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Abstrak

Di era digital saat ini, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam sektor
pariwisata. Aplikasi berbasis User Interface/User Experience (UI/UX) memegang peranan penting dalam meningkatkan
kepuasan wisatawan, terutama dalam mempermudah dan mengefisienkan perencanaan perjalanan. Kabupaten Kaimana di
Papua Barat, dengan potensi wisata Teluk Triton, menjadi fokus penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk membantu
wisatawan menjelajahi berbagai objek wisata di Kaimana dengan lebih mudah. Metode Design Thinking digunakan dalam
penelitian ini, dengan pengumpulan data melalui kuesioner daring. Hasil penelitian menunjukkan bahwa learnability,
effectiveness, dan attitude mendapatkan nilai rata-rata 80,44%, yang tergolong sangat baik dan layak. Dapat disimpulkan
bahwa prototipe layanan wisata berbasis aplikasi mobile untuk kota Kaimana diterima dengan baik oleh 80% dari 50
responden dan layak untuk dikembangkan menjadi aplikasi layanan wisata yang sebenarnya. Tampilan rancangan aplikasi
ini pun dinilai layak dan dapat memudahkan wisatawan yang berkunjung ke Kaimana.

Kata kunci: UI/UX ,Figma,Desain Thinking, Wisata, Kaimana

Pendahuluan

Perjalanan wisata merupakan serangkaian aktivitas yang dapat dilakukan berulang kali atau berpindah-pindah
dari satu tempat ke tempat lain. Kegiatan ini memberikan pengalaman yang menyeluruh bagi para pelakunya.
[1]. Indonesia, dengan kekayaan alamnya yang melimpah, menawarkan berbagai destinasi wisata yang menarik
bagi banyak orang [2]. Pariwisata berkelanjutan atau sering disebut dengan sustainable tourism mengacu pada
jenis pariwisata yang berdampak langsung dalam segi lingkungan, masyarakat, dan ekonomi [3]. Salah satu
wilayah yang memiliki potensi wisata adalah Kabupaten Kaimana di Papua Barat, dengan Teluk Triton sebagai
salah satu daya tarik utamanya .

Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki banyak keindahan alam dan destinasi wisata yang dapat
dikunjungi oleh banyak orang [2]. Pariwisata berkelanjutan atau sering disebut dengan sustainable tourism
mengacu pada jenis pariwisata yang berdampak langsung dalam segi lingkungan, masyarakat, dan ekonomi
[3], [4]. Kabupaten Kaimana adalah salah satu Kabupaten di Provinsi Papua Barat yang memiliki obyek wisata.
Salah satunya Teluk Triton yang terletak di Kabupaten Kaimana Provinsi Papua Barat [5].

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat cepat, terutama di bidang sistem informasi dan
aplikasi. Hal ini membawa dampak besar, dengan banyaknya sistem dan aplikasi baru yang membantu manusia
menyelesaikan pekerjaan sehari-hari [6]. Sektor pariwisata mengalami transformasi besar berkat kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi. Aplikasi berbasis User Interface/User Experience (UI/UX) yang baik
memegang peranan penting dalam menciptakan pengalaman yang memuaskan bagi wisatawan, terutama dalam
hal perencanaan perjalanan yang mudah dan efisien [7]. User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
merupakan perkembangan teknologi yang memanfaatkan media digital dan internet untuk merancang produk
yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah dan nyaman digunakan, sehingga memberikan
pengalaman yang baik bagi pengguna [8], [9], [10].

Figma merupakan fools desain yang banyak digunakan untuk membuat tampilan antarmuka, baik untuk
aplikasi mobile, website, desktop, maupun platform lainnya. Kalangan yang sering memanfaatkan Figma antara
lain designer UI/UX, web designer, serta profesi terkait lainnya [11]. Figma adalah perangkat lunak desain
yang dapat diakses secara daring dari berbagai lokasi dan perangkat, baik desktop (Windows atau macOS)
maupun melalui internet. Beberapa kelebihan Figma yang menonjol adalah kecepatan dalam pembuatan
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prototipe dan mock-up desain, serta kemudahan kolaborasi antar anggota tim dalam perancangan prototipe
[12].

