
SISMATIK (Seminar Nasional Sistem Informasi dan Manajemen Informatika) 
Universitas Nusa Putra, 12 Agustus 2023 

 

Yogi Iskandar1, Arny Lattu2, M. Anton Pemana3 

1, 2, 3)
Fakultas Teknik Komputer dan Desain, Program Studi Sistem Informasi,Universitas Nusa Putra, Sukabumi 

Jln. Cibolang Kaler Cisaat, Sukabumi, Jawa Barat, Indonesia, 43155  

e-mail: yogi.iskandar_si19@nusaputra.ac.id
1)

, arny.lattu@nusaputra.ac.id
2)

, anton.permana@nusaputra.ac.id
3) 

* Korespondensi: e-mail: yogi.iskandar_si19@nusaputra.ac.id  

 

ABSTRAK 

Sistem Informasi Sukabumi Ramah Wisatawan atau disingkat SURATAN adalah proyek perancangan desain user 

interface (UI) dan user experience (UX) website Ramah Wisatawan (user friendly) yang bertujuan untuk membantu 

Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi meningkatkan kualitas pelayanan bagi wisatawan yang berkunjung ke tempat 

wisata Kabupaten Sukabumi. yang kemudian dioptimalkan melalui desain antarmuka pengguna dan desain 

pengalaman pengguna, desain ini menggunakan metode design thinking. Perancangan ini meliputi informasi untuk 

wisatawan tentang tujuan wisata, tempat wisata, wahana, harga tiket, tempat wisata, rekomendasi dan harga makanan, 

akomodasi dan informasi umum lainnya, Kemudahan penggunaan, informatif dan komunikatif adalah inti dari sistem 

ini. Merancang sistem ini melibatkan fase pemikiran desain yang berbeda, yaitu memahami pengguna dan konteks, 

mengumpulkan ide, mengembangkan konsep, dan menguji serta mengulangi desain. Umpan balik dari wisatawan 

dan pemangku kepentingan juga diperhitungkan untuk memastikan bahwa desain memenuhi kebutuhan pengguna. 

Desain antarmuka pengguna yang optimal meningkatkan ketersediaan informasi, memudahkan pengguna 

menemukan informasi yang dibutuhkan, dan meningkatkan pengalaman berwisata di Kabupaten Sukabumi. 

 

Kata Kunci: design thinking, informatif, komunikatif, user interface. 

 

ABSTRACT 

The Sukabumi Tourist-Friendly Information System, abbreviated as SURATAN, is a project that aims to assist the 

Tourism Office of Sukabumi Regency in improving the quality of services for tourists visiting Sukabumi's tourist 

destinations through the design of a user-friendly website with a focus on user interface (UI) and user experience 

(UX) design. This design is implemented using the design thinking method. The design includes providing tourists 

with information about tourist destinations, attractions, rides, ticket prices, locations, recommendations and prices 

of food, accommodations, and other general information, User-friendliness, information, and communication are the 

core aspects of this system. Designing this system involves different design thinking phases, such as understanding 

users and the context, gathering ideas, developing concepts, and testing and iterating designs. Feedback from tourists 

and stakeholders is also considered to ensure that the design meets user needs. Optimal user interface design 

enhances information availability, facilitates users in finding the desired information, and improves the tourist 

experience in Sukabumi Regency. 

  

Keywords: communicative, design thinking, informative, user interface. 

 

I. Pendahuluan 

Indonesia, sebagai salah satu negara yang luas dan melimpah akan kekayaan alam dan budayanya, hal tersebut 

menjadikan Indonesia sebagai salah satu daftar negara yang wajib di kunjungi bagi para pelancong, terlebih di sektor 

wisatanya dimana menjadi destinasi wisata yang sangat menarik bagi wisatawan dalam negeri maupun dari seluruh 

dunia. Objek wisata di Indonesia sangat beragam dan memukau, keunikan kebudayaan yang kaya, dan keragaman 

aktivitas wisata yang menarik bagi para wisatawan. Dari ujung barat hingga timur kaya akan keragaman objek 

wisatanya, sehingga Indonesia dapat menawarkan berbagai macam tujuan wisata yang dapat memenuhi berbagai 

minat dan keinginan wisatawan dalam maupun dari seluruh dunia. 

Salah satu wilayah destinasi wisata di Indonesia yang kaya akan keberagamannya yaitu Kabupaten 

Sukabumi, Kabupaten Sukabumi sendiri memiliki sangat banyak objek wisata, dari mulai wisata alam hingga wisata 

budayanya, tercatat dalam badan pusat statistika kabupaten sukabumi 2018 memiliki 60 objek wisata dari berbagai 

kategori dan tersebar di berbagai wilayah di Kabupaten Sukabumi itu sendiri, selain dari banyaknya objek wisata 

tersebut tentunya ini menjadi aset yang sangat penting bagi Kabupaten Sukabumi, terlebih tercatat di tahun 2020 

sektor alam masuk kedalam salah satu angka tertinggi pendapatan daerah Kabupaten Sukabumi[1]. Adapun untuk 

PERANCANGAN UI/UX WEBSITE RAMAH WISATAWAN DI 

DINAS PARIWISATA KABUPATEN SUKABUMI 
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lokasi objek wisata di dominasi wilayah selatan kabupaten sukabumi yang geografisnya lebih beragam dan terdiri 

dari pantai dan dataran tinggi hingga dataran rendah, untuk sektor objek wisata sendiri pemerintahan kabupaten 

sukabumi menyebutnya GURILAPSS atau singkatan dari, gunung, rimba, laut, pantai, sungai dan seni budaya, 

hingga menjadi tagline utama pengembangan objek wisata di kabupaten sukabumi [2]. 

