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Abstrak - Berwisata etnis merupakan wisata yang bertujuan untuk mengenal budaya dan keberagaman yang ada
pada suatu wilayah. Masyarakat kita perlu tau dan mengenal etnis atau budaya yang ada di kedaerahan, dari anak-
anak, dewasa dan orang tua yang ingin melakukan perjalanan budaya atau etnis, membutuhkan pengetahuan
tentang suatu daerah. Studi Independen Bersertifikat, hal ini memberikan wadah bagi designer UI/UX untuk
membuat desain aplikasi travel berbasis mobile. Tujuan perancangan ini tentang wisata etnis atau kebudayaan saya
terapkan untuk memungkinkan pemahaman yang lebih baik tentang keberagaman dan kebudayaan. Berwisata ke
perjalanan etnis yang memberikan informasi tentang hal mulai dari potensi budaya local, produk lokal berkualitas
tinggi, keamanan, kebersihan, ketertiban, kenyamanan, keindahan, keramahan, dan ingatan adalah tujuh kata sakti
yang dapat digunakan oleh penyuluh pariwisata. Pada perkembangan digital saat ini, tidak bisa dipungkiri bahwa
penggunaan berbagai aplikasi mobile dan web itu penting dari kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, Ul/UX
sangat penting untuk pengguna agar tertarik untuk mengeksplorasi platform dan pada penelitian ini menggunakan
metode Design Thinking, memastikan bahwa pengguna mendapatkan pengalaman yang menyenangkan dari
produk yang diberikan.

Kata kunci: Wisata Etnis; UI/UX; Design Thinking; Budaya Lokal;

Abstract - Ethnic traveling is a tour that aims to get to know the culture and diversity that exists in a region. Our
society needs to know and recognize the ethnicity or culture that exists in the region, from children, adults and
parents who want to travel culturally or ethnically, need knowledge about a region. Certified Independent Study,
this provides a platform for UI/UX designers to create mobile-based travel application designs. The purpose of
this design on ethnic or cultural travel | applied to enable a better understanding of diversity and culture. Traveling
to ethnic trips that provide information about things ranging from local cultural potential, high-quality local
products, safety, cleanliness, order, comfort, beauty, friendliness, and memory are seven magic words that can be
used by tourism instructors. In today's digital development, it is undeniable that the use of various mobile and web
applications is an essential part of daily life. Thus, UI/UX is very important for users to be interested in exploring
the platform and in this research using the Design Thinking method, ensuring that users get a pleasant experience
from a given product.
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1. PENDAHULUAN

Pada perkembangan teknologi di era seiring berjalannya waktu, kita harus bisa membuat inovasi modern kita
kembangkan menjadi suatu hal yang instan seperti hal nya era sekarang. Banyaknya masyarakat sekarang yang
tidak tau ataupun kurang tau bahwa di daerah tertentu itu mempunyai etnis budaya daerah yang berbeda beda,
yang kita lakukan ialah memberikan jalan pada mereka yang ingin tahu secara langsung dengan berwisata etnis
untuk melestarikan daerah etnis budaya tersebut. Dalam hal ini jika tidak dilakukan penelitian lebih lanjut ini
sangat mengancam budaya budaya daerah yang tidak dapat kita lestarikan menghasilkan kepunahan ataupun juga
bisa di klaim pada daerah tertentu sehingga terjadi perselisihan antar daerah.
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Perjalanan wisata etnis di daerah kita masih sangat sedikit, dari target yang ditetapkan oleh menteri pariwisata,
yang belum tercapai adalah sebesar 53%, yang berarti target perjalanan wisata domestik[1]. Negara kita hanya
mencapai 47%! atau sekitar 600 an juta dari 1,2 miliar. Selain itu, dari jumlah wisata nusantara yang sedikit itu,
hanya 24,5% yang merupakan perjalanan wisata ke luar pulau jawa, padahal kita tahu bersama kalau di daerah kita
itu bukan hanya Jawa aja, tetapi masih banyak pulau yang wajib kita ketahui dari kedaerahan tersebut. Perjalanan
ernis pada wisata domestik rendah sekali, informasi pariwisata etnis disini sulit sekali ditemukan informasi
akuratnya, selain itu, mereka sulit dan cenderung malas untuk merencanakan perjalanan pariwisata.

