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One of the communities in the East Lombok area that has a lot of tourism potential
is Tetebatu Village. Unfortunately, lack of awareness and promotion has hindered
the full realization of this potential. A tourism information system application is
needed that can provide accurate and comprehensive information and marketing to
tourists to overcome these problems. The user interface and user experience of the
Jepara Regency tourism information system application were created using the
design thinking process in this research. This approach was chosen because it
allows users to be involved in the design process, resulting in a product tailored to
the user's needs and preferences. Research findings show that the Tetebatu Village
tourism information system application was created with an intuitive and
adaptable user interface. Apart from that, this application has a number of features
that can facilitate tourists' access to information and promotions related to tourism

in Tetebatu Village.

I. PENDAHULUAN

Bepergian ke lokasi di luar rumah untuk liburan, bisnis, atau
alasan lain dikenal sebagai pariwisata. Perekonomian suatu
wilayah dapat memperoleh manfaat dari pariwisata dalam
beberapa cara, termasuk pendapatan yang lebih tinggi,
penciptaan lapangan kerja, dan promosi budaya lokal. Selain
itu, pariwisata dapat membantu lingkungan dengan
mempromosikan ~ pembangunan  berkelanjutan  dan
meningkatkan kesadaran masyarakat akan nilai pelestarian
lingkungan. Indonesia memiliki banyak potensi pariwisata
karena keindahan alamnya yang menakjubkan, kekayaan
keanekaragaman budaya, dan sejarahnya yang panjang.
Indonesia adalah salah satu tujuan wisata terpopuler di Asia
Tenggara. Dengan terciptanya 10 juta lapangan kerja dan
kontribusi PDB sebesar 5,6%, pariwisata adalah salah satu
sektor ekonomi paling signifikan di Indonesia (World Travel
& Tourism Council, 2023). Bepergian adalah hobi yang
rumit dan banyak hal yang harus dipikirkan. Agar pariwisata

dapat memberikan manfaat bagi Indonesia dalam jangka
panjang, pariwisata  harus  dikembangkan  secara
berkelanjutan. Untuk menjamin pariwisata Indonesia
tumbuh berkelanjutan dan memberikan manfaat bagi seluruh
pemangku kepentingan, pemerintah, masyarakat, dan pelaku
industri pariwisata harus berkolaborasi.

Salah satu masyarakat di Kabupaten Lombok Timur yang
mempunyai banyak potensi wisata adalah Desa Tetebatu [1].
Potensi tersebut meliputi wisata sejarah, budaya, dan alam.
Tahun 2023 merupakan tahun dengan jumlah pengunjung
terbanyak ke Desa Tetebatu, menurut data Badan Pusat
Statistik (BPS) Kabupaten Lombok Timur (Badan Pusat
Statistik, 2023). Jika dibandingkan dengan tahun lalu, terjadi
peningkatan sebesar 10%. Meningkatnya pengunjung
menandakan masyarakat mulai memperhatikan potensi
wisata Desa Tetebatu. Sayangnya, kurangnya informasi dan
promosi yang memadai membuat janji ini tidak dapat
terwujud sepenuhnya.
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Suatu sistem yang terdiri dari orang-orang, alat, proses, dan
data yang digunakan untuk mengumpulkan, memproses, dan
mendistribusikan informasi yang relevan dan bermanfaat
bagi suatu organisasi dikenal sebagai sistem informasi [2].
Organisasi dapat meningkatkan kinerja secara keseluruhan,
membuat keputusan yang bijaksana, dan mengelola sumber
daya secara lebih efektif dengan penggunaan sistem
informasi [3]. Sistem informasi dapat membantu pengelola
destinasi pariwisata dalam mengelola data tentang atraksi
pengunjung, layanan penunjang, dan topik terkait lainnya

[4]

Untuk menarik wisatawan, sangat penting untuk
memberikan informasi yang cukup dan mempromosikan
perjalanan [5]. Meskipun iklan yang menarik dapat
mendorong wisatawan untuk berkunjung, informasi yang
lengkap dan akurat dapat membantu wisatawan dalam
membuat rencana perjalanan [6]. Oleh karena itu, diperlukan
suatu aplikasi sistem informasi pariwisata yang dapat
memberikan informasi serta pemasaran yang dapat
diandalkan dan  komprehensif  kepada  wisatawan.
Diharapkan kunjungan wisata Desa Tetebatu akan
meningkat dengan adanya penggunaan aplikasi ini.