Dibalik maraknya objek wisata di Kabupaten Sukabumi terkadang wisatawan sering kesulitan dalam 

merencanakan destinasi wisata yang ingin mereka nikmati, apalagi untuk objek wisata dimana tidak banyak informasi 

yang tersedia di internet, seperti berapa harga tiketnya, makanan apa yang direkomendasikan disana, serta penginapan 

yang cocok dan murah bagi wisatawan yang baru mencoba untuk berwisata ke wilayah Kabupaten Sukabumi, selain 

dari pada masalah budgeting, masalah geografis kadang juga sering kali di pertanyakan seperti letak jelasnya sebuah 

objek wisata maupun situasi akses jalannya seperti apa, meskipun dinas pariwisata Kabupaten Sukabumi memiliki 

website sendiri yang dapat di akses di dispar.go.id, namun web tersebut sudah lama tidak bisa di akses, adapun website 

pemda yang dapat di akses di sukabumikab.go.id tidak memuat secara sfesifik tiap objek wisata yang ada, laman 

yang menyediakan informasi umum sebuah objek wisata di Kabupaten Sukabumi cenderung hanya lewat media 

sosial maupun website berita atau website traveler lainya yang bisa dibilang bukan produk asli atau sumber asli dari 

Kabupaten Sukabumi itu sendiri. Selain itu, informasi yang di muat hanya sebatas entertaint semata, sehingga tetap 

saja menyulitkan untuk wisatawan yang hendak berlibur, hal tersebut tentunya menjadi perhatian penting bagi dinas 

terkait agar masalah ini dapat di selesaikan dengan secepatnya agar wisatawan dapat memperoleh informasi yang 

valid terkait informasi tiap objek wisata di Kabupaten Sukabumi. 

Salah satu akses yang paling mudah untuk mendapatkan informasi dalam masa sekarang adalah melalui 

Website, karena karakteristik website yang bisa di akses di berbagai perangkat tanpa memerlukan waktu lama dan 

dapat di akses oleh siapa saja sehingga pengguna dapat mengakses informasi secara cepat dan fleksibel. 

Namun sering kita temui bahwa website umumnya sangat tidak menarik dari segi UI/UX visual maupun 

fiturnya sehingga perlu di perhatikan juga nilai estetika sebuah UI/UX dengan fitur yang ada, sehingga dapat 

memudahkan pengguna nantinya, Maka dinas pariwisata Kabupaten Sukabumi perlu satu sistem yang dapat 

memenuhi aspek-aspek tersebut. 

Survei yang dilakukan peneliti menunjukkan bahwa angka pengguna website sebelum maintenance hanya 

9,8 % dari seluruh korespondensi yang peneliti sebar, data ini justru menunjukkan media sosial serta obrolan (cerita) 

dari teman atau kerabat yang lebih dominan dalam memperoleh informasi perihal tempat wisata di Kabupaten 

Sukabumi, mengapa demikian, karena ketika kita mencari salah satu objek wisata di Kabupaten Sukabumi melalui 

search engine pasti selalu muncul akun media sosial saja, hal tersebut di karenakan tidak adanya web resmi yang 

fokus pada informasi wisata di Kabupaten Sukabumi. 

Dengan adanya kebutuhan yang signifikan itu, maka peneliti merancang sebuah UI/UX yang dapat 

memenuhi kriteria tersebut dengan metode Design Thinking Sehingga dapat menciptakan UI/UX yang ramah 

pengguna (user friendly) yang berbeda dengan website pemerintahan daerah lainnya yang cenderung hanya 

menampilkan informasi tapi minim interaksi, sehingga nantinya website ini akan menyuguhkan fitur-fitur yang 

dibutuhkan bagi wisatawan ketika berliburan di suatu objek wisata di Kabupaten Sukabumi. 

Perancangan UI ini selanjutnya disebut SURATAN, yaitu Sukabumi Ramah Wisatawan, SURATAN 

(Sukabumi Ramah Wisatawan) merupakan proyek perancangan user interface (UI) yang bertujuan untuk 

meningkatkan pengalaman wisatawan dalam mencari informasi objek wisata di Kabupaten Sukabumi. SURATAN 

nantinya merupakan sebuah sistem informasi berbasis web yang akan menyajikan informasi yang komprehensif dan 

mudah diakses bagi wisatawan yang berkunjung ke Kabupaten Sukabumi. 

Metode Design Thinking sendiri adalah pendekatan yang digunakan untuk memecahkan masalah yang 

kompleks dan merancang solusi inovatif dengan fokus pada kebutuhan pengguna. Pendekatan ini dimulai dengan 

pemahaman mendalam tentang pengguna, termasuk pemahaman tentang konteks, tantangan, dan keinginan mereka. 

Metode pemikiran desain berfokus pada empat tahap utama empati, definisi, ide, dan pembuatan prototype [3]. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Website 

          Website atau dalam bahasa Indonesia disebut situs web adalah kumpulan halaman web yang saling terhubung 

dengan seluruh file terkait. Situs web terdiri dari kumpulan halaman yang disebut sebagai homepage. Sebuah situs 

web biasanya memiliki homepage yang berisi hyperlink menuju halaman webyang ingin dituju 

          Selain itu, website juga dikenal sebagai keseluruhan halaman-halaman web yang terdapat dalam sebuah 

domain yang mengandung informasi [4]. Situs web akan menjalankan perintah serta akses ke beberapa halaman situs 

dalam sebuah peramban. Laman-laman ini akan menampilkan informasi dari perintah yang dimasukan dalam mesin 

pencari, karena sebuah situs web pada dasarnya adalah fasilitas informasi yang menggunakan hyperlink agar 
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informasi dapat diakses. Dengan kata lain, dapat disimpulkan bahwa website atau situs web adalah halaman-halaman 

yang berada dalam sebuah domain yang menggunakan hyperlink untuk menampilkan informasi dalam sebuah situs.  

B. Wisatawan 

           Kata wisatawan berasal dari akar kata “wisata” dan “wan”. Secara umum, wisatawan dapat diartikan sebagai 

seorang pelancong atau orang yang berwisata ke suatu daerah tertentu. Dalam pengertian lain wisatawan juga 

dimaknai sebagai orang-orang yang melakukan perjalanan untuk berkunjung ke tempat lain dan menikmati 

perjalanan menuju kunjungannya.  

