawaran menarik untuk  Rendah
museum meningkatkan daya tarik dan aksebilitas kunjungan ke
museum

4 Indeks acara Menyajikan info terkini mengenai berbagai agenda Medium
(event index) pameran dan acara yang berada diselenggarakan oleh
Keraton

5 Galeri museum  Menampilkan kumpulan foto dan dokumentasi yang Medium
menggambarkan keindahan, keunikan, dan pesona
destinasi wisata yang berada di kawasan Karaton
Yogyakarta

6  Formulir contact Formulir disediakan untuk memudahkan pengunjung  Tinggi
us dalam menyampaikan kesan dan pesan terhadap layanan
yang disediakan oleh website Radya Kartiyasa

7 Tentang kami Menyajikan ringkasan sejarah singkat Kagungan Dalem  Medium
(about us) Museum Wahanarata Yogyakarta dan menampilkan
informasi terperinci mengenai fasilitas dan kemudahan
akses yang disediakan untuk pengunjung

8  Acara (event) Menyajikan informasi detail mengenai acara dan pameran  Tinggi
yang diselenggarakan di lingkungan Karaton Yogyakarta,
termasuk jadwal kegiatan, waktu dilaksanakan, dan lokasi

9  Destinasi Menampilkan informasi lengkap mengenai destinasi Tinggi
(destination) wisata yang berada di naungan Kawadenan Radya
Kartiyasa termauk deskripsi destinasi

4.3 Sprint

Tahap sprint berlangsung selama durasi lima hari kerja, di mana setiap tim berkolaborasi
secara intensif berdasarkan tujuan proyek yang telah ditetapkan dan menyelesaikan penugasan
harian sesuai dengan peran masing-masing. Keluaran pengerjaan selama sprint berlangsung dapat
dilihat pada Tabel 2. Pendekatan ini telah membuktikan efektivitasnya dalam menyelesaikan
masalah proyek dengan efisien [20].

Tabel 2 Output pengerjaan selama sprint berlangsung

No. Halaman Fitur yang Dihasilkan Status
1  Halaman utama - Navigasi utama Selesai
(homepage) - Pengenalan wisata Karaton
2 Indeks destinasi - Daftar destinasi wisata di area Keraton Selesai

(destination index), - Daftar pameran dan acara diselenggarakan
Indeks acara (event Karaton

index)

3  Promo kunjungan - Tombol menuju halaman promo lainnya Selesai
museum, Galeri - Daftar foto atau dokumentasi dari destinasi-
museum destinasi di area Karaton
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4 Formulir contact us - Formulir untuk memberikan kesan dan pesan dari ~ Selesai
pengunjung
5 Tentang kami (about - Deskripsi sejarah singkat Selesai
us) - Deskripsi aksesibilitas yang tersedia
6 Acara (event), - Detail destinasi Selesai

Destinasi (destination) - Detail acara atau pameran
- Tampilan foto dari acara atau destinasi

4.4 Daily Scrum

Tim secara sistematis melaksanakan penugasan sesuai dengan sprint backlog, diikuti dengan
pertemuan untuk melaporkan kemajuan pekerjaan [21]. Hasil pelaksanaan daily scrum dapat dilihat
pada Tabel 3. Dalam kurun waktu satu minggu pelaksanaan aktivitas ini, penulis berkonsentrasi
penuh pada eksekusi tugas-tugas yang telah diidentifikasi dan direncanakan yang meliputi banyak
hal pada fase sprint planning.

