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Abstrak. Revitalisasi bangunan heritage menghadapi tantangan dalam menarik minat
pengunjung, terutama di era digital. Studi ini mengevaluasi inovasi digital dalam sistem
informasi berbasis situs pada Pos Bloc Surabaya, dengan perbandingan terhadap implementasi
serupa di Rumah Tangsi Malaysia. Melalui pendekatan studi kasus dan evaluasi heuristik,
penelitian ini mengidentifikasi kelemahan situs Pos Bloc, termasuk kurangnya fitur interaktif
dan struktur navigasi yang tidak optimal. Rekomendasi perbaikan disusun berdasarkan
Technology Acceptance Model (TAM) dan Diffusion of Innovation Theory (DOI),
menekankan pada peningkatan pengalaman pengguna melalui fitur seperti Virtual Tour 360°
dan Metaverse. Hasil penelitian menunjukkan bahwa inovasi digital dapat meningkatkan daya
tarik heritage dan keterlibatan pengunjung. Prospek pengembangan mencakup integrasi
teknologi Al dan personalisasi pengalaman digital bagi pengguna. Studi ini juga membuka
peluang penelitian lanjutan tentang dampak inovasi digital terhadap jumlah kunjungan dan
keterlibatan masyarakat dalam pelestarian heritage. Dengan demikian, penerapan teknologi
digital bukan hanya strategi promosi, tetapi juga langkah krusial dalam revitalisasi bangunan
heritage di era modern. Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pemilihan objek studi Pos
Bloc Surabaya dan Rumah Tangsi Malaysia yang keduanya masih jarang dibahas, baik dari sisi
arsitektural maupun pengembangan situs digitalnya, serta integrasi pendekatan evaluatif dan
teoritis untuk menghasilkan rekomendasi strategis yang relevan dan kontekstual.

Kata kunci: Inovasi Digital; Bangunan Heritage; Sistem Informasi; Pos Bloc Surabaya;
Rumah Tangsi Malaysia

Abstract : Heritage building revitalization faces challenges in attracting public interest,
especially in the digital era. This study evaluates digital innovation in the website based
information system of Pos Bloc Surabaya by comparing it with a similar implementation at
Rumah Tangsi Malaysia. Through a case study approach and heuristic evaluation, this research
identifies several weaknesses in the Pos Bloc website, including the lack of interactive features
and suboptimal navigation structure. Improvement recommendations are formulated based on
the Technology Acceptance Model (TAM) and Diffusion of Innovation Theory (DOI),
emphasizing enhanced user experience through features such as 360° Virtual Tour and
Metaverse. The results show that digital innovation can improve the appeal of heritage and
increase visitor engagement. Future development prospects include the integration of Al
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technology and the personalization of digital experiences for users. This study also opens
opportunities for further research on the impact of digital innovation on visitor numbers and
public engagement in heritage preservation. Thus, the application of digital technology is not
merely a promotional strategy but a crucial step in the revitalization of heritage buildings in
the modern era. The novelty of this research lies in its focus on Pos Bloc Surabaya and Rumah
Tangsi Malaysia, two heritage sites that have rarely been explored in terms of both architecture
and digital platform development combined with an integrated evaluative and theoretical
approach to produce relevant and contextual revitalization strategies.

Keywords: Digital Innovation; Heritage; Information System; Pos Bloc Surabaya; Rumah
Tangsi Malaysia

1. Pendahuluan

Dalam dua dekade terakhir, inovasi digital berkembang menjadi elemen strategis dalam berbagai sektor.
Di Indonesia, implementasinya mulai terlihat melalui inisiatif seperti pengembangan techno park oleh
PT Telkom Indonesia sebagai upaya menyediakan ruang inkubasi untuk pemanfaatan teknologi oleh
masyarakat [1]. Namun, tingkat adopsinya masih relatif rendah karena keterbatasan pengalaman dan
kebutuhan praktis pengguna, sehingga Indonesia tertinggal dalam pemanfaatan teknologi digital [2].
Inovasi digital sendiri mencakup penggunaan teknologi informasi dan komunikasi untuk menghasilkan
kebaruan dalam proses, model, produk, jaringan, dan praktik bisnis[3] [4][5]. Laporan World Economic
Forum (2023) juga menunjukkan bahwa daya saing digital Indonesia berada di bawah beberapa negara
Asia Tenggara seperti Malaysia dan Singapura [6], selaras dengan temuan penelitian mengenai
rendahnya kesiapan transformasi digital Indonesia [7]. Padahal, inovasi digital memiliki peran strategis
dalam mendorong pertumbuhan industri kreatif digital dan meningkatkan kualitas pengalaman
pengguna [8][9].