Design thinking merupakan metode inovasi yang berpusat pada manusia dan menggunakan pendekatan
berbasis solusi untuk memecahkan masalah [13]. Prosesnya melibatkan pemahaman yang mendalam tentang
pengguna, menantang asumsi, dan mendefinisikan ulang masalah untuk menemukan solusi alternatif yang
inovatif. Design thinking mengintegrasikan kebutuhan manusia, kemungkinan teknis, dan persyaratan bisnis
melalui penggunaan alat desain [14]. Design thinking, yang terdiri dari lima tahapan, telah dikembangkan oleh
Institut Desain Hasso Plattner di Stanford. Tahapan-tahapan ini telah menjadi panduan penting bagi organisasi
yang ingin mendorong inovasi [15]. Popularitas aplikasi berbasis mobile kian meningkat, kemudahan akses
internet melalui perangkat seluler telah merevolusi penggunaan layanan daring, yang sebelumnya didominasi
oleh komputer pribadi [16].

Penelitian terdahulu berjudul "Rancangan UI/UX Aplikasi Analytics pada Toko Online Wao Sneakers
Menggunakan Figma Berbasis Mobile," menghasilkan prototipe yang mendapatkan respon positif dari
narasumber. Mereka tertarik untuk menggunakan rancangan tersebut. Meskipun demikian, pengembangan
lebih lanjut masih diperlukan, terutama dalam penambahan fitur dan peningkatan informasi, tampilan, serta
kenyamanan penggunaan aplikasi analytics ini [17].

Penelitian dengan judul "Perancangan User Interface dan User Experience Situs Web Aplikasi Traveling
“ANGLO” dengan Metode Design Thinking" menghasilkan prototipe yang telah diuji fungsionalitasnya
kepada lima pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe website aplikasi traveling ANGLO
berjalan sesuai dengan harapan dan kebutuhan pengguna (user) [18].

Penelitian terdahulu dengan judul “Aplikasi Pemandu Wisata Kota Makassar Menggunakan Augmented Reality
dengan Metode Location Based Service (LBS) berbasis Android”. Penelitian ini menghasilkan aplikasi
pemandu wisata Kota Makassar berbasis Android yang memanfaatkan Augmented Reality (AR) dan Location
Based Services (LBS). Aplikasi ini bertujuan memudahkan wisatawan, baik lokal maupun mancanegara, dalam
memperoleh informasi tentang objek-objek wisata di sekitar mereka. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
90% responden memberikan respon positif, dengan rincian 50% setuju dan 40% sangat setuju dengan
keberadaan aplikasi ini [19].

Berdasarkan penelitian terdahulu peneliti termotivasi melakukan penelitian lebih lanjut karena di kota Kaimana
belum terdapat fasilitas aplikasi wisata sehingga diharapkan para wisatawan asing maupun pendatang lokal
dapat memudahkan akses untuk mengunjungi beberapa tempat wisata di kota Kaimana melalui rancangan
UI/UX. Dari alasan tersebut peneliti mengambil judul “Rancangan UI/UX Aplikasi layanan wisata kota
Kaimana menggunakan figma”.

Metode

A. Teknik Pengumpulan Data
1. Pengumpulan Data Kuesioner
Pengumpulan data kuesioner adalah dengan membuat form, identitas, dan pertanyaan untuk dibagikan
kepada narasumber kemudian mengumpulkan jawaban dari responden.
2. Contoh Pertanyaan Kuesioner
a. Apakah tampilan interface aplikasi SEKA (Senja Kaimana) mudah dikenali?
b. Apakah palet warna pada tampilan nyaman dilihat?
c. Apakah pertama kali melihat prototipe ini anda memahami tujuan aplikasi?
3. Manfaat dari kuesioner
Kuesioner ini diharapkan dapat memberi feedback dari responden untuk meningkatkan rancangan
prototipe agar terciptanya desain yang lebih menarik dan mudah untuk digunakan kepada
Masyarakat.
B. Konversi Jawaban ke Skala 1-100%

ilai—-1

Skor Persentase = NT x 100 1)
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Keterangan :
Skor Persentase = adalah skor likert dari 1 sampai 5
Nilai -1 = nilai yang didapat pada skor persentase lalu dikurangi dengan 1
50 = jumlah keseluruhan total responden
100 = adalah nilai dari skala 1 sampai 5 di konversikan menjadi 1-100%
Perancangan

Tahapan perancangan sistem ini terdapat Langkah-langkah pengembangan dengan menggunakan metode
Design Thinking. Rancangan penelitian ini tersusun secara sistematis dan terstruktur untuk menghasilkan
rancangan penelitian yang akurat. Berikut ini adalah tahapan-tahapan yang diterapkan dalam penelitian ini:

[ Mulai ]

!