Tabel 3 Hasil pelaksanaan daily scrum

Aktivitas Hasil Diskusi
Sinkronasi eksekusi Setiap anggota tim, mencakup tim Frontend maupun Backend,
progres tugas harian melakukan diskusi untuk meninjau kemajuan tugas dari hari

sebelumnya serta menyusun rencana kerja untuk hari ini

Identifikasi dan Anggota tim melaporkan kendala yang menghambat progres tugas
hambatan pengerjaan sebelumnya untuk mencari solusi bersama

Penyesuaian rencana Tim melakukan alokasi tugas harian untuk fokus pada penyelesaian
kerja harian tugas yang telah ditentukan

4.5 Sprint Review

Pada tahap akhir sprint, tahap sprint review merupakan tahap yang menunjukkan bahwa
product backlog telah diselesaikan [22]. Pada tahap ini, dilakukan setiap hari Kamis di mana tim
berdiskusi untuk membahas kendala teknis yang dari tugas-tugas yang telah dikerjakan. Kendala
selama proses pengembangan, serta solusi yang dilakukan untuk memastikan bahwa fitur dan
tampilan yang dikembangkan sudah sesuai dengan yang sudah direncanakan. Evaluasi hasil
pengerjaan dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4 Evaluasi hasil pengerjaan

Halaman Kendala Solusi
Indeks acara, Indeks destinasi, - Penyesuaian layout dan - Menyesuaikan pengukuran
Galeri museum ukuran gambar pada kode program
Formulir contact us - Tampilan  responsif yang - Menyesuaikan pengukuran
kurang optimal pada kode program
- Data formulir belum - Debug website yang di-
terhubung dengan Captcha deploy ulang

4.6 Retrospective

Pada tahap retrospective, yaitu seluruh tahap milestone telah diselesaikan, seluruh anggota tim
dapat memberikan masukan serta melakukan evaluasi terhadap proses dan hasil yang telah dicapai
[23]. Selain itu, revisi terhadap hasil pengembangan dilakukan secara menyeluruh dan mendetail
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[24]. Kegiatan ini menjadi ruang untuk penulis dan tim melakukan evaluasi pekerjaan yang telah
dilakukan selama sprint berjalan. Rekomendasi dari evaluasi perbaikan pekerjaan dapat dilihat di
Tabel 5.
Tabel 5 Rekomendasi perbaikan pekerjaan
Aspek yang Dievaluasi Masalah Rekomendasi Perbaikan
Tahapan sprint planning Masa pengerjaan integrasi Membagi bagian tugas menjadi lebih
Cloudflare Turnstile yang kecil dan spesifik (implementasi
tidak sesuai backlog widget, membuat endpoint, pengujian
integrasi ulang)

Proses integrasi dan Adanya kendala teknis Membaca ulang docs atau catatan dan
deployment saat proses pengerjaan komunikasi kepada tim saat proses
pengerjaan

4.7 Pengujian

Setelah seluruh tahap sprint sudah terlaksanakan, tahap selanjutnya adalah melakukan
pengujian secara mandiri untuk memastikan fungsionalitas website sudah berjalan sesuai dengan
tujuan perancangan. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memverifikasi bahwa setiap komponen
halaman, seperti tombol, navigasi, dan formulir berfungsi dengan benar.

Hasil antarmuka pengguna yang terdokumentasi dalam Gambar 3 hingga Gambar 11, secara
visual merepresentasikan identitas budaya Keraton Yogyakarta. Tampilan halaman utama (Gambar
3) menggunakan citra seorang penari sebagai elemen visual utama, didukung oleh halaman promo
kunjungan museum (Gambar 4), halaman galeri museum (Gambar 5), halaman indeks destinasi
(Gambar 7) dan halaman indeks acara (Gambar 9) yang didesain untuk menarik minat pengguna.

Tampilan halaman tentang kami (Gambar 6) yang dirancang tidak hanya sebagai halaman
sumber informasi secara historis, tetapi juga untuk menunjukkan aksesibilitas yang menjadi
cerminan dari nilai menghargai keberagaman dalam pariwisata modern. Tampilan halaman
destinasi (Gambar 8) dan halaman acara (Gambar 10) yang menyajikan informasi secara terstruktur.
Terakhir, tampilan halaman formulir contact us (Gambar 11) yang dirancang untuk memudahkan
pengunjung dalam menyampaikan kesan dan pesan.