Dalam konteks pelestarian heritage, inovasi digital menawarkan peluang signifikan untuk
memperluas akses, memperkuat pemahaman publik, dan menjaga relevansi bangunan bersejarah.
Teknologi imersif seperti augmented reality, virtual reality, dan mixed reality terbukti meningkatkan
interpretasi budaya serta keterlibatan pengunjung [10]. AR merujuk pada teknologi yang menambahkan
elemen digital seperti teks, objek 3D, atau animasi ke dalam lingkungan nyata secara real-time melalui
perangkat seperti smartphone atau kacamata AR. VR merupakan lingkungan digital sepenuhnya yang
membawa pengguna masuk ke ruang virtual yang imersif sehingga mereka dapat menelusuri atau
mengalami ulang situs heritage tanpa hadir secara fisik. Sementara itu, MR menggabungkan elemen
dunia nyata dan virtual secara interaktif, memungkinkan objek digital muncul seolah-olah berada di
ruang fisik dan dapat berinteraksi langsung dengan pengguna. Di Indonesia, penerapannya masih
terbatas, sehingga banyak bangunan fheritage belum mampu menarik perhatian generasi muda atau
mempertahankan angka kunjungan. Survei Badan Pelestarian Cagar Budaya (BPCB) mencatat adanya
penurunan jumlah pengunjung yang salah satunya disebabkan oleh lemahnya strategi digital dalam
penyampaian informasi serta aksesibilitas daring yang terbatas [11]. Padahal, bangunan heritage
memiliki nilai arsitektur, kultural, sosial, dan historis yang penting bagi memori kolektif masyarakat
[12][13]. Negara lain, seperti Inggris dan Malaysia, telah mengintegrasikan tur virtual dan augmented
reality (AR) untuk memperkaya interpretasi ferifage dan meningkatkan engagement pengunjung.
Tantangan di Indonesia juga terkait rendahnya partisipasi masyarakat, keterbatasan kapasitas teknologi
dari pengelola, minimnya pendanaan, serta belum optimalnya dukungan kebijakan terhadap
transformasi digital [14][15].

Pos Bloc Surabaya dipilih sebagai studi kasus untuk menggambarkan kondisi tersebut. Bangunan
seluas 6.496 m? ini memiliki sejarah panjang sebagai kediaman Bupati Surabaya, sekolah Hogere
Burgerschool, kantor Pos Besar, hingga akhirnya direvitalisasi pada 2023 menjadi ruang publik berbasis
budaya [16]. Namun, angka kunjungannya tetap rendah dibandingkan bangunan #eritage lain seperti
House of Sampoerna. Minimnya inovasi digital pada situs resminya menyebabkan akses informasi
kurang efektif bagi masyarakat, khususnya generasi muda yang terbiasa dengan media digital.
Keterbatasan fitur interaktif dan penyajian daring yang tidak komprehensif membuat nilai seritage Pos
Bloc tidak tersampaikan secara optimal [17] [18] [19][20].
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Sebagai pembanding, Rumah Tangsi Malaysia menunjukkan pemanfaatan sistem informasi
digital yang lebih matang. Situs resminya menyediakan struktur informasi yang jelas dan mudah diakses
oleh pengguna internal maupun eksternal yang jelas dapat membantu menarik minat bagi calon
pengunjung [21][22][23][24]. Rumah Tangsi memiliki sejarah panjang sejak 1905, dan integrasi struktur
navigasi yang baik serta fitur interaktif berkontribusi terhadap peningkatan engagement dan kunjungan
pengunjung [25]. Perbedaan ini menegaskan adanya kesenjangan dalam penerapan inovasi digital antara
Pos Bloc dan Rumah Tangsi.

Sebuah sistem informasi berbasis situs yang baik umumnya memiliki antarmuka yang mudah
dipahami serta mendukung akses informasi secara fleksibel [26] [27]. Selain itu, integrasi teknologi
berbasis Metaverse [28][29][30] dan 360° virtual tour [31][32][33] terbukti dapat memperkaya
pengalaman eksplorasi pengguna melalui representasi ruang yang imersif dan interaktif. Metaverse
dapat dipahami sebagai ekosistem ruang digital tiga dimensi yang bersifat persisten, interaktif, dan
berbasis avatar, di mana pengguna dapat melakukan eksplorasi layaknya berada di dalam lingkungan
fisik. Teknologi ini memungkinkan representasi ruang bersejarah direkonstruksi secara imersif sehingga
pengguna dapat merasakan skala, konteks, dan atmosfer bangunan heritage secara lebih nyata.
Sementara itu, 360° virtual tour merupakan representasi visual panorama menyeluruh yang
memungkinkan pengguna melihat ruang dari berbagai sudut melalui gambar atau video yang direkam
secara melingkar. Fitur ini memberi pengalaman penjelajahan yang mudah, fleksibel, dan accessible
tanpa memerlukan perangkat khusus. Kedua teknologi tersebut terbukti meningkatkan kualitas
eksplorasi digital dan dapat mendukung penyajian informasi heritage secara lebih komprehensif dan
menarik. Beberapa elemen ini juga diimplementasikan pada situs Rumah Tangsi untuk meningkatkan
kualitas penyajian informasi heritage.