Pengembangan perangkat lunak dan desain produk
melibatkan dua elemen penting: antarmuka pengguna (Ul)
dan pengalaman pengguna (UX) [7]. Istilah antarmuka
pengguna (Ul) menggambarkan bagaimana suatu produk
terlihat dan terasa, tetapi pengalaman pengguna (UX)
menggambarkan bagaimana seseorang berinteraksi dengan
suatu produk secara keseluruhan. Meskipun UX yang baik
harus efektif, efisien, dan menyenangkan, Ul yang baik
harus menarik secara visual, intuitif, dan mendalam. UX dan
Ul berjalan beriringan. UX yang baik dapat terhambat oleh
Ul yang buruk, dan UX yang buruk dapat membuat Ul yang
baik menjadi tidak berarti. Oleh karena itu, penting untuk
mempertimbangkan keduanya secara bersamaan saat
membuat produk.

Sebagai hasil karya manusia, teknologi seharusnya
memudahkan berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
pencarian informasi. Informasi yang cepat dan akurat sangat
penting untuk mendukung aktivitas sehari-hari. Agar
memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pengguna,
aplikasi teknologi perlu memiliki antarmuka pengguna (user
interface) dan pengalaman pengguna (user experience) yang
baik. Banyak akademisi sebelumnya telah melakukan studi
tentang desain aplikasi UI/UX untuk sistem informasi
pariwisata.  Pengelola desa wisata  menggunakan
penelitian[8] untuk menciptakan pengalaman pengguna alat
penggalangan dana guna meningkatkan pengelolaan desa
mandiri melalui keterlibatan masyarakat yang aktif.
Penelitian ini menggunakan proses pemikiran desain untuk
menciptakan UI/UX aplikasi yang responsif dan ramah
pengguna.
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Menurut penelitian [9], desain aplikasi dapat membantu
memenuhi kebutuhan pengguna dengan menyediakan
antarmuka pengguna yang intuitif dan pengalaman yang
memfasilitasi pemahaman pengguna terhadap program.
Pendekatan desain yang berpusat pada manusia, yang
menekankan kebutuhan pengguna aplikasi, digunakan dalam
penelitian ini. Temuan penelitian ini berujung pada prototipe
atau desain aplikasi berbasis web yang memenuhi kebutuhan
pengguna. Merancang antarmuka pengguna dan pengalaman
aplikasi untuk mendukung dan mengiklankan sektor
perjalanan dan medis lebih dikenal sebagai wisata medis
dicakup dalam penelitian [10]. Sebuah aplikasi bernama
Medical Tourism Indonesia berfungsi sebagai jembatan
antara bisnis pariwisata Indonesia dan sektor medis.
menggunakan teknik desain yang berpusat pada pengguna
(UCD) untuk pembuatan antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna. Hasil perancangan menghasilkan
perancangan dan prototipe aplikasi mobile, serta rumusan
kebutuhan pengguna yang dijadikan fitur.

Studi literatur sebelumnya menunjukkan bahwa desain
aplikasi UI/UX untuk sistem informasi pariwisata telah
semakin mendapat perhatian sebagai bidang studi. Studi-
studi ini menghasilkan aplikasi Ul/UX yang responsif, ramah
pengguna, dan mampu memenuhi permintaan dan preferensi
pengguna. Meskipun banyak penelitian yang telah
dilakukan, masih terdapat sejumlah kesenjangan yang
memerlukan penyelidikan lebih lanjut.

Penelitian sebelumnya kurang memperhatikan kebutuhan
dan preferensi pengguna. Hal ini terlihat dari metodologi
kajian yang digunakan yaitu metode design think atau
metode desain yang berpusat pada pengguna. Meskipun
pengguna merupakan pusat perhatian dalam kedua
pendekatan tersebut, masih ada kemungkinan bahwa
kebutuhan dan keinginan pengguna tidak sepenuhnya
terpuaskan. Selain itu, sejumlah penelitian sebelumnya
mengabaikan faktor kegunaan, yang sangat penting dalam
desain UI/UX dan terkait dengan betapa sederhananya orang
dalam menggunakan aplikasi. Temuan penelitian, yang
menunjukkan bahwa program ini masih memiliki sejumlah
masalah kegunaan, menunjukkan hal ini. Untuk memastikan
bahwa program dapat memuaskan keinginan dan keinginan
pengguna, penerapan pengujian pengguna juga kurang
memadai. Hal ini dapat mengakibatkan program tidak dapat
memenuhi kebutuhan pengguna.