Studi Literatur

|

Empati

Defemsi

|

Berpikir Kritis

'

Prototipe

|

Pengujian

!
[ Selesal ]

Gambear 1. Tahapan penelitian

A. Literature review
Di tahapan ini, peneliti melakukan kajian Pustaka tentang yang berkaitan dengan tahapan rancangan
UI/UX dari literatur electronic book,jurnal ilmiah dan artikel-artikel yang terkait.

B. Emphatize (Empati)
Dalam tahapan ini bagaimana proses mengambil data melalui feedback untuk bertujuan dapat memahami
kebutuhan dan prespektif pengguna [20].

C. Define (Defenisi)
Proses tahapan define berupa merumuskan permasalahan dan dilakukan analisis masalah yang terfokus
kepada pengguna contoh permasalahan [21].
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1. Para responden merasa fitur dalam rancangan UI/LX wisata Kaimana tampilanya terlihat sulit untuk
digunakan
2. Beberapa objek wisata Kaimana dalam rancangan aplikasi jangkauannya masih terbatas

D. Ideate (Berpikir Kritis)

Setelah di lakukan analisis permasalahan terhadap tahapan definisi maka peneliti melakukan solusi sebagai

berikut

1. Pada fitur rancangan Ul/UX tampilan wisata Kaimana akan dibuat lebih simple dan nyaman agar para
pengguna dapat dengan mudah mengakses aplikasi.

2. Pada objek wisata yang masih terbatas , peneliti akan menambahkan rekomendasi objek wisata di

Kaimana.

E. Protoype (Prortipe)
Tahap prototipe adalah pembuatan model atau simulasi awal dari suatu rancangan [22]. Tujuannya adalah
untuk menguji dan memvalidasi ide sebelum produk akhir dibuat. Prototipe dapat berupa tampilan
sederhana, antarmuka pengguna, atau model digital interaktif yang menyerupai produk akhir. Proses ini
penting untuk mengumpulkan umpan balik dari pengguna, menyempurnakan konsep rancangan UI/UX,
dan memastikan bahwa produk akhir memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif.

F. Test (Pengujian)
Test merupakan mengujicobakan prototipe dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik terkait
solusi yang dibuat [23]. setelah membuat prototype, peneliti memeriksa apakah solusi yang peneliti
berikan benear-benar menjawab kebutuhan pengguna.

Pemodelan

A. Flowchart sistem

B.

Flowchart merupakan diagram visual yang memetakan prosedur dalam suatu program yang ingin

diciptakan [24].

Profil

Login

!

Simpan

!

Halaman
( Halamanttana Pengaduan

Halaman Wisata Halaman Event Halaman Kuliner

Halaman
Restinasi Wisa

Gambar 2. Flowchart layanan wisata Kaimana

Gambar 2 merupakan langkah-langkah yang dapat pengguna lakukan dimulai dari melihat halaman utama
dan memilih informasi seputar objek wisata hingga melakukan pengsian kritik dan saran pada kolom
pegaduan.

Unified Modeling Language (UML)
1. Use Case Diagram Sistem Baru
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Review \

Halaman
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Review
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Event
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Halaman
Kuliner

Melakukan
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elakukan
Perubahan
Data

Menghapus
Data

Gambar 3. Use case diagram user

Gambar 3 merupakan alur sistem rancangan Ul/UX aplikasi layanan wisata kota kaimana yang dimana
user dapat membuka aplikasi mulai dari login hingga keluar aplikasi dan admin dapat juga melakukan
penginputan data dan mengelola data pada aplikasi tersebut.

2. Class Diagram

User Admin
- Wisata - Kelola Wisata
- Event Kelola Event
- Kuliner - Kelola kuliner
+Navigasi kedetail + Tambah data
+ Ubah data
+ Hapus data

Wisata Event Kuliner
- 1d_wisata - 1d_event - Id_kuliner
- nama - nama L —{-nama
- email - tanggal - lokasi
- telepon - deskripsi - deskripsi
+ dapatkan detall + dapatkan detail + dapatkan detail

Gambar 4. Class diagram system

Class diagram merupakan layanan aplikasi wisata kota kaimana berfungsi untuk mewakili informasi
layanan dan aktivitas yang dilakukan oleh pengguna seperti melakukan /ogin, mencari objek wisata
event, kuliner dan admin dapat mengakses serta mengelola fitur yang ada di dalam aplikasi.