Penelitian ini bertuyjuan mengevaluasi kondisi situs Pos Bloc Surabaya dengan
membandingkannya dengan penerapan inovasi digital pada situs Rumah Tangsi Malaysia. Evaluasi
dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan, peluang pengembangan, serta strategi peningkatan
efektivitas sistem informasi digital Pos Bloc dalam mendukung pelestarian dan promosi bangunan
heritage. Penelitian ini menegaskan pentingnya transformasi digital sebagai langkah strategis untuk
menjaga relevansi bangunan bersejarah di tengah perubahan pola interaksi masyarakat yang semakin
digital. Dengan demikian, digitalisasi tidak hanya berfungsi sebagai media promosi, tetapi juga sebagai
sarana untuk memperluas akses, interpretasi, dan apresiasi masyarakat terhadap bangunan Aeritage.

2. Metode
2.1. Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain kualitatif-deskriptif dengan pendekatan studi kasus komparatif.
Fokus penelitian adalah mengevaluasi usability situs Pos Bloc Surabaya serta membandingkannya
dengan penerapan inovasi digital pada situs Rumah Tangsi Malaysia. Penelitian ini menggabungkan
observasi daring, dokumentasi visual, evaluasi heuristik, dan analisis adopsi teknologi menggunakan
TAM dan DOIL.
2.2.  Tahap Penelitian
2.2.1. Tahapan Pertama: Observasi dan Dokumentasi Visual
Tahap awal dilakukan melalui observasi daring terhadap situs Pos Bloc dan Rumah Tangsi. Data
dikumpulkan melalui dokumentasi visual untuk mengidentifikasi:

- Struktur navigasi,

- fitur interaktif yang tersedia, dan

- bentuk penerapan inovasi digital pada masing-masing situs.
Langkah ini menghasilkan pemetaan awal mengenai kekuatan dan kelemahan penyajian informasi pada
kedua situs.
2.2.2. Tahapan Kedua: Analisa Usability
Tahap berikutnya adalah evaluasi usability menggunakan Heuristic Evaluation. Metode ini merupakan
pendekatan evaluatif untuk mengidentifikasi masalah interaksi pengguna berdasarkan sepuluh prinsip
Nielsen dan Molich [34]. Penilaian dilakukan terhadap aspek:

- kejelasan navigasi,

- konsistensi tampilan,

- visibilitas status sistem, dan
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- efektivitas penyampaian informasi.

Usability Heuristics

Gambar 1. 10 Poin Usability Heuristics - Kerangka evaluatif yang digunakan untuk menilai
kesesuaian elemen antarmuka situs berdasarkan prinsip-prinsip dasar usability. [35]

Metode heuristik dipilih karena mampu mengidentifikasi masalah usability secara efisien, tidak
membutuhkan banyak partisipan, dan dapat mengungkap isu desain yang mungkin tidak terdeteksi
pengguna umum. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan setiap temuan dari kedua situs terhadap
prinsip heuristik untuk menghasilkan pemetaan masalah yang sistematis [36].

2.2.3. Tahapan Ketiga: Evaluasi dan Rekomendasi Inovasi Digital

Tahap ketiga menyusun rekomendasi perbaikan berdasarkan temuan evaluasi heuristik dan
perbandingan dengan fitur digital situs Rumah Tangsi. Dua kerangka teori digunakan untuk
menganalisis potensi penerimaan inovasi digital.

2.2.3.1. Teori Penerimaan Teknologi (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) adalah model penerimaan teknologi yang dikembangkan oleh
Davis (1986) dan menjelaskan bahwa penerimaan pengguna dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu
kemudahan penggunaan (perceived ease of use) dan kebermanfaatan (perceived usefulness)[37].

Perceived

Attitude — intention to use [~ system

usefulness
\\ Behavioral Actual use of

Perceived
ease of use

Gambar 2. Kerangka Dasar Teori Penerimaan Teknologi (TAM) - Model yang menggambarkan
hubungan antara kemudahan penggunaan dan kebermanfaatan dalam memengaruhi tingkat
penerimaan pengguna terhadap teknologi. [38]

Dalam penelitian ini, TAM digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana fitur situs Pos Bloc
memenuhi persepsi kemudahan dan kebermanfaatan tersebut, serta bagaimana peningkatan navigasi,
interaktivitas, dan aksesibilitas dapat mendorong penerimaan pengguna.
2.2.3.2. Teori Difusi Inovasi (DOI)
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Diffusion of Innovation (DOI) merupakan teori yang diperkenalkan oleh Rogers (1962) yang
menjelaskan proses penyebaran dan penerimaan inovasi melalui atribut inovasi, saluran komunikasi,
karakteristik adopter, dan konteks sosial [39].

Relative
Advantage

Compatibility

Complexity Adoption

Trialability

Observability

Gambar 3. Kerangka Teori Difusi Inovasi - model yang menjelaskan atribut inovasi, karakteristik
adopter, dan mekanisme penyebaran inovasi dalam suatu sistem sosial [40].

Dalam penelitian ini, DOI digunakan untuk menilai faktor-faktor yang memengaruhi adopsi
inovasi digital yang telah berhasil diterapkan pada situs Rumah Tangsi dan dapat diadaptasi untuk situs
Pos Bloc. Fokus analisis mencakup keunggulan relatif, kompatibilitas, kompleksitas, dan visibilitas
inovasi digital yang direkomendasikan.