Pentingnya penelitian ini berasal dari berbagai manfaat yang
mendukung  peningkatan  kualitas  aplikasi. Melalui
penerapan teknik berpikir desain, penelitian dipusatkan pada
keinginan dan preferensi pengguna dengan tujuan
mengembangkan aplikasi yang lebih memenuhi kebutuhan
mereka. Selain itu, kegunaan aplikasi diantisipasi akan
meningkat sebagai hasil dari komponen pengembangan
kegunaan menggunakan teknik pengujian pengalaman
pengguna. Untuk menjamin bahwa aplikasi akhir dapat
memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna, termasuk
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faktor ilmiah dan praktis yang berkontribusi pada penelitian
ini, pentingnya pengujian aplikasi pada pengguna pada
setiap tahap desain juga digaris bawahi. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menciptakan user interface dan
user experience (UI/UX) yang user-friendly dan responsive
pada aplikasi sistem informasi pariwisata Tetebatu dengan
mempertimbangkan manfaat-manfaat tersebut.

1. METODE

Teknik kualitatif yang digunakan dalam metodologi
penelitian penelitian ini dipilih dengan tujuan untuk
memahami sepenuhnya permintaan dan preferensi pengguna
terkait dengan aplikasi sistem informasi pariwisata
Kabupaten Jepara. Lima tahap utama pendekatan pemikiran
desain-Empati, Definisi, lde, Prototipe, dan Uji Coba-
digunakan untuk memandu langkah-langkah penelitian.
Penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan
survei pada tahap Empati untuk mendapatkan gambaran
menyeluruh mengenai kebutuhan dan preferensi pengguna
aplikasi pariwisata Desa Tetebatu. Interaksi dengan
wisatawan yang rutin mengunjungi tempat wisata Desa
Tetebatu menjadi  bagian dari proses ini. Peneliti
menggunakan tahap ini sebagai titik awal untuk
mengidentifikasi ~ persyaratan  untuk  setiap  aspek
pengembangan aplikasi. Teknik brainstorming dan pemetaan
pikiran digunakan pada Tahap Definisi berikut untuk
mengatasi masalah yang perlu diperbaiki. Para sarjana
menyelidiki konsep untuk kemungkinan perbaikan.

Seiring berjalannya tahap konsep, dihasilkan beberapa ide
solusi melalui teknik brainstorming dan menggambar, yang
selanjutnya diberikan kepada konsumen sebagai bahan uji.
Sebuah mockup aplikasi sistem informasi pariwisata Desa
Tetebatu dihasilkan sebagai model solusi pertama pada tahap
selanjutnya yang dikenal dengan tahap prototype. Fase ini
mengubah konsep yang telah dikembangkan sebelumnya
menjadi sesuatu yang nyata. Pengujian adalah langkah
terakhir, di mana pengguna menguji prototipe dalam upaya
mengumpulkan masukan yang mendalam. Pengujian
kegunaan dan wawancara adalah salah satu teknik yang
digunakan, memberikan kesempatan untuk menilai
penampilan dan kegunaan prototipe.

DEFINE

EMPATHIZE

Gambar 1. Metode Design Thinking[11]

Gambar 1 adalah proses langkah-langkah pemikiran desain
dan diselesaikan secara berulang selama sekitar enam bulan

