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Abstrak

Pemanfaatan Sistem informasi pengunjung museum, merupakan hal
penting dalam mempromosikan nilai sejarah warisan budaya kita saat ini,
hal ini dapat dilihat sebagai salasatu cara pemanfaatan teknologi untuk
mendukung aktivitas dalam meningkatkan pengalama pengunjung, selain
itu juga sistem informasi dapat membantu museum mengelola informasi
pengunjung lebih efektif, Namun sistem informasi pengunjung saat ini
masih terbilang sendikit hasil observasi lapangan dari 30 museum yang
terdaftar di dinas kebudayaan Yogyakarta hanya hanya 4 museum yang
menggunkan sistem informasi pengunjung, sebagian menggunakan web
profile dan sebagianya lagi menggunakan social media, seperti istagram
dan facebook. museum yang ingin mengembangkan sistem informasi
pengunjung perlu megetahui apa saja persyarata dan kebutuhan dalam
mengembangkan sistem informasi pengunjung, karena pengembangan
aplikasi memerlukan fase penting yang biasa digunakan sebagai
persyaratan pada saat pasca perencanaan, pendekatan sosiol teknis untuk
memediasi antara kebutuhan pengguna, pengembang dan pengelola
sehingga tidak terjadi kesenjangan kebutuhan, penelitian ini di lakuakan
pada 4 perusahaan pengembang yang berbeda yang brada di Yogyakarta.
penelitian ini bertujuan untuk membandingkan kebutuhan pengembang
sistem informasi pengunjung museum dalam kegiatan pasca perencanaan
awal dalam mendeskripsikan praktik persyaratan perangkat lunak.
Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kualitatif yang dirancang
berdasarkan penelitian naratif (Deskriptif). Dengan teknik pengumpulan
data menggunakan wawancara, observasi, dan dokumen selanjutnya data
yang terkumpul dianalisis mengunakan lima fase analisis Yin’s dengan
software Nvivo 12. Hasilnya menunjukan setiap perusahaan memliki
banyak tenaga ahli di bidang IT dengan kisaran 100% dan memiliki
perbedaan waktu dalam mengumpulkan kebutuhah persyaratan telihat
sebagian besar perusahaan memerlukan waktu pengumpulan 1 minggu
sampai 1 bulan dengan kisaran 50%. karena mengikuti permintaan
kebutuhan museum bidang pengetahuan, pemangku kepentingan, dan
lingkungan operasi sebagai sumber persyaratan.

Kata Kunci: pendekatan kualitatif, perolehan persyaratan, pengembangan
perangkat lunak, spesifikasi, validasi
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Abstract

Utilization of museum visitor information systems, is important in
promoting the historical value of our cultural heritage today, This can be
seen as one way of using technology to support activities in improving the
visitor experience, Apart from that, information systems can help
museums manage visitor information more effectively, However, the
current visitor information system is still relatively small. Based on field
observations, from 30 museums registered with the Yogyakarta Culture
Service, only 4 museums use a visitor information system. ome use web
profiles and others use social media, such as Instagram, Facebook, and
others. Museum parties who want to develop a visitor information system
need to know what the requirements and needs are in developing a visitor
information system, because application development requires an
important phase which is usually used as a requirement during post-
planning, a socio-technical approach to mediate between the needs of
users, developers and managers. So that there is no gap in needs, this
research was carried out at 4 different development companies in
Yogyakarta. This research aims to compare the needs of museum visitor
information system developers in post-initial planning activities in
describing software requirements practices. This research wuses a
qualitative approach method designed based on narrative (descriptive)
research. With data collection techniques using interviews, observations
and further document The collected. data was analyzed using the five Yin
phases with Nvivo 12 software. The results show that each company has
many experts in the IT field with a range of 100% and has a time
difference in collecting requirements. It can be seen that most companies
require a collection time of 1 week to I month with a range of 50%.
because it follows the demands of the museum's needs, because All
institutions use objectives, areas of knowledge, stakeholders and the
operating environment as sources of requirements.