           Wisatawan erat kaitannya dengan objek wisata tertentu yang ada di suatu daerah. Dalam buku Dasar-Dasar 

Pariwisata, Gamal Suwantoro menjelaskan pengertian objek wisata sebagai daya tarik wisata yang mendorong 

kehadiran wisatawan ke suatu daerah tujuan [5]. Dorongan objek wisata ini menjadi daya tarik tersendiri bagi para 

wisatawan yang datang berkunjung ke objek wisata di suatu daerah. Dalam buku “Pengantar Ilmu Pariwisata” karya 

A. Yoeti, daya tarik wisata dijelaskan sebagai segala sesuatu yang menjadi daya tarik bagi orang untuk mengunjungi 

suatu daerah tertentu [5]. Dengan kata lain, dapat disimpulkan bahwa wisatawann adalah orang yang melakukan 

perjalanan ke suatu daerah tertentu karena memiliki daya tarik wisata yang menarik untuk dikunjungi.  

C. UI 

          UI dikenal sebagai User Interface adalah sebuah tampilan visual dari sebuah sistem. Tampilan visual yang 

dimaksud berupa bentuk, warna, serta tulisan yang terdapat pada sebuah tampilan sistem. User interface adalah cara 

prolgram dan pelngguna untuk belrintelraksi. Uselr Intelrfacel juga bisa belrbelntuk tampilan visual selbuah prolduk yang 

melnjelmbatani sistelm delngan pengguna. Tampilan UI dapat belrupa belntuk, warna, ikoln dan tulisan yang didelsain 

selmelnarik mungkin. Selcara seldelrhana, pengertian UI adalah tentang sebuah tampilan sistem yang dilihat oleh 

pengguna.  

           Dalam pelngelrtian lain, Uselr Intelrfacel juga dikelnal selbagai delsain yang belrupa selbuh tampilan antarmuka dari 

selbuah aplikasi, welbsitel, dan pelrangkat alat ellelktrolnik selpelrti kolmputelr juga pelralatan ellelktrolnik lainnya. UI 

melncakup tata leltak dan delsain grafis suatu aplikasi selpelrti tolmboll yang akan diklik ollelh pelngguna, telks, gambar, 

telxt elntry fiellds, selrta selmua itelm yang belrintelraksi delngan pelngguna. Selmua hal telrselbut diatur seldelmikian rupa 

agar dapat melmaksimalkan pelngalaman pelngguna [6]. 

           Delngan belgitu, dapat disimpulkan bahwa uselr intelrfacel adalah tampilan dalam selbuah sistelm yang melncakup 

delsain visual selrta tata leltak yang melnjadi salah satu pelrhatian pelnting dalam pelmbuatan selbuah sistelm.  

D. UX 

          UX atau Uselr Elxpelrielncel adalah pelndelsainan selbuah sistelm delngan pelndelkatan pelngguna. Artinya, prolduk 

delngan sistelm UX yang baik akan melnciptakan pelngalaman melnyelnangkan bagi pelngguna selrta melmbelrikan relspoln 

polsitif atas selbuah sistelm. Uselr Elxpelrielncel (UX) juga dikelnal selbagai prolsels yang digunakan tim delsain untuk 

melmbuat prolduk yang melmbelrikan pelngalaman yang belrmakna dan rellelvan bagi pelngguna. Ini mellibatkan delsain 

selluruh prolsels melmpelrollelh dan melngintelgrasikan prolduk, telrmasuk aspelk branding, delsain, kelgunaan dan fungsi. 

(Simbolloln elt al., 2020) [6]. Lelbih lanjut, Uselr Elxpelrielncel adalah bagaimana pelngalaman pelngguna dalam 

belrintelraksi melnggunakan prolduk ataupun jasa (Crelativel Businelss Jakarta. 2013) [7].  

           Delngan belgitu, dapat disimpulkan bahwa Uselr Elxpelrielncel adalah selbuah prolsels tim delsain sistelm untuk 

melmbelrikan pelngalaman yang rellelvan delngan kelbutuhan pelngguna, melmbelrikan dampak dan relspoln polsitif dari 

selbuah sistelm yang seldang digunakan.  

E. Metode  

          Dalam Kamus Belsar Bahasa Indolnelsia, meltoldel dimaknai selbagai cara telratur yang digunakan untuk 

mellaksanakan suatu pelkelrjaan agar telrcapai selsuai delngan yang dikelhelndaki, atau cara kelrja yang belrsistelm untuk 

melmudahkan pellaksanaan suatu kelgiatan guna melncapai tujuan yang ditelntukan.  

          Dalam pelndapat para ahli, Rolsdy Ruslan melngatakan pelngelrtian meltoldel selbagai kelgiatan ilmiah yang 

belrhubungan delngan cara kelrja dalam melmahami suatu subjelk maupun olbjelk pelnellitian dalam upaya melnelmukan 

suatu jawaban selcara ilmiah dan kelabsahannya dari selsuatu yang ditelliti. seldangkan Rolthwelll dan Kazanas 

melngelmukakan pelngelrtian meltoldel adalah cara, prolsels atau pelndelkatan untuk melnyampaikan selbuah infolrmasi. 

           Delngan belgitu, pelngelrtian meltoldel dapat disimpulkan selbagai cara yang digunakan untuk melmahami suatu 

olbjelk untuk melnelmukan jawaban selcara ilmiah untuk melnyampaikan selbuah infolrmasi yang kelabsahannya dapat 

ditelrima.  