penelitian. Karena pemikiran desain sangat menekankan
pada kreativitas dan pemberdayaan pengguna, hal ini
memungkinkan peneliti untuk terus meningkatkan pekerjaan
mereka sebagai respons terhadap umpan balik. Metodologi
pemikiran desain memiliki beberapa manfaat, seperti
mendorong kreativitas, dapat direproduksi, dan menekankan
pada pengguna. Namun ada sejumlah kelemahannya,
misalnya memerlukan lebih banyak waktu dan sumber daya.
serta pengetahuan dan keahlian yang lebih terspesialisasi
dalam keterlibatan pengguna tatap muka. Secara
keseluruhan, teknik berpikir desain telah terbukti berhasil
dalam menciptakan aplikasi yang memenuhi keinginan dan
preferensi pengguna, sekaligus membutuhkan lebih banyak
waktu, uang, dan keahlian khusus. Hasil akhir dari
keseluruhan proses adalah sebuah tampilan website atau user
interface website Desa Wisata Alam Tetebatu yang
mempertimbangkan secara cermat unsur-unsur pengalaman
pengguna selain  memenuhi standar fungsionalitas.
Serangkaian proses untuk menghasilkan hal tersebut dapat
dilihat pada alur penelitian pada gambar 2.

Requarement

Pengujian

&

Gambar 2. Alur penelitian

Berdasarkan gambar 2 memulai proses penelitian ini dengan
melakukan requirement terlebih dahulu untuk mengetahui
kebutuhan  pengguna. Selanjutnya dilakukan  proses
perancangan user unterface sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan dilanjutkan dengan pengujian hasil design.
Pengujian hasil design dilakukan dengan memberikan
questioner kepada pengguna. Metode yang digunakan yaitu
skala linkert yang dimana didalamnya terdapat skor 1
sampai dengan 5.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

TABEL 1
HAsIL
No Alat dan Bahan
Deskripsi Jumlah Catatan
(Regular) (Bold) (Italic)
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1 Design Thinking 1 Metode desain
2 Komputer 2 Digunakan untuk
pengembangan
dam pengujian
3 Referensi 11 Untuk penelitian
dan sebagai
sumber acuan
pembuatan konten
4 Akses internet 1 Untuk mengunduh
sumber daya
tambahan
5 Nama penulis Ahmad
arfin
Wahyu
saputra
6 Judul makalah Perancanga
n user
interface
website
wisata desa
tetebatu
TABEL 2

ALAT DAN BAHAN

No Alat dan Bahan
Deskripsi Jumlah Catatan
(Regular) (Bold) (Italic)

1 Design Thinking 1 Sebuah metode
pemecahan
masalah yang
berfokus pada
pendekatan yang
berpusat pada
manusia

2 Komputer 2 Core i5, 8192
RAM

3 Referensi 11 Jurnal ilmiah yang
terkait dengan
penelitian tentang
wisata

4 Akses internet 1 Untuk mengunduh
sumber daya
tambahan

5 Nama penulis Ahmad

arfin
Wahyu
saputra

6 Judul makalah Perancanga

n user
interface
website
wisata desa
tetebatu

Setelah melakukan serangkaian penelitian sesuai alur
penelitian yang terdapat pada gambar 2, didapatkan hasil
sebagai berikut.
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1. Proses Requarement

Proses requirement dilakukan dengan melakukan wawancara
terhadap kebutuhan pengguna dan didapatkan hasil sesuai
use case yang terdapat dalam gambar 3.

Profile desa
wisata
Informasi Detail Destinas
Destinasi Wisatg Wisata
Detail

Informasi
Penginapan Penginapan
Informasi Kuliner Detail Kuliner

Gambar 3. Usecase Website Desa Wisata Tetebatu

Pengguna

Berdasarkan gambar 3, Pengguna dapat mengakses halaman
profile desa wisata memuat tentang desa wisata Tetebatu.
Informasi destinasi wisata terdapat beberapa informasi
tempat wisata yang terdapat didalamnya dan pengguna dapat
memilih salah satu destinasi wisata untuk mengetahui detail
pada tempat wisata tersebut. Begitupun dengan Informasi
penginapan menyajikan beberapa informasi penginapan
yang ada dan pengguna dapat mengakses informasi lebih
lanjut saat memilih penginapan yang dipilih. Informasi
kuliner juga demikian, ketika pengguna memilih salah satu
jenis kuliner akan diarahkan ke halaman yang menyajikan
informasi detail tentang kuliner yang ada.