2.3. Kesimpulan Kerangka Konseptual Penelitian
Penelitian terdiri dari tiga tahap utama:
- Observasi dan dokumentasi visual situs,
- Evaluasi usability menggunakan sepuluh prinsip heuristik, serta analisis adopsi teknologi

menggunakan TAM dan DOI,
- Penyusunan rekomendasi berbasis temuan evaluatif dan perbandingan dengan fitur digital situs
Rumah Tangsi.
TAHAP | TAHAP 11 TAHAP 111
Dokt Visl || Asntsa Ussbit G o

Gambar 4. Kerangka konseptual metode penelitian secara keseluruhan yang menggambarkan alur
penelitian dari tahap observasi, evaluasi, hingga penyusunan rekomendasi inovasi digital.
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3. Hasil dan Pembahasan
3.1.  Hasil dari Tahapan Pertama
3.1.1. Observasi dan Dokumentasi Visual : Situs Pos Bloc Surabaya

Hasil observasi menunjukkan bahwa situs Pos Bloc Surabaya telah menyediakan informasi dasar
mengenai fungsi bangunan, agenda kegiatan, dan layanan yang tersedia. Namun, struktur navigasi dan
konsistensi desain masih memerlukan penguatan agar pengalaman pengguna lebih optimal.
Antarmuka belum sepenuhnya intuitif, ditandai dengan elemen visual yang kurang konsisten
antarhalaman serta ketiadaan fitur eksplorasi digital yang dapat memperkaya pemahaman pengguna
mengenai bangunan heritage.

Minimnya fitur seperti Virtual Tour, elemen interaktif, atau visualisasi spasial mengurangi
kemampuan pengguna untuk memahami nilai historis dan karakter arsitektur bangunan. Selain itu,
penyajian informasi belum sepenuhnya terstruktur secara sistematis, sehingga alur pemahaman
pengguna terhadap narasi /eritage menjadi kurang mendalam.

Gambar 5 Tampilan situs bangunan Pos Bloc Surabaya saat dibuka melalui salah satu platform
daring. [37]

3.1.2. Observasi dan Dokumentasi Visual : Situs Rumah Tangsi Malaysia

Observasi terhadap situs Rumah Tangsi Malaysia menunjukkan penerapan sistem informasi
digital yang lebih berkembang. Situs ini telah mengintegrasikan fitur eksplorasi berbasis teknologi
digital, termasuk Virtual Tour 360°, karakter interaktif, dan akses ke tampilan metaverse. Struktur
navigasi dibuat konsisten, dengan antarmuka yang responsif untuk perangkat desktop maupun seluler.

Penyajian informasi mengenai sejarah, kegiatan, dan konfigurasi ruang tersusun secara kronologis
dan dilengkapi visual pendukung sehingga memperkuat pemahaman pengunjung. Dari aspek usability,
situs ini memenuhi prinsip dasar user experience dengan navigasi yang jelas, interaksi yang menarik,
serta desain antarmuka yang stabil.

Temuan ini menjadi acuan komparatif dalam menyusun rekomendasi perbaikan bagi situs Pos
Bloc Surabaya, khususnya terkait pemanfaatan fitur digital yang relevan bagi pelestarian bangunan
heritage.
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Gambar 7. Tampilan homepage situs Rumah Tangsi Malaysia yang memiliki banyak mode interaktif
menarik dengan kegunaan yang berbeda-beda.

Gambar 8. Tampilan karakter di situs Rumah Tangsi Malaysia yang memungkinkan untuk pengguna
melakukan eksplorasi dengan detail melalui daring.
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Gambar 9. Tampilan metaverse di situs Rumah Tangsi yang menampilkan gambar ruangan realistis
seperti di lokasi aslinya [41].

3.2, Hasil dari Tahapan Kedua

Hasil evaluasi heuristik menunjukkan bahwa situs Pos Bloc Surabaya masih memiliki hambatan
pada aspek navigasi, fleksibilitas interaksi, dan penyajian informasi. Struktur konten belum
sepenuhnya sistematis, sementara fitur interaktif masih terbatas sehingga mengurangi
engagement pengguna dalam eksplorasi digital Aeritage.

3.2.1. Analisa Evaluasi Heristik pada Situs bangunan Pos Bloc Surabaya

Evaluasi heuristik dilakukan berdasarkan 10 Prinsip Nielsen untuk mengidentifikasi masalah usability

yang berpotensi memengaruhi pengalaman pengguna.

Dari 10 Prinsip Heuristik, situs Pos Bloc Surabaya belum memenuhi pada poin User Control and
Freedom, Error Prevention, Flexibility and Efficiency of Use, Help User Recognize, Diagnose, and

Recover from Errors, dan Help and Documentation (5 dari 10 belum memenubhi).

Tabel 1. Evaluasi Heristik pada Situs Pos Bloc

No Prinsip Heuristik Deskripsi Penerapan dalam Situs Pos Bloc
1 Visibility of System Situs harus memberikan Pengguna dapat mengetahui sedang
Status umpan balik yang jelas berada di halaman mana. Terdapat

kepada pengguna tentang apa
yang sedang terjadi.