Pada kesempatan inilah yang saya buat untuk melakukan pengembangan dalam melakukan daya tarik wisata
etnis. Studi Independen disini ialah wadah atau program pelatihan UI/UX saya untuk mengembangkan
keterampilan digital yang dibutuhkan dengan didukung oleh bimbingan intensif dan proyek nyata, membangun
jaringan ahli yang kuat yang terdiri dari praktisi dan akademisi untuk memberi pemahaman mendalam tentang tren
industri dan praktik terbaik. Pada era berkembangnya teknologi yang pesat ini menjadi salah satu cara untuk
mengenalkan lebih etnis budaya dan kedaerahan dengan membuat aplikasi travel wisata etnis[2].

Penelitian ini bertujuan untuk membuat solusi dalam memperkenalkan kaya akan etnis dan budaya di daerah
kita masing masing untuk memperkenalkan serta memberikan pengetahuan dan edukasi kepada masyarakat agar
tidak punah, pada perancangan aplikasi UI/UX design disini menggunakan metode Design Thinking, dalam
metode ini kita dapat menyelesaikan dengan mencari responden untuk menyelesaikan perancangan ini agar user
atau pengguna bisa merasakan dan menikmati tampilan aplikasi tersebut[2].

2. METODE PENELITIAN

Pada tahap penelitian yang saya lakukan yakni melakukan Desain Thinking memiliki lima tahap: Empathize,
Define, Ideate, Prototype, dan Testing[3]. Tahap penelitian ini dilakukan secara berulang-ulang dan linear. Namun,
desainer dapat kembali ke tahap sebelumnya untuk mengumpulkan informasi tambahan.

A
DEFINE PROTOTYPE

¥

EMPATHIZE

Gambar 1. Tahap Penelitian

Berikut tahapan penelitian yang di lakukan:

a. Empathize
Pada tahap ini adalah proses dalam pembuatan research plan yang berisikan research objective dan
hypothesis, metode riset, timeline riset yang digunakan sebagai acuan melaksanakan in depth
interview[4]. Bersama participant untuk mendapatkan wawasan tentang kebutuhan, preferensi, dan
masalah yang pengguna alami, kemudian kita membuat evaluasi untuk memberikan potensi pembuatan
aplikasi dari fitur paket wisata, pembelian tiket dan lain — lainnya[5].

b. Define
Pada tahapan ini hasil dari interview partisipan diolah dalam empathy maps untuk pembuatan persona
dan journey mapping untuk menggambarkan ekspektasi karakteristik pengguna, motivasi, tujuan,
tantangan, dan perjalanan mereka saat berinteraksi dengan produk atau layanan yang sedang dirancang[4].
Hal ini membantu tim desain memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang pengguna dan
mengembangkan empati terhadap mereka.

c. ldeate
Pada tahapan ini 3 sampai 5 orang dalam satu kelompok tersebut melaksanakan brainstorming sehingga
menghasilkan ide-ide fitur kreatif, ide fitur yang telah terkumpul lalu disusun dalam matric effort impact
yakni sebuah matrik untuk membagi prioritas dari fitur yang dihasilkan, sehingga dapat diketahui fitur
mana yang dapat dikerjakan terlebih dahulu untuk solusi interface yang akan dibangun[4]. Hal ini juga
menghasilkan flow dan Information Architecture untuk alur desain aplikasi tersebut.

d. Prototype
Setelah pembuatan flow dan information architecture lanjut hifi atau tampilan desain yang telah
dilaksanakan pada tahap ideate, prototype ini sebuah rangkaian desain aplikasi untuk di uji coba dan
digunakan kepada pengguna, nantinya juga bisa dirancang dan di jalankan seperti geser keatas, kebawah
dan Klik[2].
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Testing

Setelah tahapan Prototyping selesai, maka dilaksanakan proses testing yang disebut Usability Testing
dengan metode Moderated Remote Testing mempunyai kesimpulan mengenai indikator yang bertujuan
untuk menguji dan memvalidasi apakah prototype yang telah dibuat acceptable[6]. Untuk mengetahui hal
tersebut, juga disajikan matric perhitungan yang menjadi bukti konkret dari prototype itu sendiri, Adapun
metode perhitungan yang dapat digunakan adalah Single Ease Question, System Usability Scale,
Complection Rate, dan lain sebagainya.