2. Desain User Interface

Tahap pembuatan user interface dibuat menggunakan tools
figma. Sesuai dengan Usecase pada gambar 3 dihasilkan
halaman antar muka seperti berikut.

a. Halaman utama

Halaman utama berfungsi menampilkan inti-inti dari isi
website desa wisata tetebatu. Garis besarnya mulai dari
destinasi wisata populer dan penginapan populer. Halaman
utama dapat dilihat hasil perancangan pada gambar 4.
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wieroeens o b. Halaman profil

Halaman profil berisikan tentang deskripsi desa wisata
: tetebatu yang di dalamnya memuat teantang tujuan dan

Hello, Selamat Datang di kunjungan dan capaian. Halaman profil dapat dilihat hasil
~ Desa Wisata Tetebatu. perancangan pada gambar 5.

wisataTetebatu. Ve profile  Destivosi  Pangnopan  Kuliner  Bontuon

Temukan Sekarang
-
o

Desa Wisata
Alam dan Pertanian
e Bernuansa Sejuk nan Asri

We serve beller your expectation

Dukungan dan kedatangan Anda
tetapi juga m

Me nuj u d esaw isatq Pada 1990-an, Desa Tetebatu adalah desa miskin dengan
N 1
Destinasi Populer berkelanjutan Untuk  deswisotoaitahun 2015 keojabon don ransiormsitrad

Kini, hanya

kesejahteraan dan g ingi

menggall potens! alam dan budaya mereka,

sy

kemandirian

Transformas! luar blasa inl adalan cerminan tekad dan
kolaborasi masyarakat untuk menciptakan masa depan yang

ol %
Perkebunan Id't" Sawah Dampak
Hortikultura Air Terjun Terasiring "
sdrang Walet Desa Wisata
di Tetebatu
[—

Deea Wizcta s - = 200091 Dasa
u sl ndonesia o oforg Tourem ¥ o

Temukan o
Penginapan
Terbaik R AN

' The Alam "

" “Bungalow 1
R

Wina Wani

wisataTetebatu.

Alamat Narahubung

wisataTetebatu,

Alamat

by Fros

Gambar 5 Halaman profil.

a

Gambar 4 Halaman utama.
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c. Halaman informasi destinasi wisata
Halaman destinasi wisata menampilkan semua tempat
wisata alam dan hultikultura yang terdapat di desa
tetebatu. Selain itu terdapat fitur pencarian untuk mencari
tempat wisata. Hasil perancangan destinasi wisata dapat
di lihat pada gambar 6.

“Destindsi Wisdta Tetebatu

Tamukan pangino

Pilih Destinasi
Wisata Anda
Beserta Keluarga

Air Terjun Sarang Walet
Tetletak o Tetebatu 10 i

Monyse T
wialat

Hutan

sawah Terasiring

wisataTetobatu.

Alamat Narahubung

Gambar 6 Halaman destinasi wisata.

Pada gambar 6 apabila pengguna menekan tombol detail
yang terdapat pada masing-masing nama wisata, maka akan
muncul detail tempat wisata tersebut. Halaman detail
destinasi wisata dapat dilihat pada gambar 7.
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wisataTetebatu. cmo  wets fedlan  panginepan

Air Terjun Sarang Walet

Tetebatu

air Ternjun terindoh di Desa Telebatu

Air Terjun Sarang Walet Walet

Jtar Ptafechalensk eriz, 03 Totcbans haonsts

| Tiketior5.000- |
Cek Google Maps

Butuh bantuan? Kilk untuk Hubungi kami melalui Whatsapp

wisataT

Alar

Gambar 7 Halaman detail destinasi wisata.
d. Halaman penginapan

Sama hal-nya dengan halaman destinasi wisata, hasil
perancangan halaman penginapan berisikan sejumlah
penginapan yang terdapat di desa wisata tetebatu. Hasil
perancangan dapat dilihat pada gambar 8.
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wisataTetebatu.

Penginapan Populer Tetebatu

orbaik Anda

Pilih Penginapan
Terbaik Kami di #
Desa Wisata
Tetebatu

The Alam Tetebatu Bungalow

Terlstok di Tetsboty, 10 mil dari Hutan
Manyet Teteootu The Alom Tstebety

pribadi gratis, teras, dan restoron

Sama Sama Bungalow

wisataTetobatu.

Al

Pada gambar 8 apabila pengguna menekan tombol detail
yang terdapat pada masing-masing nama penginapan, maka
akan muncul detail tempat penginapan tersebut sesuai pada
gambar 9.
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wisataTetebatu.