2 Match Between System Bahasa dan desain harus
and Real World sesuai dengan pemahaman
pengguna sehari-hari.

3 User Control and Pengguna harus bisa dengan
Freedom mudah membatalkan atau
kembali ke halaman
sebelumnya.

indicator loading saat situs sedang
memuat.

Situs menggunakan bahasa dan istilah
yang mudah dipahami, selain itu situs
juga memiliki ikon dan navigasi yang
intuitif.
Tidak terdapat tombol untuk kembali
pada situs ini, karena halaman yang
disediakan oleh situs Pos Bloc hanya

tombol yang mengarahkan kepada form
untuk pendaftaran sebagai tenant acara

Ruang Pasaria dan gambar yang
mengarahkan kepada contact person
Project Manager.
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Consistency and
Standards

Error Prevention

Recognition Rather
Than Recall

Flexibility and
Efficiency of Use

Aesthetic and
Minimalist Design

Help User Recognize,
Diagnose, and
Recover from Errors

Help and
Documentation

Situs harus mengikuti standar
desain umum dan tetap
konsisten.

Situs harus dirancang agar
mengurangi kemungkinan
kesalahan pengguna.

Situs harus menyediakan
petunjuk visual agar
pengguna tidak perlu

mengingat banyak hal.

Situs harus nyaman
digunakan baik oleh pemula
maupun pengguna
berpengalaman.

Situs harus menarik secara
visual tanpa informasi yang
berlebihan.

Situs harus memberikan
petunjuk jelas jika terjadi
kesalahan.

Situs harus menyediakan

bantuan atau dokumentasi
bagi pengguna.

Warna dan font pada situs semua
seragam, akan tetapi ikon yang dipilih
pada situs mengikuti ikon-ikon yang
menggambarkan halaman yang akan
dituju.

Jika ingin melakukan reservasi, situs
langsung menyediakan halaman yang
menghubungkan kepada contact person
Project Manager sehingga validasi
dilakukan secara manual oleh contact
person tersebut.

Ikon-ikon yang digunakan pada situs ini
mempermudah akses informasi
pengguna karena ikon yang dipilih
menggambarkan halaman yang akan
dituju.

Tidak ada fitur pencarian yang dapat
mempermudah akses informasi karena
hanya menyediakan sebuah ikon untuk

mengisi google form dan contact person.

Situs memiliki tampilan bersih, tidak
terlalu ramai, dan langsung menyajikan
konten-konten yang penting.

Tidak ada pesan yang memberikan
petunjuk jika terjadi kesalahan.

Situs tidak menyediakan bantuan
langsung bagi pengguna, akan tetapi
pada situs tertera contact person Project
Manager Pos Bloc.

3.2.2. Analisa Evaluasi Heristik pada Situs bangunan Rumah Tangsi Surabaya
Evaluasi heuristik pada situs Rumah Tangsi Malaysia dilakukan untuk melihat bagaimana fitur digital
heritage dapat diterapkan secara lebih optimal. Situs ini telah menerapkan fitur eksplorasi imersif,
termasuk Virtual Tour dan elemen metaverse, yang meningkatkan kedalaman interaksi pengguna.
Struktur navigasi konsisten, ikon mudah dikenali, serta penyajian informasi mengikuti alur logis. Dari
sepuluh prinsip heuristik, situs Rumah Tangsi hanya belum memenuhi empat prinsip: User Control and
Freedom, Flexibility and Efficiency of Use, Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from Errors,
dan Help and Documentation. (4 dari 10 belum memenuhi).

Temuan ini mengonfirmasi bahwa meskipun situs telah unggul dalam fitur digital, masih terdapat

ruang untuk peningkatan dalam aspek navigasi bebas dan dukungan pengguna.

Tabel 2. Evaluasi Heristik pada Situs Rumah Tangsi

No

Prinsip Heuristik

Deskripsi

Penerapan dalam Situs Rumah Tangsi
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1 Visibility of System
Status
2 Match Between
System and Real
World
3 User Control and
Freedom
4 Consistency and
Standards
5 Error Prevention
6 Recognition Rather
Than Recall
7 Flexibility and
Efficiency of Use
8 Aesthetic and

Minimalist Design

9 Help User Recognize,
Diagnose, and
Recover from Errors

10 Help and
Documentation

Situs harus memberikan
umpan balik yang jelas
kepada pengguna tentang apa
yang sedang terjadi.

Bahasa dan desain harus
sesuai dengan pemahaman
pengguna sehari-hari.

Pengguna harus bisa dengan
mudah membatalkan atau
kembali ke halaman
sebelumnya.

Situs harus mengikuti standar
desain umum dan tetap
konsisten.

Situs harus dirancang agar
mengurangi kemungkinan
kesalahan pengguna.

Situs harus menyediakan
petunjuk visual agar
pengguna tidak perlu

mengingat banyak hal.

Situs harus nyaman
digunakan baik oleh pemula
maupun pengguna
berpengalaman.

Situs harus menarik secara

visual tanpa informasi yang
berlebihan.

Situs harus memberikan
petunjuk jelas jika terjadi
kesalahan.

Situs harus menyediakan
bantuan atau dokumentasi
bagi pengguna.