Software yang digunakan untuk membuat dan menyusun desain aplikasi mobile UI/UX:

a.

Figma

Figma merupakan software design tool yang biasanya digunakan untuk membuat dan merancang tampilan
aplikasi mobile, desktop, website dan lain-lain, aplikasi ini juga biasa di sistem operasi windows, linux
ataupun mac dengan terhubung ke internet[7].

Procreate

Procreate merupakan aplikasi sangat keren untuk mendesain sebagai seniman, karena menawarkan
berbagai alat dan fitur untuk meningkatkan keahlian mereka. Meskipun itu, pengguna Android tidak bisa
menjalankan Procreate, karena hanya tersedia di iPhone dan iPad[8].

Internet

Internet merupakan pemanfaatan sumber belajar dan membantu kita dalam hal apapun dengan hal ini
dalam pembelajaran agar internet bisa menjadi sumber belajar alternatif yang cukup efektif dan efisien[9].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil ini kita melakukan tahap pengujian system pembentukan aplikasi traveling untuk berwisata etnis
guna mengenal budaya kedaerahan serta keberagaman lainya, pada bagian ini kita dapat melihat tampilan hifi
aplikasi dengan menu-menu yang dibutuhkan oleh pengguna dengan perpaduan warna biru dan putih berikut:

3.1 Hasil Design Thinking

Pada tahapan ini hasil dari pengujian system pembentukan aplikasi traveling untuk berwisata etnis guna
mengenal budaya kedaerahan serta keberagaman lainya, pada bagian ini kita dapat melihat hasil tampilan hifi
aplikasi wisata etnis, aplikasi ini dirancang untuk pengalaman pengguna yang menyenangkan intuitif, dan
informatif selama pengguna menggunakan rancangan aplikasi wisata etnis ini, dalam Ul/UX ini kita memastikan
aplikasi yang kita rancang ini user friendly, menjadikan informasi yang jelas serta penyampaian yang menarik
untuk meningkatkan kepuasan pengguna.

a.

Empathize
Survei Empathize dilakukan dengan penelitian secara langsung dan juga menggunakan google form yang
disebarkan kepada responden responden yang memakai aplikasi travel dan suka berwisata, melakukan
secara online maupun offline dengan memberikan pertanyaan untuk mendapatkan survei, berikut hasil
survei nya:

@ ))> fitur filterisasi
Menyarankan review tempat

rekomendasi yang berdasarkan user

fitur filter pada

bagian promosi drsaallvasi ‘y’::g "::::::“u::lsn
pariwisata berdasarkan minat, s
. Tempat & tour preferensi, dan aktivitas IREEAR IOV, @,))
dengan mencari guide hanya SR o
tempat terdekat, dapat di-review
i Muhammad ¢
rekomendasi, oleh pengguna
harg a Menyarankan ))
yang telah rekomendasi yang
Blanca Githa Ty 2 dipersonalisasi
@ )) erverifikasi )) berdasarkan minat,
preferensi, dan aktivitas
filter berdasarkan pengguna sebelumnya.
rekomendasi fitur berbagi
Muhammad Habilb Fadhl  pengalaman, user
tempat dapat

mengunggah
foto, dan video
)) untuk berbagi
pengalaman yang
Blanca Githa lebih detail. @
)

Gambar 2. Hasil Survei Responden
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b. Define
Berdasarkan hasil survei responden responden, selanjutnya menjadi User Persona dimana jawaban
responden responden yang memakai aplikasi travel dibuat menjadi persona untuk memudahkan
perancangan aplikasi wisata etnis, berikut hasil personanya:

Table 1. Hasil User persona
Ratna Jayatri
Generasi Z, seorang freelance yang sering menggunakan aplikasi
travel untuk berwisata
1. Kesulitan membuat rencana wisata sendiri yang
personalized
Pain Point 2. Keterbatasan berbahasa daerah
3. Budget wisata yang terbatas
4. Ketergantungan dengan teknologi
1. Berwisata etnis untuk mengetahui budaya daerah
menambah pengetahuan
2. Berwisata etnis dengan nyaman dan terekomendasi
Motivation 3. Menggunakan fitur tour guide untuk menuntun perjalanan
dan berkomunikasi
4. Asistensi digital dalam setiap perencanaan, pemesanan,
dan perjalanan

1. Berwisata etnis ke tempat-tempat unik di daerah tertentu
2. Merancang dan melaksanakan wisata yang ramah kantong

Goals 3. Berwisata etnis dapat mengeksplor tempat tanpa takut
tersesat dan keterbatasan berbahasa daerah
1. Kebutuhan komunikasi dengan warga daerah saat
berwisata etnis

Needs 2. Panduan mengelola budget untuk berwisata etnis yang

efektif dan efisien
3. Kebutuhan platform teknologi yang melayani pengguna di
setiap perjalanannya

c. ldeate
Selanjutnya melakukan perancangan untuk melihat proses flow dan information architecture atau alur
pengguna atau wisatawan dalam menggunakan aplikasi wisata etnis. Disini kita melibatkan pembuatan
struktur navigasi, pengelompokan konten, dan membuat tata letak yang tepat pada aplikasi untuk
meningkatkan informasi pemahaman pengguna, berikut hasil flownya:

Start

Membuka aplikasi

Masu ke landing page

Yo Uset melokukan Login Sign n
o Rgieion Fage

Kilk Login?

Usermemasuk] Home Page User memasuii Home Page

Usor mesncar tmya wista Usor mencal soang
yang ginla bungi e

User membuka Blo destinas Lser mesribuiea 8o tour gAMP
wista yang eyl
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U ul User merghd wte

o
Logh/Sgnk wishLogn? s Logh? 2 Logh/Senin

User memesan tiet User menuls detal reservas

Uset mabar iy

User membayer Tiket
sarvas]

Use meunggu reservst
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dterma

User mendagathan detal
ruservas|

L]
i ) Vg ol

fas

Tour guide memandu iburan
User

Gambar 3. Hasil Perancangan Alur

Prototype
Pada tahap prototype ini munculah ide dan solusi yang telah dirancang pada tahap ideate akan kami
tampilkan dengan perancangan, dengan membuat design aplikasi wisata etnis, adanya desain navigasi
yang menarik dan responsive, notifikasi yang terupdate, personalisasi dan rekomendasi dengan fitur chat
bot yang membantu permasalahan hingga merekomendasikan perjalanan berwisata etnis dan juga dapat
melakukan transaksi seperti pemesanan tiket wisata, perjalanan, penginapan dan kuliner, disini dapat
dilihat hasil rancangan dengan beberapa tampilan aplikasi wisata etnis berikut:

1) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan login aplikasi wisata etnis, pengguna dapat mengisi email
dan kata sandi, pada tahap ini pengguna juga bisa login dengan nomor telepon, akun apple, google
dan juga facebook, jika pengguna belum mempunyai akun login pengguna bisa mendaftar terlebih
dahulu.

LOg in Kalanava Partner

Silahkan login menggunakan akun yang sudah

kamu buat

D emai
[ Noouraauliall@gmail.com ® ]
& xatasanal
LLITITIL ] Q ® ]

Lupa kata sandi? Klik disini

Login Menggunakan Nomor Telepon

Gambar 4. Tampilan Hasil Rancangan Login
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2) Padatampilan berikut ini ialah tampilan beranda atau home pada aplikasi wisata etnis, pada tampilan
beranda ini di posisi header terdapat menu cari notifikasi dan pesan, kemudian dibawahnya terdapat
akun kita ada nama, foto profil kita saldo dan total point, disini juga terdapat menu-menu seperti tiket

pesawat, hotel, tempat wisata, berita, buat plan, bagikan perjalanan, diskon dan masih banyak
lainnya.

Halo,
Noura Aulia

@ socnms @ kaenin & =
Rp780,000 1,200 Pain Tenun  Bayn

x @ =]
TialPesrl  tost  Tewaiveds  Ses
G H

Bust Plan Baghan Diston Lainnya
Perjal

Rencanakan Liburan yang Sempurna

Bersama Kala

Agistn Al pribaci yang slap membantukamu LAtk
menyusun rencana liburan yang kamubanget!