L irvana
HotelResortTetebatu

sof ant e

Nirvana Hotel Resort Tetebatu

8538 Tetebaty hooncsa

Faxditas Popuier

A Kol anong Cutdace
T whewen

Loyanan emar

Pambuot Teh | dopiSeerua Kamar

sorcpen

F I O Y

Gambar 9 halaman detail penginapan.
e. Halaman bantuan

Halaman ini berisikan kontak bantuan terhadap pengunjung
atau wisatawan apabila membutuhkan informasi lebih lanjut
terkait desa wisata tetebatu. Dalam hal ini terdapat dua
kontak person yaitu kantor desa tetebatu dan pokdarwis desa
tetebatu. Hasil perancangan halaman bantuan dapat dilihat
pada gambar 10.
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Bantuan dan Kontak

DesaTetenaty

Kantor Desa Tetebatu

Gambar 10 halaman bantuan.
3. Pengujian Kelayakan

Pengujian kelayakan dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner kepada 3(tiga) anggota pokdarwis desa tetebatu.
Kuesioner yang dibuat menggunakan skala linkert yang

bernilai 1 sampai dengan 5. Kuesioner dapat dilihat pada
tabel 3.

Tabel 3. Kuesioner Kelayakan

N Pertanyaan Kuesioner Skor
0 1 2 34 5
1 Apakah desain website sudah sesuai
kebutuhan?
2 Apakah pemilihan warna website sudah
sesuai?
3 Apakah penggunaan typographi sudah
sesuai?

4 Apakah anda setuju untuk melanjutkan
ke tahap perancangan website?

Setelah kuesioner disebarkan selanjutnya peneliti melakukan
perekapan. Hasil rekap dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Rekap Hasil Responden

N Pertanyaan Kuesioner Skor

0 1 2 3 4 5

1 Apakah desain website sudah sesuai 1 2
kebutuhan?

2 Apakah pemilihan warna website sudah 3
sesuai?

3 Apakah penggunaan typographi sudah 1 2
sesuai?

4 Apakah anda setuju untuk melanjutkan 3
ke tahap perancangan website?
Jumlah 0 0 0 2 10

e-ISSN3046-773X
Setelah melakukan perekapan selanjutnya dilakaukan
analisis statistic deskriptif untuk mengetahui kelayakan dari
user interface yang dirancang menggunakan rumus berikut

Skor Peroleh = (JSS x 5) + (JS x 4) + (JKS x 3) + (JTSx 2)

+(STS x 1) R ()
Skor Maksimal = JP x JR x 5 ... (2
Keterangan :
JSS  :Jumlah responden menjawab Sangat Setuju (5)
JS : Jumlah responden menjawab setuju (4)
JKS :Jumlah responden menjawab kurang setuju (3)

JTS :Jumlah responden menjawab tidak setuju (2)

JSTS : Jumlah responden menjawab sangat tidak setuju (1)
JP : Jumlah pertanyaan

JR : Jumlah responden

Setelah skor peroleh didapatkan kemudian mencari

presentase untuk mendapatkan interpretasi hasil pengujian

menggunakan rumus:
Skor Peroleh

" Skor Maksimal

x100%  ...(3)

Berdasarkan tabel 4 dilakukan evaluasi menggunakan
persamaan (1) dan didapatkan hasil 96,6% yang artinya user
interface yang dirancang sangat layak untuk dilanjutkan ke
tahap pembuatan website.

Temuan penelitian  menunjukkan  bahwa antarmuka
pengguna (UI/UX) aplikasi sistem informasi pariwisata Desa
Tetebatu yang dikembangkan bersifat intuitif, mudah
beradaptasi, dan sepenuhnya memenuhi permintaan dan
preferensi pengguna. Program ini memiliki desain yang
lugas dan mudah dipahami serta memanfaatkan warna,
tipografi, dan tata letak dengan baik untuk menciptakan
pengalaman pengguna yang menyenangkan dan nyaman
secara visual. Keuntungan tambahannya adalah daya
tanggap aplikasi, yang memudahkan penggunaan di berbagai
perangkat, termasuk desktop, tablet, dan ponsel cerdas, serta
memungkinkan Anda menyesuaikan tampilan agar sesuai
dengan ukuran layar yang digunakan. Selain itu, program ini
memiliki sejumlah fitur yang disesuaikan dengan kebutuhan
dan preferensi pengguna. antara lain penyediaan informasi
wisata yang komprehensif dan tepat, meliputi wisata sejarah,
budaya, dan alam. Lokasi, biaya tiket, jam operasional,
fasilitas, dan jadwal kegiatan wisata semuanya disertakan
dalam informasi.