3. Activity diagram
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Activity Diagram merupakan diagram yang berperan untuk mendeskripsikan suatu proses sistem yang
menunujukan alur kegiatan secara berurutan seperti pada gambar diatas yang merupakan alur dalam
rancangan UI/UX sistem aplikasi layanan informasi wisata pada kota Kaimana.

S

Halaman dashboasd Halaman dashboand
user adeun

Meberilh s Pilih penglolaan data
wisatalevenifoulines Ctambiahuubahhapus)

Lt data

barita yang akandi
L

Halaman pengaduan

Hemsball ke halaman
s hboad

Gambar 5. Activity diagram sistem

4. Sequence diagram

List pariwisata Informasi objek]

Login menu
wisata

wisatawan i

I
|
H.memulai aplikasi | |
4@ |
________ |
< | |
[2.menampilkan login | |

aplikasi | 3.login berhasil |

| 4. menampilkan menu | 5, pilih menu wisata

6.gagal login I<_ ________
7. tampil list wisata

| 9. menapilkan informasi |
| objek wisata

I
| i (€ i
|

Gambar 6. Sequence diagram informasi wisata

Gambar 6 menjelaskan tentang alur sistem dari informasi wisata yang dapat wisatawan atau user
melakukan login kemudian masuk ke dalam menu utama. User memilih menu "Informasi Wisata"
untuk melihat daftar lengkap objek wisata yang tersedia. Setelah memilih salah satu objek wisata dari
daftar tersebut, rincian informasi mengenai tempat wisata yang dipilih akan ditampilkan.

2 menampikan logn
aplikasi 3. login berhasi

7.80g0l login

6. tampll halaman
pergaduan

(@ (b)

Gambar 7. (a) sequence diagram informasi kuliner, (b) sequence diagram halaman pengaduan
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Pada Gambar 7 (a) dan (b) merupakan skenario dari sistem informasi kuliner dan halaman pengaduan
dimana user dapat melakukan /ogin dan masuk ke dalam menu utama. Pada gambar diatas masing
masing mempunyai tujuan yang berbeda apabila user ingin melihat /ist kuliner maka user dapat
memilih menu /ist kuliner yang ingin dipilih, sedangkan halaman pengaduan bertujuan agar user dapat
memberikan masukan dan saran.

C. Proses Merancang UI/UX Aplikasi SEKA Dirancang Menggunakan Software Editing Dari Figma
Perancangan UI/UX aplikasi SEKA menggunakan Figma, melalui tahapan desain Lo-fi dan Hi-fi. Proses
ini mencakup desain antarmuka mulai dari halaman login hingga halaman pengaduan.

a. Tampilan Halaman Login

..... rreas

Gambar 9. Tampilan halaman login

Pada rancangan desain diatas adalah rancangan halaman profil terdapat fitur kolom nama, telepon dan
email di dalam rancangan desain ini berguna untuk menyimpan informasi pengguna.

b. Tampilan Halaman Menu Utama

o
reghaimans

Gambar 10. Tampilan halaman utama user dan admin

Pada rancangan desain di atas yaitu rancangan halaman utama dimana rancangan ini terdapat logo dan
fitur pilihan berupa wisata, event, kuliner, dan Instagram. terdapat navigasi bar dengan tiga fitur
elemen yaitu profil, jelajah dan kontak dan kemudian ada fitur informasi berita yang ada di seputar
Kaimana sementara pada halaman admin terdapat fitur untuk mengubah menghapus dan mengupdate
konten yang ada dalam aplikasi SEKA.
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c. Tampilan Wisata Dan Halaman Informasi Objek Wisata

T Triton

Gambar 11. Halaman wisata dan beserta objeknya

Gambar 11 merupakan fitur halaman wisata yang menampilkan gambaran pilihan tempat wisata agar
pengguna dapat dengan mudah mengetahui apa saja objek wsiata yang ada di kaimana dan tampilan
desain halaman informasi wisata. Halaman ini akan memberikan informasi seputar objek wisata yang
tersedia agar dapat memudahkan pengguna untuk mengetahui objek wisata yang akan dituju.

d. Tampilan Kuliner Dan Event

e . (=

it ayam Cubnary taste ksimany

[ Sate Ayam Remaja
.o

6 i 2004

bosmn 10
Cunary tivts bamans \ P

06 i 204

C Soto Ayam mba Anggl
ou

Cubnary taste haimans
A 18002000 [PV,

sata agam Ihan bakar Pangkep
o Culnary tamie iaimana e
a8 uni 034

s 001 03 POPSTI

sate apam

o L0000

Gambar 12. Halaman kuliner dan event

Gambar 12 adalah tampilan pada halaman kuliner dan halaman event, halaman kuliner bertujuan agar
memudahkan user menemukan makanan yang ada pada kota Kaimana. Dan event sendiri agar user
dengan mudah mengetahui apa saja event acara pada daerah tersebut.