Mulai Liburanmu Sekarang

[ B2 L& I &

Berancs  Cxpokela  Meetkala  Pessnan s

Gambar 5. Tampilan Hasil Rancangan Beranda

3) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan profil atau akun pada pengguna aplikasi travel, pada menu
header terdapat menu cari notifikasi dan pesan, kemudian terdapat data diri kita atau profil kita ada
nama, foto profil, saldo dan point, kemudian terdapat opsi pembayaran, penghargaan dan fitur
anggota pada opsi pembayaran ada menu transaksi dan bank transaksi, pada opsi penghargaan ada
menu poin dan kupon, pada opsi anggota ada ada pusat bantuan dan mengenai aplikasi.

Halo,
Noura Aulia

O ssooms @ caston &
Rp780,000 1200 Poin Topup  Bayer

Opsi Pembayaran Saya

O 82 v B a

Beranda  Ewpokala  MeetKala  Pesanan Akun

Gambar 6. Tampilan Hasil Rancangan Akun

4) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan membagikan konten atau explore pada perjalanan wisata,
pada menu header terdapat menu cari, notifikasi dan pesan tampilan menu bagikan konten atau
explore ini menampilan postingan konten-konten momen wisata perjalanan, setiap pengguna dapat
menggunakan menu ini untuk mengabadikan momen perjalanan wisata etnisnya.
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Boranda  Expoksla  Meotkaln  Pesanan

Gambar 7. Tampilan Hasil Rancangan Konten Momen

5) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan chat fitur rekomendasi perjalanan atau Meet Chat Bot pada
menu chat ini dapat mengobrol dan memberikan rekomendasi perjalanan wisata ketika pengguna
bingung ingin berwisata etnis di tempat yang belum anda jumpai dapat memberikan informasi
tentang wisata kuliner, wisata alam, dan wisata kota, hal ini dapat membantu pengguna dalam
menyusun perjalanan berwisata etnis.

< ¥4 MeetKalal @

Halo Noura!! kenalin aku KALA,
disini aku akan membantu kamu
dalam merencanakan perjalanan
wisatamu! 113540

Pertama-tama, pilih kategori
wisatamu dulu yuk!

Gambar 8. Tampilan Hasil Rancangan Chat Bot

6) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan pilih paket, pada tampilan ini pengguna dapat memilih
tanggal dan memilih paket wisata, untuk harga paket wisata ini bervariasi ada yang untuk 1 orang
bahkan bisa lebih ketika pengguna sudah memilih pilihan paketnya pengguna dapat menyusun
perjalanan wisata etnis dan kemudian memilih tour guide.
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v QD e

< Pilih Paket

Private Tour - Untuk 6 Peserta

Rp150,000 kpscu oo

© apatian 12252 Kalron

Private Tour - Untuk & Peserta

i

Disc50%

Harga
Rp100,000 rozonsao

© pananean e s Tiear

Private Tour - Untuk 3 Peserta

Linat Dot

Harga
Rp150,000

Private Tour - Untuk 2 Peserta

Linat Bt

Gambar 9. Tampilan Hasil Rancangan Paket Perjalanan

7) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan tour guide, pada tampilan tour guide ini sebelumnya
pengguna sudah menentukan perjalananya kemudian pengguna akan diarahkan ke tampilan tour

guide ini untuk memilih tour guide bisa mengisikan tanggal dan jumlah orang sesuai kriteria
pengguna.