Keywords: qualitative approach, requirements elicitation, software
development, specification, validation
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Semakin meningkatnya kebutuhan pasar industri dalam bidang
pengembang software, mengharuskan perusahaan yang memproduksi
software memberikan fungsi dan fitur bagi pemilik, pengelolah dan
sampai ke end-user agar dapat merasakan manfaat dari software harus
mampu mengumpulkan persyaratan kebutuhan sistem secara utuh,
agar terlaksana tujuan awal dari pengembangan.

Aktivitas membangun software perlu melewati tahap software
requirements dengan menerapkan pendekatan sosial teknik.
Membantu dalam memediasi antara pengguna, pengembang dan
pengelola agar semua kebutuhan dapat dimuat (Daun et al., 2023).
Hal ini menunjukan bahwa fase kritis dalam merancang sistem
terdapat di dalam proses software requirements, di mana kebutuhan
pengguna terhadap sistem dimuat. Proses pengumpulan persyaratan
kebutuhan sistem harus dilaksanakan oleh seorang spesialis analis
kebutuhan yang mendalami bidang rekayasa kebutuhan, agar
memastikan semua kebutuhan dirasa cukup dan sudah terpenuhi
(Caipunyathat & Bhumpenpei, 2022; Gupta et al., 2020)

Permasalahan yang terjadi saat proses pengembangan software

a. Memulai pengerjaan software tampa konsep atau blueprint yang
matang bisa menjadi malapetaka. Sebab blueprint berperan
layaknya peta jalan yang berfungsi sebagai panduan. Memastikan

konsep yang matang dalam pengembangan software sangat



penting untuk memahami dengan jelas apa yang perlu dilakukan
untuk memenuhi tenggat waktu.

. Masalah lainnya adalah permintaan perangkat lunak yang selalu
berubah, seperti menambah fitur di tengah pengerjaannya. Jika
Anda terus menambahkan permintaan, ruang lingkup pekerjaan
akan berubah dan begitu pula pengembangannya. Ini akan
menyebabkan peningkatan substansial dalam biaya serta waktu
pengembangan.

Salah satu faktor dari kelancaran pengerjaan software adalah
masalah pendanaan atau sponsor. Sehingga bagaimana software
bisa selesai jika pendanaan terhambat Seperti yang disebutkan
tadi, klien belum tentu memiliki pemahaman teknis soal
pengerjaan software. Karenanya, pastikan ada keselarasan antara
konsep dengan dana yang mampu dianggarkan sejak awal, agar
software yang dibangun bisa selesai sesuai harapan.

. Developer Kekurangan SDM yang Berpengalaman. Pengerjaan
software oleh vendor bersifat sementara, dengan pengembang
seringnya hanya tinggal 1-2 tahun di setiap perusahaan sebelum
pindah. Sehingga bisa saja saat pengerjaan proyek berlangsung,
beberapa anggota tim berhenti sehingga developer kekurangan
orang.

Masalah Financial Developer Dalam proses pengerjaan software,
selalu ada alat dan fitur baru untuk ditambahkan, yang artinya
akan menambah biaya seiring pengerjaan. Tapi terkadang
pembuatan estimasi biaya yang tidak baik akan membuat
developer kekurangan dana. Imbasnya, terlambat menggaji tim
yang bisa memperlama selesainya pengerjaan software. Untuk itu,

perlu diidentifikasi biaya outlier sebelum pengerjaan dimulai.



Dengan estimasi menyeluruh dan anggaran yang solid, membuat
alur kerja selaras dengan sumber daya yang tersedia. Developer
tak perlu khawatir tim akan pergi karena penggajian yang molor.
Tentunya kekurangan orang ini dapat memperlambat proses
pengembangan perangkat lunak utama, terlebih jika yang pergi
adalah anggota tim inti. Hal ini terutama disebabkan oleh
kurangnya pengetahuan teknis klien dan salah tafsir masalah oleh
vendor. Kesalahan seperti ini biasanya akan membuat perusahaan
mengeluarkan ongkos yang mahal karena harus mengembalikan
produksi software ke titik awal.