Tata letak dan navigasi yang jelas bertujuan untuk memudahkan akses bagi para pengguna.
Hasil pengujian halaman utama (homepage) dapat dilihat pada Tabel 6. Hasil pengujian halaman
indeks destinasi (destination index) dapat dilihat pada Tabel 7. Hasil pengujian halaman indeks
acara (event index) dapat dilihat pada Tabel 8. Hasil pengujian halaman formulir contact us dapat
dilihat pada Tabel 9.

a. Hasil Pengujian Halaman Utama (Homepag

Museum Pariwisata Kagungan
Dalem Keraton Yogyakarta

S.J( A

Museum Pariwisata Kagungan cn

Dalem Keraton Yogyakarta Selamat Datang di Pariwisata
Kagungan Dalem Keraton
Yogyakarta

Reccarenan Kirprom Aea

Gambar 4 halaman promo kunjungan museum
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4 Teras foto

W P

ST
[\

Salah satu sudut Kagungan
Keanaton Dalem Taman Sart

Sejarah Singkat
Kagungan Dalem Museum
Wahanarata Yogyakarta

Kemwdahan Akses Mobilitas Ramah Autis

Ramah Kunjungen Tensrungy Ramah Kunjungsn Tunanetra

Gambar 6 Halaman tentang kami

Tabel 6 Hasil pengujian halaman utama (homepage)

No. Langkah-langkah Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
Pengujian
1. Program di run Sistem dapat membuka Sistem berhasil ~ Sesuai
halaman utama, serta menampilkan halaman
mencakup tampilan utama serta halaman
halaman indeks yang mencakup bagian
destinasi, promosi dari halaman utama

kunjungan museum,
indeks acara, galeri
museum, dan formulir

contact us
2. Pada halaman utama, Sistem akan Sistem berhasil Sesuai
mengklik tombol mengalihkan ke menampilkan halaman
“Selengkapnya” halaman tentang kami tentang kami

b. Hasil Pengujian Halaman Indeks Destinasi ﬁDestination Index=

% Paket Kunjungan Museum Ut s s

Kagungan Dalem Kagungan Dalem Kagungan Dalem
Museum Kedhaton Tamansari M.

[r—

Bty

Gambar 7 Halaman indeks destinasi
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Gambar 8 Halaman destinasi

Tabel 7 Hasil pengujian halaman indeks destinasi (destination index)

No. Langkah-langkah Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
Pengujian
1. Mengklik tombol Sistem dapat mengalihkan ke Sistem  berhasil Sesuai
“Lihat Semua halaman destinasi menampilkan
Destinasi” “Kagungan Dalem Museum halaman destinasi
Kedhaton”

¢. Hasil Pengujian Halaman Indeks Acara (Event Index)

: i
g C%mma
- g

[Swarc

2

Pentas Wisata Srimanganti Parama Iswari, Mahasakti Pameran Hamong Nagari:
2025 Keraton Yogyakarta Aparatur Nagari Yogyakarta,

Gambar 9 Halaman indeks acara

The sound of Kagungan Dalem
Museum Karaton Yogyakarta

Tanggal dan Waktu

@ Saturday, 2 December 2023
© 630PM - 930 PM

Lokasi
© Keraton ta Hadi t. )l No. 1,
Yogyakarta, Indonesia

Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat )

Parama Iswari

‘Stowijayan

Gambar 10 Halaman acara

Tabel 8 Hasil pengujian halaman indeks acara (event index)
No. Langkah-langkah  Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan

Pengujian
1. Mengklik tombol Sistem dapat mengarah Sistem berhasil Sesuai
“Lihat Acara dan ke halaman destinasi menampilkan
Pameran” “Parama Iswari” halaman destinasi
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d. Hasil Pengujian Halaman Formulir Contact Us