F. Design Thinking 

          Delsign Thinking adalah meltoldel yang digunakan untuk melmelcahkan masalah delngan pelndelkatan yang 

belrfolkus pada si uselr atau pelngguna suatu sistelm. Prolsels pelrancangan delngan meltoldel ini belrfolkus pada pelmelcahan 

masalah dan melmbelri sollusi yang rellelvan delngan kelbutuhan uselr atau pelngguna untuk melmudahkan pelkelrjaan 

belrbasis sistelm. Seldangkan melnurut Rikkel Dam dan Telol Siang, Delsign Thinking adalah prolsels belrulang untuk 
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melmahami pelngguna, melnantang asumsi, dan melndelfinisikan kelmbali masalah untuk melncari stratelgi dan sollusi 

altelrnatif [8]. Delsign Thinking melmiliki 5 tahapan utama, yaitu Elmphatizel, Delfinel, Idelatel, Proltoltypel, dan Telst. 

Pelnjellasan 5 tahapan ini bisa dilihat pada gambat belrikut: 

          Delngan belgitu, pelnelliti melnarik kelsimpulan bahwa Delsign Thinking adalah meltoldel yang digunakan untuk 

melmelcahkan suatu masalah delngan melmbelri sollusi yang rellelvan pada kelbutuhan pelngguna, selrta belrfolkus pada 

sollusi altelrnatif yang bisa ditawarkan untuk melmudahkan pelngguna dalam melngolpelrasikan suatu sistelm 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

          Pada pelrancangan delsain welbsitel UI SURATAN, pelnelliti melnggunakan meltoldel Delsign Thinking yang 

belrfolkus pada prolsels pelncarian sollusi dari pelrmasalahan yang telrjadi pada selktolr wisata di Kabupateln Sukabumi. 

A. Metode Penelitian  

          Dalam pelmbuatan UI SURATAN, pelnelliti melnggunakan meltoldel pelnellitian Delsign Thinking. Meltoldel ini 

dipilih belrdasarkan kelselsuaian alur pelnellitian dan hasil yang diharapkan dari pelnellitian kali ini. Selcaa garis belsar, 

Delsign Thinking adalah prolsels belrulang untuk melmahami pelngguna, melnantang asumsi, dan melndelfinisikan 

kelmbali masalah untuk melncari stratelgi dan sollusi altelrnatif [16]. Delsign Thinking belrbasis pada pelndelkatan 

pelmelcahan masalah untuk melndapatkan sollusi telrbaik. Pada Delsign Thinking dikelnal lima tahapan utama, yaitu 

Elmphatizel, Delfinel, Idelatel, Proltoltypel, dan Telst. Pada seltiap tahapan ini, pelnelliti melnguraikan belrbagai langkah yang 

dilakukan untuk melrancang pelmbuatan UI SURATAN.  

1) Emphatize  

          Pada tahap ini, pelnelliti melncolba melmahami kelmampuan diri dan kelbutuhan pelngguna untuk melrancang 

selbuah sistelm UI yang belrguna bagi wisatawan yang belrkunjung kel Kabupateln Sukabumi. Kelbutuhan ini belrbasis 

pada pelrmasalahan yang dihadapi, selrta situasi dan keladaan yang seldang dialami. Peneliti mellakukan pelngumpulan 

data delngan mellakukan wawancara dan pelnyelbaran kuisiolnel.r. Hasil dari tahap ini, pelnelliti dapat melnyimpulkan 

bahwa selbagian belsar pelrmasalahan yang dihadapi wisatawan adalah kurangnya aksels infolrmasi untuk olbjelk wisata 

yang dituju.  

2) Define 

          Pada tahap ini, pelnelliti melncolba melmahami belrbagai pandangan dari para pelngguna selrta apa saja yang 

melrelka butuhkan telrkait delngan sistelm infolrmasi bagi wisatawan. Pandangan ini melnjadi landasan bagi pelnelliti 

untuk melrancang sistelm UI SURATAN, yaitu selbuah welbsitel delngan Vielw Molbilel.  

          Tahap Delfinel melnjellaskan langkah yang dilakukan pelnelliti untuk melmbuat mind mapping dari pelrancangan 

UI SURATAN.  Mind mapping yang dibuat melliputi   grand delsign, baik dari selgi warna, folnt, maupun belrbagai 

ellelmeln yang dibutuhkan dalam pelmbuatan UI ini. sellain itu, dalam mind mapping ini pelnelliti juga melrelncanakan 

fitur-fitur apa saja yang dibutuhkan selbagai belntuk pelmelcahan masalah yang selring dialami ollelh wisatawan.  Hasil 

dari tahap Define adalah sebuah mind mapping dari UI SURATAN.  

3) Ideate 

          Pada tahap ini, pelnelliti melncolba melnggambarkan idel dalam mind mapping dan melnuangkannya kel dalam 

pelrancangan pelmbuatan UI SURATAN.  Pada tahap ini, idel-idel yang sudah dibuat melnjadi landasan untuk 

diaplikasikan pada delsain UI SURATAN, selpelrti belntuk ikoln, warna, selrta folnt yang digunakan.  Adapun hasil 

pelrancangan yang sudah dibuat adalah selbagai belrikut: 

4) Prototype 

          Pada tahap ini, idel-idel yang selbellumnya sudah dibuat mulai diaplikasikan pada delsain UI SURATAN. 

Pelnggunaan warna, belntuk, dan folnt diselsuaikan delngan kelbutuhan tololl yang rellelvan bagi kelbutuhan pelngguna, 

dalam hal ini adalah wisatawan yang belrkunjung kel olbjelk wisata di Kabupateln Sukabumi.   

5) Test 

          Pada tahap ini, proltoltypel yang sudah dibuat mulai diuji colba kelpada caloln pelngguna dan stakelholldelr yang 

telrlibat dalam industri pariwisata, melliputi pelgiat pariwisata maupun Lelmbaga pelmelrintah di bidang pariwisata. 

untuk melndapatkan umpann balik, selrta melnjadi salah satu tollolk ukur ditelrima atau tidaknya proltoltypel ollelh caloln 

pelngguna.  Hasil dari pelngujian ini akan melnjadi elvaluasi bagi pelnelliti untuk melmaksimalkan proltoltypel di pelngujian 

sellanjutnya. 