Museum merupakan ruang terbuka sebagai sarana informasi,
kebudayaan, dan pendidikan yang adil. Nilai sejarah warisan budaya
di museum dapat membangkitkan rasa ingin tahu peneliti,
memberikan kesempatan belajar yang unik, dan mengeksplorasi
konsep yang berbeda melalui kunjungan (Chen et al., 2021). Dalam
penerapan sistem informasi dalam manajemen. Museum dapat
meningkatkan pengalaman pengunjung pengunjung museum dan
membantu pengelola museum mengelola informasi penggunjung
dengan lebih efektif. Sistem informasi bagi pengunjung museum dapat
diwujudkan dalam bentuk perangkat lunak atau aplikasi yang dapat
diakses melalui komputer, telepon genggam, atau tablet. Perancangan
suatu sistem informasi memerlukan suatu sistem yang efektif, efisien
dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan tujuan organisasi pada

saat diimplementasikan.

Dari 30 museum di Yogyakarta, hanya 4 museum yang
menggunakan sistem informasi pengunjung Museum, dimana 6
museum menggunakan web profile, dan sisanya menggunakan medsos

Instagram, Facebook, TikTok, dan YouTube. Ini menjadi perhatian



bagi peneliti untuk mengali lebih dalam lagi terkait masalah ini.
karena museum sekarang paling banyak diminati pengunjung dari luar
daerah seperti pelajar yang melakukan studi tour, sekolah-sekolah dari
luar daerah yang melakukan kunjungan Wisata di Yogyakarta, melalui
pendaftaran online tiket di website sistem informasi pengunjung maka
mereka bisa mendaftar terlebih dahulu tanpa perlu antrian, agar bisa
melakukan kunjungan sesuai dengan waktu yang diinginkan.

Pengembangan aplikasi memerlukan fase requirements engineering
biasanya digunakan sebagai dasar perangkat lunak yang bermutu. Fase
rekayasa kebutuhan menerapkan pendekatan sosiol teknis yang mana
memediasi kebutuhan antar pengguna pengembang dan pengelola agar
tidak ada kesenjangan kebutuhan, proses yang dilakukan akan
berulang-ulang agar memperoleh, mendokumentasikan, serta
mengelola 2 kebutuhan sistem yang akan dikembangkan (Glinz, 2020).

Selanjutnya dalam pengembangan sistem perangkat lunak
stakeholders harus terlibat aktif agar dapat mengeksplorasi kebutuhan,
bertukar pendapat dan mendapatkan solusi alternatif. Teknik yang
dapat digunakan agar menemukan kebutuhan, menggali kebutuhan
dan mengumpulkan kebutuhan dengan melakukan wawancara
bersama stakeholders lalu menganalisis sistem perangkat lunak yang
sudah ada, selanjutnya mendokumentasikan kebutuhan dalam bentuk
spesifikasi (Daun et al., 2023).

Penelitian bidang requirements engineering sudah dilakukan
sejak tahun 80-an untuk menggali lebih dalam tentang masalah yang
dihadapi dalam melakukan proses rekayasa kebutuhan. Menurut
krasner mengidentifikasi lima fase rekayasa kebutuhan: identifikasi
kebutuhan dan analisis masalah, penentuan kebutuhan, spesifikasi

kebutuhan, pemenuhan kebutuhan dan manajemen perubahan



kebutuhan. Selanjutnya jarke dan pohl tahun (1994) mengusulkan
siklus tiga fase yaitu elisitsi, ekspresi dan validasi. Pots dan tim (1994)
mengidentifikasikan siklus berulang dari dokumentasi, diskusi dan
evolusi. Dengan melihat perbedaan pendekat untuk rekayasa
kebutuhan dapat menyebabkan masalah yang kritis kurangnya proses
sistematis dalam rekayasa kebutuhan (Nuseibeh & Easterbrook,
2000).