Pengguna dapat mengetahui sedang
berada di halaman mana. Terdapat
indicator loading saat situs sedang

memuat.

Situs menggunakan bahasa dan istilah

yang mudah dipahami, selain itu situs

juga memiliki ikon dan navigasi yang
intuitif.

Tidak terdapat tombol untuk kembali
pada situs ini, karena situs secara
langsung memindahkan ke halaman baru
setiap halaman diklik.

Warna dan font pada situs semua
seragam, akan tetapi ikon yang dipilih
pada situs mengikuti ikon-ikon yang
menggambarkan halaman yang akan
dituju.

Jika pengguna situs ingin melakukan
reservasi ada tahapan-tahapan yang perlu
dilalui untuk memastikan keamanan data

pengguna.

Ikon-ikon yang digunakan pada situs
Rumah Tangsi ini mempermudah akses
informasi pengguna karena ikon yang
dipilih menggambarkan halaman yang
akan dituju.

Tidak ada fitur pencarian yang dapat
mempermudah akses informasi, akan
tetapi halaman-halaman yang akan dituju
telah di atur sesuai fungsi dari halaman
yang akan dituju sehingga pengguna
dapat dengan mudah menavigasi sifus.

Situs memiliki tampilan bersih, tidak
terlalu ramai, dan langsung menyajikan
konten-konten yang penting.

Tidak ada pesan yang memberikan
petunjuk jika terjadi kesalahan.

Situs tidak menyediakan bantuan
langsung bagi pengguna, akan tetapi
pada situs tertera link situs dari
pengelola Rumah Tangsi sekarang.

3.2.3. Rekomendasi Perbaikan Situs Pos Bloc Surabaya dengan Evaluasi Heuristik
Berdasarkan hasil evaluasi heuristik, situs Pos Bloc Surabaya memerlukan beberapa perbaikan untuk
meningkatkan usability dan pengalaman pengguna dalam mengakses informasi heritage. Salah satu
perbaikan utama adalah peningkatan kontrol pengguna dan fleksibilitas navigasi (User Control and
Freedom serta Flexibility and Efficiency of Use), dengan mengoptimalkan struktur menu agar lebih
intuitif serta menyediakan opsi navigasi yang lebih jelas dan responsif di berbagai perangkat. Selain itu,
untuk mengatasi Error Prevention dan Help User Recognize, Diagnose, and Recover from Errors,
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diperlukan penambahan notifikasi atau sistem umpan balik yang lebih informatif, seperti pemberitahuan
jika terjadi kesalahan saat mengakses halaman atau mengisi formulir.

Dari aspek Help and Documentation, situs perlu menyediakan panduan penggunaan atau
Frequently Asked Questions (FAQ) yang menjelaskan cara menavigasi situs serta aksesibilitas terhadap
informasi yang tersedia. Perbaikan ini juga dapat diperkuat dengan fitur pencarian yang lebih efektif,
sehingga pengguna dapat menemukan informasi dengan lebih cepat. Dengan mengoptimalkan elemen-
elemen ini, situs Pos Bloc Surabaya dapat menjadi sistem informasi yang lebih user-friendly, efisien,
dan mendukung keterlibatan pengguna dalam eksplorasi digital heritage.

Tabel 3. Rekomendasi Perbaikan Situs Pos Bloc berdasarkan Evaluasi Heristik

No Prinsip Heuristik Deskripsi Rekomendasi Perbaikan dalam Situs Pos
Bloc
1 Visibility of System Situs harus memberikan Sudah memenuhi
Status umpan balik yang jelas
kepada pengguna tentang apa
yang sedang terjadi.
2 Match Between System Bahasa dan desain harus Sudah memenuhi

and Real World

3 User Control and
Freedom

4 Consistency and
Standards

5 Error Prevention

6 Recognition Rather

Than Recall
7 Flexibility and
Efficiency of Use
8 Aesthetic and

Minimalist Design

9 Help User Recognize,
Diagnose, and
Recover from Errors

10 Help and
Documentation

sesuai dengan pemahaman
pengguna sehari-hari.

Pengguna harus bisa dengan
mudah membatalkan atau
kembali ke halaman
sebelumnya.

Situs harus mengikuti standar
desain umum dan tetap
konsisten.

Situs harus dirancang agar
mengurangi kemungkinan
kesalahan pengguna.

Situs harus menyediakan
petunjuk visual agar
pengguna tidak perlu

mengingat banyak hal.

Situs harus nyaman
digunakan baik oleh pemula
maupun pengguna
berpengalaman.

Situs harus menarik secara
visual tanpa informasi yang
berlebihan.

Situs harus memberikan
petunjuk jelas jika terjadi
kesalahan.

Situs harus menyediakan

bantuan atau dokumentasi
bagi pengguna.

Diberikan sebuah tombol back sehingga
pengguna dapat kembali ke halaman
sebelumnya

Sudah memenuhi

Memberi sebuah halaman untuk
melakukan validasi data sebelum
pengguna melakukan pemesanan atau
reservasi

Sudah memenuhi

Menambahkan searchbar yang dapat
memudahkan pengguna menavigasi situs

Sudah memenuhi

Situs memberikan peringatan jika ada
suatu kesalahan yang terjadi baik dari
situs maupun dari pengguna

Menyediakan chat bot sehingga jika
pengguna mengalami kesusahan dapat
langsung mendapatkan bantuan

3.3.