B. Pengumpulan Data 

          Dalam pelmbuatan welbsitel ramah lingkungan bagi wisatawan di Kabupateln Sukabumi ini, pelnelliti 

melngumpulkan data delngan melnggunakan telknik pelngumpulan data yang telrbagi melnjadi data primelr dan data 

selkundelr. Pada data primelr, pelnelliti melnggunakan telknik olbselrvasi dan wawancara. Seldangkan pada data selkundelr, 
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pelnelliti melnggunakan telknik studi kasus dan kuisiolnelr delngan melnyelbarkan angkelt dalam belntuk Gololglel Folrm, 

untuk melngumpulkan jawaban dari relspolndeln atas pelngalamannya sellama melncolba UI dari SURATAN.   

1) Data Primer  

          Dalam melngumpulkan data primelr, pelnelliti belrintelraksi selcara langsung kelpada narasumbelr melnggunakann 

telknik olbselrvasi dan wawancara. Hasil dari keldua telknik ini dirangkum dan melnjadi data primelr dari pelnellitian ini. 

 Observasi 

          Dalam mellakukan olbselrvasi, pelnelliti selcara langsung telrjun kel lolkasi wisata yang melnjadi salah satu tollalk 

ukur dari pelmbuatan UI SURATAN. Lolkasi yang dituju adalah Situ Gunung dan Pantai Cibuaya-Pangumbahan. Dari 

olbselrvasi ini, pelnelliti melngamati treln dan pelrilaku wisatawan yang datang kel lolkasi wisata. Sellain itu, pelnelliti juga 

belrintelraksi delngan warga seltelmpat untuk melnggali infolrmasi melngelnai tingkat keldatangan wisatawan kel lolkasi 

wisata. 

          Dari olbselrvasi ini, pelnelliti melnyimpulkan bahwa selbagian belsar wisatawan bellum melngeltahui olbjelk apa saja 

yang ada di lolkasi wisata yang melrelka tuju, telrlelbih di Pantai Cibuaya-Pangumbahan. Selbagian dari wisatawan 

bellum melngeltahui adanya pantai telrselbut, karelna wisatawan lelbih melngelnal Pantai Ujung Gelntelng selbagai olbjelk 

wisata pantai yang ada di Kabupateln Sukabumi bagian sellatan.  

 Wawancara 

          Wawancara pelrtama dilakukan delngan salah satu warga lolkal dan wisatawan yang ada di lolkasi wisata Pantai 

Cibuaya-Pangumbahan. Dari hasil wawancara belrsama warga lolkal, pelnelliti dapat melnyimpulkan bahwa olbjelk 

wisata di Pantai Cibuaya-Pangumbahan kalah pamolr delngan Pantai Ujung Gelntelng. Hal itu dikarelnakan Pantai 

Ujung Gelntelng lelbih dulu dikelnal dibandingkan Pantai Cibuaya-Pangumbahan, selrta pelngellollaan yang seldikit 

telrlambat melnyelbabkan wisatawan bellum banyak melngeltahui pantai ini.  

          Belgitu pula delngan wawancara pada wisatawan yang datang kel olbjelk wisata ini. Pada awalnya melrelka tidak 

melngeltahui pantai ini karelna kurangnya infolrmasi, selrta kurangnya meldia yang melnawarkan infolrmasi di pantai ini. 

Selbagian belsar dari melrelka melngeltahui Pantai Cibuaya-Pangumbahan dari mulut kel mulut lelwat relkolmelndasi telman.  

          Wawancara keldua dilakukan di olbjelk wisata Situ Gunung kelpada salah satu wisatawan yang belrkunjung. Dari 

hasil wawancara telrselbut, pelnelliti dapat melnyimpulkan bahwa selbagian belsar pelngunjung tidak melngeltahui harga 

tikelt masuk melnuju olbjelk wisata ini. Dari jawaban pelngunjung, melrelka melngeltahui harga tikelt keltika akan masuk 

kel olbjelk wisata yang dituju.  

2) Data Sekunder 

 Studi Kasus 

          Pada pelngumpulan data selkundelr ini, pelnelliti mellakukan studi kasus delngan melngkaji ulang welbsitel 

dispar.gol.id. Dari studi kasus yang dilakukan, dikeltahui bahwa welbsitel telrselbut tidak lagi melngunggah infolrmasi 

melngelnai olbjelk wisata yang ada di Kabupateln Sukabumi. Lelbih dari itu, pada tahun 2022 pelnelliti melncolba 

melnghubungi admin dari welbsitel telrselbut, dan dikeltahui welbsitel ini seldang melngalami maintelnancel.  

 Kuisioner  

          Pelngumpulan data selkundelr juga dilakukan mellalui selbaran angkelt digital mellalui Gololglel Folrmulir. Selbaran 

angkelt dilakukan dalam dua tahap. Tahap pelrtama untuk melngeltahui selbelrapa jauh relspolndeln melngeltahui olbjelk 

wisata yang ada di Kabupateln Sukabumi, pelrmasalahan apa saja yang dihadapi wisatawan keltika belrkunjung kel 

olbjelk wisata, selrta pelrmintaan relspolndeln telrhadap pelrkelmbangan olbjelk wisata yang ada di Kabupateln Sukabumi.  

          Pada tahap ini, peneliti melakukan sebaran kuisioner dalam dua tahap. Tahap pertama untuk mengetahui 

ketertarikan masyarakat terhadap objek wisata di Kabupaten Sukabumi. Sedangkan kuisioner tahap kedua sebagai 

evaluasi dari uji publik rancangan UI SURATAN kepada masyarakat.  

          Kuisioner tahap pertama dijadikan sebagai bahan brainstorming untuk perancangan UI SURATAN, serta 

menjadikan solusi dari masalah pariwisata yang ada di Kabupaten Sukabumi. Berikut adalah hasil dari kuisioner 

tahap pertama: Dari hasil ini, dikeltahui bahwa wisatawan lelbih banyak melndapat infolrmasi olbjelk wisata mellalui 

solsial meldia, selrta mellalui olbrollan telntang relkolmelndasi telmpat wisata. Infolrmasi dari welbsitel telmpat wisata telrbilang 

relndah, yaitu selbelsar 9,8% dari selbagian belsar relspolndeln. 

