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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 (Ul) 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: user interface, design thinking, informative, communicative.



ABSTRAK

Sistem Informasi Sukabumi Ramah Wisatawan atau disingkat SURATAN adalah
proyek perancangan desain user interface (Ul) 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: user interface, design thinking, informatif, komunikatif.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

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 vyaitu 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 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 spesifik 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 diakses 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.
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Gambar 1. 1 Diagram hasil survei platform informasi wisata di Kabupaten Sukabumi melalui

Google Form

Pada gambar diatas ditunjukkan 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 dikarenakan 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 Ul ini selanjutnya disebut SURATAN, yaitu Sukabumi Ramah
Wisatawan, SURATAN (Sukabumi Ramah Wisatawan) merupakan proyek
perancangan user interface (Ul) 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].

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti memutuskan untuk mengangkat
penelitian berjudul:

"PERANCANGAN UI/UX WEBSITE RAMAH WISATAWAN DI DINAS
PARIWISATA KABUPATEN SUKABUMI”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti menyimpulkan

pokok masalah ialah:

1. Bagaimana wisatawan dapat memperoleh informasi terkait objek wisata
di Kabupaten Sukabumi?

2. Bagaimana perancangan desain UI/UX website objek wisata di
Kabupaten Sukabumi dapat mudah digunakan, informatif serta
komunikatif?

3. Bagaimana metode Design Thinking bisa membantu dalam perancangan

desain Ul/UX website objek wisata di Kabupaten Sukabumi.



1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang sudah dikemukakan, peneliti membatasi

penelitian pada beberapa poin, antara lain sebagai berikut:

1. Perancangan desain UIl/UX website objek wisata ini menggunakan metode
Design Thinking.

2. Perancangan design UI/UX website ramah wisatawan ini diperuntukkan
untuk objek wisata yang berada di Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi.

3. Penyajian informasi pada UI/UX website ramah wisatawan ini meliputi
rekomendasi tempat wisata, informasi umum objek wisata, wahana yang
ada, harga tiket, lokasi objek wisata, rekomendasi makanan serta harganya,
rekomendasi penginapan dan informasi umumnya.

4. Hasil akhirnya berupa desain Ul website Sukabumi ramah wisatawan

dengan Mobile view.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1. Membuat Perancangan UI/UX untuk website ramah wisatawan demi
mempermudah wisatawan memperoleh informasi terkait objek wisata
yang ingin dituju.

2. Design Thinking digunakan dalam perancangan Ul/UX website ramah
wisatawan ini, agar dapat memecahkan masalah yang kompleks dan
merancang solusi inovatif dengan fokus pada kebutuhan pengguna.

3. Menyuguhkan tampilan user interface yang tidak membosankan,

memudahan penggunaan, informatif dan komunikatif.



1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. 5. 1 Manfaat Teoritis:

a) Penelitian ini diharapkan menambah pengetahuan, wawasan,
pemikiran, serta inovasi baru yang terkait dengan perancangan
desain Ul/UX website ramah wisatawan.

b) Hasil penelitian ini diharapkan menjadi sumber referensi untuk
penelitian lebih lanjut yang terkait dengan sistem informasi

wisatawan berbasis web di Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi.

1. 5. 2 Manfaat Praktis:

a)

b)

Bagi Penulis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan serta
pengetahuan tentang proses perancangan UI/UX, serta menjadi inovasi baru
untuk website ramah wisatawan.

Bagi Pengguna/pengunjung

Dengan adanya perancangan desain UI/UX website ramah wisatawan ini
diharapkan mampu memudahkan wisatawan yang hendak pergi ke objek
wisata di wilayah Kabupaten Sukabumi.

Bagi Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi

Desain User Interface yang optimal tentunya akan meningkatkan
ketersediaan informasi, memudahkan pengguna menemukan informasi
yang dibutuhkan, dan meningkatkan pengalaman berwisata di Kabupaten

Sukabumi sehingga dapat menaikkan kunjungan wisatawan.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada

skripsi ini secara menyeluruh. Dalam penulisan ini disusun sistematika penulisan

sebagai berikut :



BAB |I: PENDAHULUAN

Merupakan bab yang berisi tentang gambaran umum dari permasalahan
yang akan dibahas. terdiri dari Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Adalah ringkasan tertulis mengenai artikel dari jurnal, buku dan dokumen
lain yang mendeskripsikan teori serta informasi baik masa lalu maupun saat ini,
terdiri dari Penelitian Terkait, Landasan Teori, dan Kerangka Berpikir.
BAB I11: METODOLOGI PENELITIAN

terdiri dari Tahapan Penelitian, Metode Pengumpulan Data, Sumber Data,
Metode Desain Thinking, lalu pengumpulan data, lokasi, dan jadwal penelitian.
BAB I1V: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang deskripsi data, hasil dan pembahasan permasalahn
yang ada di Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi.
BAB V: PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan serta saran-saran yang perlu untuk

disampaikan.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan desain Ul SURATAN aplikasi website
berbasis mobile view menggunakann metode Design Thinking, peneliti dapat
menarik kesimpulan sebagai berikut:

1. penelitian ini menghasilkan sebuah prototype website Ul SURATAN

berbasis mobile view yang bisa dioperasikan lewat ponsel dan komputer.

2. setelah dilakukan uji coba pada stakeholder, masyarakat, dan pegiat
wisata, desain Ul SURATAN mendapat respon positif lewat kuisioner dengan rata-

rata nilai positif sebesar 82,6%.

3. Melalui kuisioner, perancangan Ul SURATAN ini mendapat dukungan
dari para stakeholder untuk dikembangkan menjadi website penyedia informasi

objek wisata.

5.2 Saran

Dalam perancangan desain Ul SURATAN menggunakan metode Design
Thinking ini, saran yang dapat peneliti berikan untuk penelitian selanjutnya yaitu
menera pkan metode dan kera ngka pemikiran yang lebi h luas serta pengaplikasian
yang lebih nyata, agar penelitian ini dapat membantu para stakeholder dan pegiat
usaha pariwisata untuk mengembangkan objek wisata di daerah mereka agar lebih
dikenal, serta informasi objek wisata diketahui dengan mudah oleh pengguna.

Selain itu, perlu adanya pengembangan dari Ul SURATAN ini menjadi
website atau aplikasi mobile untuk memenuhi kebutuhan pengguna terhadap akses
informasi objek wisata. Hal ini diperlukan mengingat besarnya peluang dan respon
positif yang didapat selama perancangan demin Ul SURATAN untuk
meningkatkan traffic dan kunjungan pada betbagai objek wisata yang di Kabupaten

Sukabumi.
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