e. Tampilan Halaman Pengaduan
Di halaman ini pengguna dapat memberikan masukan kritik dan saran terhadapap layanan ini.
Terdapat tombol hubungi kami yang akan masuk ke halaman hubungi kami.
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als Mt i

Gambar 13. Halaman Pengaduan

f. Tampilan prototipe aplikasi SEKA

Flow1 8]  Flow2 [5)

Gambar 14. Tampilan prototype aplikasi SEKA

Pengujian dalam penelitian ini menggunakan User Equalition Questionnaire untuk mengukur
berbagai aspek pengalaman pengguna . Aspek-aspek tersebut meliputi Learnability, Efficiency,

Satisfaction, Errors, dan Memorability yang dinilai menggunakan skala Likert [25] pada Tabel 1.
Tabel 1. Skala likert

Skala Likert Kategori %nilai
1 Sangat tidak setuju (STS) 0%
2 Tidak Setuju (TS) 25%
3 Netral/Cukup (N) 50%
4 Setuju (S) 75%
5 Sangat Setuju (SS) 100%

Bedasarkan Tabel 1, pada kategori sangat tidak setuju menunjukkan tingkatan nilai 0%. Pada kategori
tidak setuju menunjukkan tingkatan nilai 25%. Kategori netral menunjukkan tingkatan nilai 50%.
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Pada kategori setuju menunjukkan tingkatan nilai 75%. Kategori sangat setuju menunjukkan tingkatan

nilai 100%.

Setelah data terkumpul melalui skala Likert, kelayakan desain prototipe dievaluasi berdasarkan

kategori yang tertera pada Tabel 2.

Tabel 2. Interpretasi skor

Angka Kategori
0% - 20% Sangat Buruk
21% - 40% Buruk
41% - 60% Cukup
61% - 80% Baik
81% - 100% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 2, terdapat lima kategori kelayakan yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu:

e-ISSN: 3063-2218

sangat buruk dengan tingkatan 0%-20%, buruk dengan tingkatan 21%-40%, cukup dengan tingkatan

41%-60%, baik dengan tingkatan 61%-80%, dan sangat baik dengan tingkatan 81%-100%.

Tabel 3. Hasil pengujian User Equalition Questionnare

No. | Pertanyaan Nilai
Learnability
1 Apakah tampilan antarmuka prototipe aplikasi Seka (Senja Kaimana) 79%
mudah dikenali
2 Apakah palet warna pada tampilan prototipe aplikasi nyaman dilihat 73.5%
3 Apakah waktu pertama kali melihat prototipe anda memahami tujuan 76%
aplikasi
Rata-rata pengujian Learnability 76.17%
Effectiveness
4 Apakah tampilan pada menu dashboard dapat dipahami 83%
5 Apakah anda merasa aplikasi ini membantu anda dalam mengenal 83%
informasi destinasi wisata di kaimana
6 Apakah simbol, ikon dan gambar yang ada pada prototipe aplikasi 82.5%
mudah dilihat dan dipahami
Rata-rata pengujian effectiveness 82.83%
Attitude
7 Apakah font tulisan pada tampilan prototipe aplikasi mudah dilihat dan 81%
dibaca
8 Apakah fungsi dan fitur tampilan yang ada pada prototipe aplikasi 82%
sudah sesuai
9 Apakah anda ingin merekomendasikan aplikasi ini kepada teman, 84%
keluarga, kerabat yang ingin mengunjungi kaimana
Rata rata pengujian attitude 82.33%

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian perancangan Ul/UX layanan wisata Kota Kaimana berbasis mobile menggunakan
Figma dengan metode Design Thinking, diperoleh hasil rata-rata 80,44% untuk learnability, effectiveness, dan
attitude. Tingkat ini menunjukkan kategori sangat baik atau sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa prototipe
layanan wisata kota Kaimana berbasis mobile diterima dengan baik oleh 80% dari 50 responden dan layak
untuk direalisasikan menjadi aplikasi layanan wisata yang sebenarnya. Tampilan rancangan aplikasi ini pun
dinilai layak dan dapat memudahkan wisatawan yang berkunjung ke Kaimana.
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