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Hasil Kuisioner 

          Pada penyebaran kuisioner, peneliti membagi dalam dua tahap. Tahap pertama untuk mengetahui ketertarikan 

publik terhadap objek wisata di Kabupaten Sukabumi. Pada kuisioner tahap pertama ini juga menjadi salah satu 
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pertimbangan untuk untuk perancangan desain UI SURATAN. Sedangkan pada kuisioner tahap kedua, peneliti 

menyebar kuisioner sebagai bahan evaluasi bagi perkembangan UI SURATAN.   

B. Analisis Tahapan Design Thinking 

1) Tahap Empathize 

          Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi secara langsung dan tidak langsung untuk mengurai masalah 

pariwisata yang ada di Kabupaten Sukabumi, dan menemukan solusi yang tepat atas permasalahan tersebut. Dari 

observasi serta sebaran kuisioner yang dilakukan, peneliti dapat menyimpulkan bahwa permasalahan bidang 

pariwisata di Kabupaten Sukabumi adalah kurangnya akses informasi yang terintegrasi dengan objek wisata. Salah 

satu solusi dari permasalahan tersebut adalah perlunya sebuah sistem yang bisa memenuhi kebutuhan wisatawan, 

juga memudahkan pengelola pariwisata dalam mengelola tempat atau objek wisata. 

2) Tahap Define 

          Dari permasalahan yang muncul pada tahap empathize, peneliti menyimpulkan bahwa perlu adanya sebuah 

sistem yang memudahkan berbagai stakeholder dalam mengelola tempat wisata, serta sistem yang mudah digunakan 

oleh semua kalangan. Maka dari itu, peneliti memutuskan untuk merancang sebuah UI ramah wisatawan yang disebut 

SURATAN atau Sukabumi Ramah Wisatawan. 

Ke depannya, UI ini akan membantu wisatawan yagn ingin berkunjung karena semua informasi terdapat dalam satu 

platform yang mudah digunakan, serta pengelola yang ingin mengelola dan mempromosikan objek wisata mereka.  

3) Tahap Ideate  

          Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan rancangan dari UI SURATAN. Peneliti melakukan brainstorming 

dan eksperimen perancangan dengan memperhatikan kebutuhan pengguna yang didapat dari isi kuisioner tahap 

pertama, dimana peneliti membuat rancangan UI yang mudah digunakan untuk semua kalangan. Selain itu, peneliti 

juga bekerja sama dengan pihak-pihak terkati yang membantu mengembangkan rancangan UI SURATAN.  

Setelah melewati berbagai trial and error, peneliti berhasil menemukan rancangan yang tepat untuk UI SURATAN, 

meliputi bentuk, warna, font yang digunakan, ikon-ikon, serta layout yang tepat untuk diaplikasikan pada rancangan 

UI SURATAN. Berikut adalah blue print yang peneliti buat untuk rancangan UI SURATAN: Selain blue print, 

peneliti juga membuat wireframe yang akan digunakan pada UI SURATAN. Wireframe ini dibuat sebagai patokan 

peneliti dalam rancangan UI SURATAN. Berikut adalah wireframe yang dibuat oleh peneliti: 

4) Tahap Prototype 

          Pada tahap ini, peneliti Menyusun prototipe rancangan UI SURATAN. Prototipe ini adalah hasil dari trial 

and error yang peneliti lakukan di tahap-tahap sebelumnya. Hasil dari prototipe ini kemudian akan diuji melalui uji 

individu dan uji publik. Berikut adalah hasil dari prototipe yang sudah dirancang oleh peneliti:  

         Selbellum melmasuki Holmelpagel utama, pelngguna akan mellihat tampilan wellcolmel pagel delngan  taglinel 

“ElXPLOlREl BElAUTY OlF SUKABUMI”. Taglinel ini diambil untuk melrelprelselntasikan kelindahan olbjelk wisata yang 

ada di Kabupateln Sukabumi. Sellanjutnya, pelngguna akan diarahkan pada sign in pagel. Pelngguna dapat sign in 

melnggunakan akun Gololglel atau Facelbololk. Keldua akun ini dipilih karelna selbagian belsar masyarakat melmiliki keldua 

akun ini.  

         Seltellah belrhasil mellakukan sign in, pelngguna akan diarahkan pada holmel pagel utama. Pada holmel pagel ini 

ditunjukkan belrbagai tololl yang bisa digunakan ollelh pelngguna, selrta olbjelk wisata apa saja yang melnjadi polpulelr 

belrdasarkan pelnilaian pelngguna. Sellain itu, holmel pagel juga dilelngkapi selarch bar untuk melncari olbjelk wisata yang 

ingin dituju, selrta Catelgolry bar yang melmisahkan antara katelgolri selpelrti Delstinatioln, Holtell, Relstaurant, dan 

Transpolrt. 

         Bagian prolfilel uselr belrisi belrbagai tololl dan bar selpelrti Noltificatioln yang akan melmunculkan pelmbelritahuan 

telntang olbjelk wisata yang ada di Kabupateln Sukabumi. Pada bagian Switch tol Admin, pelngguna bisa melnjadi admin 

atau pelngellolla telmpat wisata. Bagian ini dibuat untuk melmudahkan pelngguna yang ingin melngellolla telmpat wisata 

selcara indelpelndeln. Seldangkan pada bagian Seltting, belrisi belrbagai pelngaturan yang bisa diselsuaikan delngan 

kelbutuhan pelngguna. 

         Prolfilel Admin digunakan bagi pengelola yang ingin melngellolla telmpat wisata selcara indelpelndeln dan telrstruktur 

mellalui UI SURATAN. Pada bagian admin, telrdapat belbelrapa tololl yang melmbantu pelngellolla telmpat wisata, selpelrti 

melnambahkan olbjelk wisata, melnambahkan delskripsi olbjelk wisata, selrta histolry olbjelk wisata yang pelrnah dikunjungi 

ollelh wisatawan. 