Fitur tambahan untuk pemasaran pariwisata menawarkan
wadah untuk mempromosikan kegiatan wisata Desa
Tetebatu. Selain itu, peta pariwisata disediakan untuk
membantu pengunjung menemukan tujuan wisata tertentu.
Oleh karena itu, aplikasi ini secara efektif memadukan aspek
antarmuka pengguna/pengalaman pengguna yang estetis
dengan pengalaman pengguna yang kaya dan berguna dalam
menemukan potensi wisata Desa Tetebatu. Berikut uraian
ilmiah mengenai temuan yang diperoleh dari penelitian ini.
Pertama, karena peneliti mengikuti serangkaian prosedur
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yang berpusat pada pemahaman menyeluruh tentang
keinginan dan preferensi pengguna, program UI/UX yang
ramah pengguna dan responsif dapat tercapai. Untuk
meningkatkan penerapannya, metode ini melibatkan
beberapa tahapan: tahap empati meliputi pelaksanaan
wawancara, observasi, dan kuesioner; tahap ide melibatkan
pencarian solusi potensial; tahap prototipe melibatkan
pembuatan dan pengujian prototipe; dan tahap pengujian
melibatkan pengumpulan umpan balik.

Selain itu, Kkarakteristik aplikasi yang komprehensif dan
praktis dapat dijelaskan ke dalam metodologi yang secara
cermat mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi
penggunanya. Dasar untuk pengembangan fitur utama
diletakkan oleh proses serupa, seperti ide solusi selama tahap
pembangunan, pengujian prototipe selama tahap prototipe,
dan wawancara, observasi, dan kuesioner selama tahap
empati. Hasil-hasil ilmiah ini, yang dihubungkan dengan
ide-ide terkini, konsisten dengan ide-ide desain yang
berpusat pada pengguna, yang menyoroti pentingnya
mempertimbangkan permintaan dan preferensi pengguna
selama proses desain produk. Selain itu, ide usability yang
mengedepankan usability juga turut dimasukkan karena
program ini berhasil menghadirkan UI/UX yang user-
friendly dan responsive.

Keunggulan penelitian ini jika dibandingkan dengan
penelitian-penelitian sebelumnya adalah didasarkan pada
gagasan desain yang berpusat pada pengguna, yang
menekankan pada kebutuhan dan preferensi pengguna.
Meningkatkan ~ kegunaan melalui  teknik  pengujian
pengalaman pengguna merupakan manfaat tambahan yang
memastikan program lebih ramah pengguna dan intuitif.
Penelitian ini berbeda dengan penelitian sebelumnya karena
menguji aplikasi pada pengguna pada setiap langkah desain
untuk memastikan bahwa aplikasi tersebut sesuai dengan
keinginan dan aspirasi pengguna.

V. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian dan perbincangan yang dibahas dapat
disimpulkan bahwa aplikasi sistem informasi pariwisata
Desa Tetebatu berhasil memenuhi tujuan penelitian. Hasil
uji coba aplikasi menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil
menciptakan UI/UX yang responsive dan user-friendly
sehingga pengguna dapat memahami dan memanfaatkannya
dengan mudah. Selain itu, aplikasi ini juga memenuhi
harapan dengan menawarkan informasi dan periklanan
pariwisata Desa Tetebatu yang komprehensif dan praktis.
Fitur yang menawarkan akses luas bagi wisatawan antara
lain infoemasi destinasi wisata dan penginapan. Oleh karena
itu diharapkan aplikasi ini dapat membantu meningkatkan
jumlah wisatawan yang berkunjung ke Desa Tetebatu. Untuk
memberikan pengalaman yang lebih menarik kepada
wisatawan, penelitian ini menawarkan saran untuk
pengembangan di masa depan, seperti menciptakan fitur-

fitur baru yang mutakhir seperti virtual atau augmented
reality.
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