Hasil dari Tahapan Ketiga
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Tahap ketiga menyusun rekomendasi berbasis hasil evaluasi heuristik dan analisis menggunakan
kerangka TAM dan DOI. Rekomendasi mengarah pada peningkatan navigasi, penyajian informasi, serta
penambahan fitur interaktif sebagai strategi meningkatkan perceived usefulness dan perceived ease of
use.

3.3.1. Evaluasi dan Rekomendasi Perbaikan dengan Teori TAM

Berdasarkan pendekatan TAM, rekomendasi perbaikan diarahkan pada peningkatan Perceived
Usefulness dan Perceived Ease of Use situs. Untuk meningkatkan Perceived Usefulness, perlu adanya
penambahan fitur eksplorasi berbasis teknologi digital, seperti Virtual Tour 360° dan elemen metaverse,
yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan pengalaman pengguna pada situs Rumah Tangsi
Malaysia. Dengan fitur ini, pengguna dapat memperoleh pemahaman lebih mendalam mengenai sejarah
dan arsitektur bangunan Pos Bloc secara imersif. Sementara itu, untuk meningkatkan Perceived Ease of
Use, navigasi situs perlu dioptimalkan dengan struktur informasi yang lebih sistematis, antarmuka yang
lebih intuitif, serta konsistensi desain yang lebih baik, sehingga pengguna dapat mengakses informasi
dengan lebih mudah dan efisien.

Tabel 4. Evaluasi dan Rekomendasi Perbaikan Situs Pos Bloc berdasarkan TAM

Aspek Situs Perceived Usefulness (PU) Perceived Ease of Use (PEOU)
Desain UX/UI Memudahkan pengunjung menemukan Navigasi yang intuitif, tombol dan
Sederhana informasi acara & sejarah menu yang jelas
Fitur Virtual Tour Membantu wisatawan menjelajahi Rumah Tampilan interaktif yang ringan dan
Tangsi sebelum berkunjung mobile-friendly
Pemesanan Ruang Memudahkan penyewaan untuk event, Formulir simpel dengan konfirmasi
Online seminar, dll otomatis
Integrasi Media Pengguna dapat berbagi event & promosi Cukup dengan satu klik untuk
Sosial di platform lain membagikan konten
Multi-Bahasa Membantu turis asing memahami Fitur auto-translate yang mudah
informasi heritage diakses

3.3.2. Evaluasi dan Rekomendasi Perbaikan dengan Teori DOI

Dari perspektif DOI, perbaikan difokuskan pada peningkatan keunggulan relatif (Relative Advantage)
dan kemudahan adopsi (Trialability & Observability). Dengan menambahkan fitur eksplorasi berbasis
Virtual Tour dan Metaverse, situs dapat menawarkan nilai tambah dibandingkan metode konvensional
dalam penyampaian informasi Aeritage. Selain itu, fitur-fitur baru ini perlu dirancang agar dapat diakses
tanpa hambatan teknis yang kompleks, sehingga pengguna dapat mencoba eksplorasi digital dengan
mudah (Trialability). Pada aspek Observability, jika semakin banyak pengguna yang membagikan
pengalaman menggunakan Virtual Tour atau fitur interaktif lainnya melalui media sosial, maka semakin
besar kemungkinan situs ini menarik lebih banyak pengunjung.

Tabel 5 . Evaluasi dan Rekomendasi Perbaikan Situs Pos Bloc berdasarkan DOI
Faktor DOI Penerapan di Situs Pos Bloc

Relative Advantage Dengan adanya fitur Metaverse dan Virtual Tour, pengguna tidak hanya
mendapatkan informasi sejarah dan agenda acara, tetapi juga dapat menjelajahi
bangunan /eritage secara virtual tanpa harus datang langsung. Hal ini memberikan
pengalaman eksplorasi yang lebih imersif dibandingkan hanya membaca informasi
statis atau mencari melalui media sosial.

Compability Teknologi Virtual Tour dan Metaverse sangat relevan dengan tren digitalisasi
heritage tourism, memungkinkan wisatawan, komunitas budaya, dan
penyelenggara event untuk mendapatkan gambaran lebih jelas mengenai ruang dan
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fasilitas Pos Bloc sebelum berkunjung. Ini sejalan dengan kebutuhan masyarakat
yang semakin mengandalkan teknologi digital dalam eksplorasi destinasi wisata.

Complexity Virtual Tour dan Metaverse dapat dioptimalkan dengan UI/UX yang sederhana dan
mobile-friendly, sehingga pengguna dari berbagai latar belakang tetap dapat
mengaksesnya dengan mudah. Selain itu, dukungan multi-bahasa dalam eksplorasi
virtual dapat meningkatkan aksesibilitas bagi wisatawan internasional

Trialability Pengguna bisa mencoba fitur virtual tour tanpa harus registrasi, melihat jadwal
acara tanpa /og in, dan mengeksplorasi konteninteraktif sebelum memutuskan

untuk berkunjung.
Observability Jika banyak orang berbagi pengalaman atau mengulas Pos Bloc melalui situs,

maka semakin banyak calon pengunjung yan tertarik untuk menggunakannya juga.