Tidak kalah penting komunikasi yang buruk antara
stakeholders, kurangnya pengetahuan perorangan dan pemahaman
bermasalah, dokumentasi yang tidak tepat dan tidak lengkap serta
tidak akurat dan manajemen yang buruk terhadap orang atau sumber
daya dalam konteks kebutuhan persyaratan karena yang berfluktuasi.
Kurangnya pemahaman tentang perspektif teknologi dapat
mengakibatkan kekecewaan yang didasarkan 3 pada ekspektasi yang
terlalu tinggi untuk keunggulan sistem (Macaulay, 1996). Kegiatan
rekayasa kebutuhan akan menjadi aktivitas inti dari tim pengembang
kebutuhan dalam hal ini akan dirasakan dalam lingkungan
stakeholders dalam menyatakan kebutuhan yang dihasilkan. Hasil
yang dikeluarkan dari aktivitas rekayasa kebutuhan akan mencakup
pertama  kemampuan untuk mengendalikan proyek dengan
menghasilkan output yang dapat dikelola dengan baik, kedua
kemampuan mengukur efektifitas dengan mencari cara untuk
mengendalikan jika terjadi kerusakan, ketiga kemampuan untuk
menggunakan alat bantu otomatis dalam melakukan aktivitas untuk
menunjang produktivitas dan mengurangi biaya administratif. Fase
kegiatan utama dalam rekayasa sebagai berikut requirements
elicitation, requirements analysis, requirements negotiation,

requirements documentation. Dalam praktiknya proses ini lebih



dinamis dan tidak berurutan, dengan perbedaan konseptual dan bisa
dilakukan secara acak. Kegiatan yang dilakukan akan terus berulang
dengan menyerupai model seperti pada Gambar 1.1 dibawah ini

(Damian, 2019).

Draft
statement of
requirements

Requirements

elicitation Requirements

analysis

Requirements
Requirements’ problems

document

Reguirements
negotiation

Gambar 1.1 Requirements Engineering Procoss Model

(form Sommerville and Sawyer 1997)

Prinsipnya para pemilik perusahaan pengembang aplikasi
harus mempertimbangkan peran seorang spesialis analis kebutuhan
pada bidang rekayasa kebutuhan. Tim requirement analysis memiliki
peran sebagai pengirim dan penerima resource sistem (Gupta et al.,
2020). Tim ini bekerja untuk menganalisis agar semua kebutuhan
dapat terpenuhi (Chaipunyathat & Bhumpenpein, 2022). Project
manager bertanggung jawab untuk menganalisis pengembangan
produk dan memberikan kinerja yang baik bagi organisasi. Serta
memenuhi kebutuhan konsumen yang berkontribusi pada kinerja
organisasi yang unggul (Bizarrias et al., 2020).

Stakeholder merupakan sumber informasi dalam proses
rekayasa kebutuhan yang akan mempengaruhi atau dipengaruhi oleh
pengembangan perangkat lunak, dengan tujuan agar tercapai tujuan

organisasi. Pentingnya informasi yang akurat dan tepat dari



stakeholder dalam memenuhi resource perangkat lunak kemudian
akan diidentifikasi oleh tim requirement analysis (Khan et al., 2022).
Pengetahuan dalam proses rekayasa kebutuhan melibatkan perusahaan
dan inspirasi yang muncul dari individu atau kelompok di dalam
organisasi saat mencari solusi untuk berbagai masalah kebutuhan
sistem. Karakteristik kebutuhan bergantung pada kemampuan analitis,
refleksi, pengalaman, dan kreativitas individu. Hal ini tercermin dalam
ide, solusi, inovasi, dan desain yang disampaikan oleh stakeholder

(AlAlshaikh et al., 2020).

RUMUSAN MASALAH

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah:

1. Apa saja metode atau teknik yang biasa digunakan dalam rekayasa
kebutuhan untuk meningkatkan efektifitas pada perusahaan
perngembang perangkat lunak dalam hal ini sistem informasi
pengunjung Museum?

2. Apakah perusahaan pengembang perangkat lunak memiliki
kebijakan atau pedoman tertentu terkait penggunaan sumber dan
teknik rekayasa kebutuhan?

3. Apakah ada perbedaan proses tahapan awal pengembangan sistem

informasi pengunjung Museum di Yogyakarta?