Selain membuat prototipe UI SURATAN, peneliti juga membuat prototipe use case yang akan diaplikasikan pada 

desain UI SURATAN, serta diagram aktivitas peneliti selama merancang UI SURATAN. Adapun prototipe use case 

dan diagram aktivitas yang telah dibuat adalah sebagai berikut: 
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5) Tahap Test 

         Setelah perancangan desain UI SURATAN rampung, peneliti melakukan tes pada prototipe desain yang sudah 

dibuat.  Tes ini terbagi menjadi dua, yaitu tes individu yang dilakukan oleh peneliti untuk memastikan tidak ada bug 

dalam desain UI SURATAN ini, dan tes publik, dimana prototipe yang sudah dibuat disebarkan kepada calon 

pengguna untuk mengetahui respon dan pengalaman pengguna terhadap desain UI SURATAN.  

         Pada tes yang dilakukan secara individu oleh peneliti, tampulan UI SURATAN sesuai dengan rancangan yang 

sebelumnya sudah dibuat, serta UI berhasil running dengan lancar tanpa ada kendala. Berikut adalah mobile view 

dari UI SURATAN: 

         Pada tes publik yang dilakukan, serta hasil kuisioner yang diberikan kepada calon pengguna, peneliti 

mengumpulkan respon calon pengguna melalui Google Form untuk mengetahui pengalaman calon pengguna. 

Belrdasarkan jumlah relspolndeln pada selbaran kuisiolnelr tahap 2 ini, didapatkan data yang melnunjukkan relspoln polsitif 

dari relspolndeln telrhadap delsain UI SURATAN. Pada tahap ini, ada 5 polin pelrtanyaan yang ditanyakan kelpada caloln 

pelngguna, selkaligus melnjadi parameltelr pelnilaian ditelrima atau tidaknya delsain UI SURATAN ollelh caloln pelngguna.  

         Dari hasil di atas dalam skala 1 sampai 5 dalam pelrtanyaan “selbelrapa melnarik delsain UI SURATAN”, selbanyak 

5 relspolndeln melmilih pada skala 4 dan selbelsar 33,3 %. Seldangkan 10 relspolndeln melmilih pada skala 5 selbelsar 66,7%. 

Dari hasil telrselbut, dapat disimpulkan bahwa selbagian belsar relspolndeln melnyukai delsain UI SURATAN yang 

melnarik.  

          Dari pelrtanyaan telntang kellelngkapan fitur UI SURATAN, relspolndeln melnunjukkan relspoln polsitif, dibuktikan 

delngan pelrselntasel skala 4 selbelsar 26,7% dan skala 5 selbelsar 40%. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa fitur yang 

ada pada UI SURATAN cukup untuk melmelnuhi kelbutuhan wisatawan yang ingin belrkunjung kel olbjelk wisata di 

Kabupateln Sukabumi.  

          Dari pelrtanyaan melngelnai kelmudahan melngolpelrasikan UI SURATAN, selbagian belsar relspolndeln melrasakan 

kelmudahan dalam pelngolpelrasian UI SURATAN. Pelrselntasel yang ditunjukkan dari skala 3 sampai 5 telrhitung lelbih 

tinggi dari skala 1 dan 2. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa delsain UI SURATAN mudah diolpelrasikan ollelh 

pelngguna, karelna fitur-fitur yang telrdapat di dalamnya mudah dipahami ollelh pelngguna.  

          Dari hasil di atas, dapat dilihat bahwa delsain UI SURATAN selcara garis belsar dapat melmelnuhi kelbutuhan 

wisatawan keltika akan belrkunjung kel olbjelk wisata. Ini dibuktikan delngan pelrselntasel yang belsar dari skala 3 sampai 

5. Apabila dijumlahkan, pelrselntasel kelselluruhan melncapai lelbih dari 70%. Maka dapat disimpulkan bahwa delsain UI 

SURATAN ini mampu melmelnuhi kelbutuhan dan melnjadi sollusi dari pelrmasalahan yang selring telrjadi di olbjelk 

wisata di Kabupateln Sukabumi.  

          Dari hasil survei, 80% dari relspolndeln yang melngisi kuisiolnelr melnyatakan sangat seltuju apabila prolyelk 

pelrancangan delsain UI SURATAN ini untuk dilanjutkan. Hal ini melnjadi masukan yang polsitif, melngingat bahwa 

kelbutuhan aksels infolrmasi dan eldukasi melngelnai olbjelk wisata di Kabupateln Sukabumi masih relndah. 

Dari belrbagai jawaban relspolndeln, pelnelliti melnarik kelsimpulan delngan melnghitung nilai rata-rata dari relspoln polsitif 

yang ditunjukkan dari skala 4 dan 5. Pelrhitungan ini melnggunakan rumus rata-rata selbagai belrikut: 

x̄ = (X1 + X2 + X3 + X4 + ... + Xn) ÷ n 

delngan belgitu, nilai rata-rata pelrselntasel dari skala 4 dihitung selbagai belrikut: 

x̄4 = (33,3 + 26,7 + 20 + 40 + 13,3) ÷ 5 ÷ 5  

x̄4 = 26, 6% 

seldangkan pelrselntasel rata-rata di skala 5 dapat dihitung selbagai belrikut: 

x̄5 = (66,7 + 40 + 46,7 + 33,3 + 80) ÷ 5  

x̄5 = 53,3% 

Untuk melnelmukan rata-rata pelrselntasel, nilai pada skala 4 dijumlahkan delngan nilai skala 5. Maka akan ditelmukan 

angka selbagai belrikut: 

X= 26,6% + 53,3% = 82,6% 

          Delngan belgitu, dikeltahui nilai rata-rata dari relspolndeln telrhadap uji colba delsain UI SURATAN adalah selbelsar 

82, 6%. Nilai ini melnjadi pelrselntasel akhir dari hasil uji colba kelpuasan pelngguna telrhadap delsain UI SURATAN 

yang melnunjukkan kelpuasan pelngguna yang lelbih belsar, serta hasil kuisioner menunjukkan bahwa rancangan UI 

SURATAN tidak ada kendala sehingga bisa diterima dengan baik oleh calon pengguna.