3.3.3. Contoh Penerapan 360 Virtual Tour Sederhana

Dalam upaya mengeksplorasi potensi teknologi digital dalam pelestarian bangunan heritage, peneliti
mencoba menggambarkan bagaimana penerapan 360 Virtual Tour dapat meningkatkan pengalaman
eksplorasi pengguna. Dengan teknologi ini, pengunjung dapat menjelajahi ruang secara interaktif tanpa
harus hadir secara fisik, memungkinkan mereka untuk memahami tata ruang, detail arsitektural, serta
atmosfer bangunan secara lebih mendalam.

Jika diterapkan pada situs Pos Bloc Surabaya, fitur ini dapat menghadirkan pengalaman immersif
yang lebih menarik dibandingkan dengan sekadar tampilan gambar statis atau deskripsi teks. Pengguna
dapat bergerak secara bebas dalam lingkungan virtual, memperbesar elemen-elemen tertentu, serta
mengakses informasi tambahan melalui sotspot interaktif. Selain itu, integrasi dengan teknologi VR dan
Metaverse dapat lebih memperkaya eksplorasi digital, memberikan akses bagi lebih banyak pengguna,
termasuk wisatawan internasional maupun komunitas yang tertarik pada konservasi bangunan
bersejarah. Melalui pendekatan ini, 360° Virtual Tour tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu eksplorasi
tetapi juga sebagai strategi edukasi dan promosi heritage yang lebih efektif.

Gambar 10. QR Code Virtual Tour Pos Bloc Surabaya
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Gambar 11. Tampilan Virtual Tour Pos Bloc Surabaya yang dapat menggambarkan bagaimana
suasana ruangan di lokasi aslinya secara daring.

4. Kesimpulan

Penelitian ini mengevaluasi usability situs Pos Bloc Surabaya dengan membandingkannya dengan situs
Rumah Tangsi Malaysia sebagai rujukan penerapan inovasi digital pada sistem informasi seritage. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa situs Pos Bloc masih memiliki keterbatasan pada aspek navigasi,
konsistensi desain, dan ketersediaan fitur eksplorasi digital. Berdasarkan 10 Prinsip Usability Heuristics,
beberapa poin penting seperti User Control and Freedom, Error Prevention, serta Help and
Documentation belum terpenuhi, sehingga mengurangi efektivitas situs dalam mendukung akses
informasi heritage secara daring.

Rekomendasi perbaikan disusun berdasarkan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM)
dan Diffusion of Innovation (DOI). Melalui TAM, strategi diarahkan pada peningkatan perceived
usefulness dan perceived ease of use melalui optimalisasi navigasi, penyederhanaan antarmuka, serta
integrasi fitur eksplorasi digital seperti Virtual Tour 360° dan elemen metaverse. Sementara itu, DOI
digunakan untuk menilai potensi adopsi inovasi digital melalui kajian terhadap relative advantage,
compatibility, complexity, dan observability, sehingga fitur yang diusulkan dapat memberikan nilai
tambah sekaligus mudah diterima oleh pengguna.

Temuan penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi pengelola Pos Bloc Surabaya dan pemangku
kepentingan dalam merancang sistem informasi heritage yang lebih informatif, interaktif, dan adaptif
terhadap perkembangan teknologi. Pengembangan lanjutan dapat mencakup penerapan Augmented
Reality (AR), personalisasi pengalaman melalui teknologi kecerdasan buatan (Al), serta integrasi media
sosial untuk memperkuat engagement dan promosi berbasis komunitas.

Secara konseptual, penelitian ini menegaskan bahwa pelestarian Aeritage tidak hanya bergantung
pada intervensi fisik, tetapi juga pemanfaatan inovasi digital untuk memperluas aksesibilitas dan
meningkatkan apresiasi publik terhadap warisan budaya. Kontribusi kebaruan dari penelitian ini terletak
pada analisis dua objek studi yang belum banyak dikaji, serta integrasi antara evaluasi heuristik dan
pendekatan teoritis (TAM dan DOI) dalam merumuskan strategi pengembangan digital Zeritage secara
komprehensif dan kontekstual.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengangkatan dua objek studi yang belum banyak
dikaji, yaitu situs Pos Bloc Surabaya dan Rumah Tangsi Malaysia, serta integrasi antara evaluasi
heuristik dan pendekatan teoritis (TAM dan DOI) dalam merumuskan strategi pengembangan digital
heritage secara komprehensif dan kontekstual.

5. Ucapan Terima Kasih

Penulis mengucapkan terima kasih atas dukungan, kesempatan, dan arahan yang telah memungkinkan
penyusunan jurnal ini dapat diselesaikan dengan baik. Apresiasi juga penulis sampaikan kepada semua
pihak yang telah memberikan bantuan, masukan, maupun dukungan selama proses penelitian dan
penulisan berlangsung.
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