BATASAN MASALAH

Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian adalah sebagai
berikut:

1. Penelitian ini hanya fokus pada sampel 4 perusahaan pengembang

sistem informasi pengunjung museum di Yogyakarta.



Perusahaan yang diteliti bergerak di bidang perangkat lunak,
dalam hal ini sistem informasi pengunjung museum.

Survei perusahaan adalah pengembangnya sendiri, produk yang
dijualnya, dan proyek pengembangan aplikasi.

Pemilihan tiga klaster pengembang ini dikarenakan keterbatasan

waktu penelitian.

D. MAKSUD DAN TUJUAN

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran dan

perbandingan bagi pengembang mengenai penerapan rekayasa kebutuhan

yang efektif dalam perancangan sistem informasi pengunjung museum

Yogyakarta.

E. MANFAAT PENELITIAN

Dari hasil penelitian yang dilakukan diharapkan dapat membawa

manfaat:

1.

Memberikan gambaran penerapan pasca perencanaan dalam
pengembangan sistem informasi pengunjung museum.
Mendapatkan informasi tentang pemanfaatan sumber daya.
Misalnya orang yang tertarik dengan desain sistem informasi
pengunjung, tim manajemen, dan sumber daya yang dibutuhkan
untuk melengkapi informasi.

Memberikan informasi mengenai kebijakan masing-masing
perusahaan dalam mengelola kebutuhan perencanaan agar sistem

informasi pengunjung efektif.



F. KEASLIAN PENELITIAN
Penelitian terkait studi banding kebutuhan pengembangan sistem informasi
pengunjung museum Yogyakarta dengan pendekatan kualitatif dan metode
penelitian deskriptif. Berdasarkan tinjauan pustaka, penelitian serupa belum

pernah dilakukan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, maka dapat di

ketahui perbandingan proses pengembangan sistem informasi

pengunjung museum yang ada pada masing-masing perusahaan di

mulai dengan mengumpulkan kebutuhan perangkat lunak dari

berbagai resource elicitation agar kebutuhan dapat di identifikasi

memiliki perbedaaan.

l.

Pengembang perangkat lunak menggunakan metode dan teknik
dalam proses requirements elicitation, requirement specification,
dan requirement validation. Empat perusahaan menerapkan
teknik pengumpulan kebutuhan dari 4 sumber yang ada.
Pendokumentasian spesifikasi kebutuhan memuat seluru unsur-
unsur kebutuhan yang diperlukan. Validasi kebutuhan di mulai

dari ujiketetapan dan di akhiri dengan persetujuan dari stekholder.

Setiap perusahaan memiliki pendekatan yang berbeda dalam
proses rekayasa kebutuhan namun terdapat kesamaan dalam
tahapan utama. Perusahaan 1 menekankan pada penggupulan
kebutuhan dengan teknik seperti interview dan prototype,
sementara pertusahaan 2 melibatkan goals, domain knowledge,
stakeholders, dalam tahapan requirements elicitation. Perusahaan
3 dan 4 mengikuti proses serupa dengan variasi melalui uji
ketetapan dan tinjauan bisnis.

Regulasi yang diterapkan oleh seluru perusahaan bertujuan agar
menjaga kualitas sistem sesuai dengan kebutuhan. Hal ini di

terapkan untuk mengatur resource dan teknik elicitation yang di
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gunakan proses spesifikasi dengan mendokumetasi kebutuhan
sistem. Serta melakukan tinjau bisnis dengan melibatkan

stekholder.

B. Saran
Berangkat dari pembahasan yang sudah dipaparkan secara jelas dan
rinci dan dipertegas dengan kesimpulan diatas bisa ditarik saran untuk
proses analisis kebutuhan sistem informasi pengunjung museum yang
mungkin akan mengalami siklus perubahan dalam beberapa waktu ke
depan. Diperlukan keterampilan spesifik dalam mendapatkan
kebutuhan dengan cepat agar dapat diterapkan pada segala kondisi.
Selain itu diperlukan pengembangan dalam konteks resource

elicitation untuk memperkaya kebutuhan.
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