,,,,,

Gambar 11

Tabel 9 Hasil pengujian halaman formulir contact us

No. Langkah-langkah Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
Pengujian
Kosongkan kolom Sistem akan Sistem menampilkan Sesuai
wajib diisi, lalu klik menampilkan notifikasi notifikasi “Please fill
“Kirim Pesan” bahwa semua kolom out this field”
harus terisi
Mengisi kolom Sistem akan menolak Sistem menampilkan Sesuai
dengan salah satu dan menampilkan notifikasi bahwa
kolom tidak diisi notifikasi bahwa kolom kolom yang kosong
harus terisi harus diisi
Mengisi isian  Sistem akan Sistem menampilkan Sesuai
kolom dengan data menampilkan notifikasi notifikasi  berhasil
yang benar bahwa pesan telah dan dilanjut
berhasil terkirim melakukan

melakukan verifikasi

4.8 Pembahasan

Penerapan metode scrum pada pengembangan website Radya Kartiyasa mengonfirmasi
efektivitasnya seperti yang dikemukakan dalam berbagai studi literatur. Kerangka kerja scrum yang
bersifat iteratif terbukti mampu mengakomodasi dinamika proyek pengembangan website pariwisata.
Kemampuan untuk merespons perubahan secara cepat terlihat jelas pada tahap sprint review dan
retrospective, di mana tim secara sistematis mengidentifikasi kendala teknis seperti penyesuaian
layout dan masalah integrasi, lalu merumuskan solusi secara kolaboratif. Proses ini memastikan
bahwa setiap siklus pengembangan tidak hanya menghasilkan luaran fungsional, tetapi juga
membawa perbaikan berkelanjutan.

Salah satu kendala spesifik yang dihadapi pada penerapan scrum, sebagaimana tercatat dalam
tahap retrospective, adalah ketidaksesuaian estimasi waktu pada tugas teknis yang kompleks.
Tantangan ini sangat relevan untuk proyek pengembangan di institusi budaya lainnya. Institusi
semacam ini sering kali memiliki alur kerja yang lebih tradisional dan visi yang berorientasi pada
pelestarian, sehingga pembagian tugas-tugas teknis menjadi bagian-bagian yang lebih kecil dan
spesifik menjadi krusial. Hal ini tidak hanya meningkatkan akurasi perencanaan, tetapi juga
memfasilitasi komunikasi yang lebih transparan antara tim pengembang dan pemangku kepentingan
dari latar belakang non-teknis.

Dari sisi hasil, perancangan antarmuka pengguna telah berhasil merefleksikan estetika budaya.
Hal ini diwujudkan melalui beberapa elemen desain. Kombinasi elemen-elemen secara efektif
mentransformasikan website dari sekadar sebuah portal informasi menjadi sebuah representasi digital
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dari identitas budaya Karaton Yogyakarta, sehingga visi untuk menciptakan antarmuka berbasis
budaya dapat terealisasikan.

5 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan website Radya Kartiyasa sebagai
media promosi wisata budaya yang mengangkat kekayaan budaya Keraton Yogyakarta, dengan
antarmuka pengguna yang mengedepankan nilai estetika lokal, fungsionalitas, dan kemudahan akses
bagi pengguna. Penerapan metode scrum menjadi kunci keberhasilan dengan proses yang iteratif dan
efektif dalam mengatasi kendala teknis selama pengembangan seperti penyesuaian layout dan masalah
integrasi. Hasil pengujian fungsionalitas secara keseluruhan mengonfirmasi bahwa sistem telah
berjalan sesuai tujuan, memastikan informasi terkait destinasi, acara, dan sejarah Keraton dapat
tersampaikan secara luas. Melalui website ini, diharapkan informasi terkait destinasi, acara budaya,
serta sejarah Keraton dapat tersampaikan dengan baik.

Studi kasus ini menawarkan implikasi praktis bagi pengembang lain yang menangani proyek
serupa untuk institusi budaya, dengan menyajikan model penerapan scrum yang mampu
menyeimbangkan kebutuhan teknis dengan visi pelestarian budaya. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pendekatan yang terstruktur dan adaptif tidak hanya mampu menghasilkan produk digital yang
andal secara teknis, tetapi juga efektif dalam menerjemahkan dan melestarikan warisan budaya dalam
bentuk digital yang dapat diakses secara luas.
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