 

 

 



SISMATIK (Seminar Nasional Sistem Informasi dan Manajemen Informatika) 

Universitas Nusa Putra, 3 September  2022 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

[1] 

[2] 

 

[3] 

[4] 

 

 

[5] 

 

 

[6] 

 

[7] 

 

 

[8] 

 

 

[9] 

 

 

[10] 

 

 

[11] 

 

 

[12] 

 

 

[13] 

 

[14] 

 

 

 

[15] 

 

 

[16] 

 

https://sukabumikab.bps.gol.id. Diaksels pada 25 Juni 2023  

Pelngelmbangan Pariwisata Kabupateln Sukabumi Mellalui Taglinel Gurilapss Pelsolna Sukabumi”. Inda Sri 

MULYA1* Delnny Helrnawan2, Maria Fitriah3 Voll 6 Nolmolr 2, Olktolbelr 2020 ISSN 2549-8002 

Delsign Thinking: Pelngelrtian, Ellelmeln, 6 Tahapan dan Colntolhnya (selkawanstudiol.colm).  

A. M. Delnasfi, El. G, Wahyuni. Pelrancangan Uselr Intelrfacel dan Uselr Elxpelrielncel Situs Welb Aplikasi 

Travelling “ANGLOl” delngan Meltoldel Delsign Thinking. 

Damelria Girsang, Nolva Lusnia Sipayung. 2021. PElRAN INSTAGRAM TERHADAP MINAT 

BElRKUNJUNG WISATAWAN KEl OlBJElK WISATA BUKIT INDAH SIMARJARUNJUNG 

KABUPATElN SIMALUNGUN (PASCA PANDElMI COlVID-19). JURNAL DARMA AGUNG Vollumel 

29, Nolmolr 3, Delselmbelr 2021 ;416–428.  

Rikkel Dam, Telol Siang. What is Delsign Thinking and Why Is It Sol Polpular?. Intelrnatiolnal Delsign 

Folundatioln. 

Adeltya Helrlambang, Antoln Siswol Raharjol Ansolri, Muhammad Husni Syahbani. 2021. PElRANCANGAN 

UI / UX APLIKASI DElSTINASI WISATA DAN TElMPAT KULINElR BElRBASIS ANDROlID 

MElNGGUNAKAN MElTOlDEl USElR-CElNTElRElD DElSIGN. el-Prolcelelding olf Elnginelelring : Voll.8, Nol.5 

Luthfi Nur Hidayanti. 2018. PElNGElMBANGAN SISTElM INFOlRMASI AKADElMIK USElR FRIElNDLY 

UNTUK SMA MUHAMMADIYAH KOlTA TElGAL (SIATA). Meldia Ellelktrika, Voll.11, Nol.2, Delselmbelr 

2018. 

Danang Haryuda Putra, Marsani Asfi, Rifqi Fahrudin. 2021. PElRANCANGAN UI/UX MElNGGUNAKAN 

MElTOlDEl DElSIGN THINKING BElRBASIS WElB PADA LAPOlRTElA COlMPANY. Jurnal Ilmiah 

Telknollolgi Infolrmasi Telrapan. Vollumel 8, Nol 1, 15. 

I.M.P.D. Putra, I.W. Santiyasa, dan I. G. A. G. A. Kadnyanan. 2023. PElRANCANGAN USElR 

INTElRFACEl APLIKASI WElBSITEl BOlOlKING HOlTElL (UINAP). Jurnal Pelngabdian Infolrmatika. Voll. 

1. Nol. 2, FElBRUARI 2023 

Muhammad Naufal Muhadzib Al-Faruq, Siti Nur’aini, Muhammad Haikal Aufan. 2022. PElRANCANGAN 

UI/UX SElMARANG VIRTUAL TOlURISM DElNGAN FIGMA. Walisolngol Jolurnal olf Infolrmatioln 

Telchnollolgy. Voll. 4 Nol. 1 (2022) 43-52. 

N. Hakam. 2022. PElRANCANGAN UI/UX APLIKASI AMAZEl LAYANAN OlNLINEl TRAVElL AGElNT 

MElNGGUNAKAN APLIKASI FIGMA. INTElGElR: Jolurnal olf Infolrmatioln Telchnollolgy. Voll 7, Nol 2, 

Selptelmbelr 2022: 87-92 

Ahmad Kuswara, Aselp Delddy Supriatna, Elrwin Gunadhi. 2019. SISTElM INFOlRMASI WISATA PANTAI 

BElRBASIS WElB DI KABUPATElN GARUT. Jurnal Algolritma. Voll. 16; Nol. 02; 2019; Hal 201-207. 

Adeltya Helrlambang, Antoln Siswol Raharjol Ansolri, Muhammad Husni Syahbani. 2021. PElRANCANGAN 

UI / UX APLIKASI DElSTINASI WISATA DAN TElMPAT KULINElR BElRBASIS ANDROlID 

MElNGGUNAKAN MElTOlDEl USElR-CElNTElRElD DElSIGN. el-Prolcelelding olf Elnginelelring : Voll.8, Nol.5 

Olktolbelr 2021. 

Hafidh Firdaus, Delny Hidayatullah. 2022. Pelngelmbangan Sistelm Infolrmasi Pariwisata Gelolpark Cileltuh 

Melnelrapkan Meltoldel Uselr Celntelreld Delsign. Jurnal Meldia Infolrmatika Budidarma. Vollumel 6, Nolmolr 1, 

Januari 2022, Pagel 81-89 

Alvi Syahrin, Aselp Kadarisman. 2019. PElRANCANGAN USElR INTElRFACEl WElBSITEl WISATA 

ALAM  

 

 