9:41

< Detail Pesanan

Desa Wisata Penglipuran Bali

IDR2S.00C

KA178298

© Filin Pembayaran >
Pemandu yang siap temani perjalanan

kamu

a eiajon semus w a
sat borsamal Tourguic

Diac: 0% a ‘ m |§
7 ) )«
0 Ayu Nandita Komala Silawarti Fat

6120000 p250.00 2
RP8LO00 ) RPI25.000 Rp

Total Bayar
5 Bayar Sokarang

Setestan pembayaran dan dspatkan @ 10.257K

Gambar 10. Tampilan Hasil Rancangan Tour Guide

8) Padatampilan berikut ini ialah tampilan menu wisata etnis, pada header atas terdapat menu cari untuk
mencari destinasi atau tujuan wisata etnis pengguna, kemudian terdapat penginapan seperti villa,

hotel dan resort yang dapat dipilih sesuai kriteria dan juga bisa melihat rating pada tempat tersebut
untuk memilih sesuai ratingnya.
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Gambar 11. Tampilan Hasil Rancangan Pencarian Wisata

9) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan pemesanan tiket perjalanan, pada tampilan ini pengguna
dapat memilih dan melakukan booking pada tiket perjalanan sesuai budget, pengguna bisa memilih
maskapai sesuai kriteria pengguna, tampilan ini menampilkan dari mana dan tujuan kemana serta
tanggal dan tempat bandara yang ingin di booking.

9:41

Hasil Pencarian

22 o11amaomin
0930 @ . 130
b e
& Feonomi b Rp.329.000

BOCKING

8 exonoml tar Ap.370.000

Gambar 12. Tampilan Hasil Rancangan Tiket Perjalanan

10) Pada tampilan berikut ini ialah tampilan pemesanan tiket penginapan, pada tampilan ini pengguna
dapat mencari tiket hotel kemudian booking pada tiket penginapan sesuai budget, pengguna bisa
mencari tempat hotel sesuai kriteria pengguna, tampilan ini menampilkan destinasi di dekat wisata
yang menjadi tujuan pengguna, menentukan tanggal check in, jumlah kamar, jumlah orang dan
menentukan type kamar sesuai pengguna.
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< Tiket Hotel
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Pl Pilin Durasi
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Pilih Kamar
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Filter Pilih Tipe
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e mastercard VISA
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Gambar 13. Tampilan Hasil Rancangan Tiket Penginapan

e. Testing

Selanjutnya ini hasil akhir pengujian aplikasi, dimana disini Kita menguji tampilan aplikasi tersebut
apakah sesuai dalam penggunaan yang mudah atau tidak, dengan hasil pengujian UT pada aplikasi travel.
Kami melaksanakan User Testing untuk 2 user berbeda dengan total 6 partisipan. 3 partisipan wisatawan
dan 3 partisipan pekerja sektor wisata untuk menyelesaikan task scenario[10]. Hasil yang didapat, yaitu
SUS ialah System Usability Scale untuk pengukuran Usability Testing dengan menyediakan alat yang
quick and dirty, untuk mengukur tingkat usability suatu system[11]. Nilai Akhir SUS sebesar 86,7
(Acceptable / A+ / Best Imaginable). Untuk detailnya dapat dilihat di screenshot dibawah ini:

Responses by Participant

# | ltem | 1Jdelita | 2Fajar | 3Defi | 4Nafthah | S5EIfri | 6Aziz | Jumlah sus
1 | Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi s 5 5 s s s | 19 | 782
2 | Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 2 1 5 1 1 1 20 833
3 | Saya merasa sistem ini mudah di 5 5 5 5 5 5 19 792
4 _|Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini 2 1 1 1 1 1 24 | 1000
5 |Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan 5 5 5 5 5 5 19 79.2
6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak (tidak serasi) pada sistem ini 1 ! 4 1 1 1 22 97
7 | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat 4 5 bl 5 & 5 18 75.0
8 |Saya merasa sistem ini membingungkan 1 1 1 1 1 1 25 | 042
9 |Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini s s 4 5 5 5 18 | 780
10 |Saya periu mambiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini L1 L 2 | ! A ! | 2 | 1o
SUS AKHIR | 86.7

Sirongest User Sentiments

SUS Score by Question

Saya merasa sistem ini lidak membingungkan
Saya tidak membutuhkan bantuan dari orang lsin atad texnisi
dalam manggunakan sistem ini

Saya lidak pariu membiasakan difi terebin dahulu daiam
menggunakan sistem ini

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan
sistern ini dengan cepal

| Saya berpiir skan menggunakan sistem ini Lagi

RN

Gambar 14. Hasil User Testing

Table 2. Skor Hasil Uji Aplikasi
User User User

Task 1 5 3 Jumlah Overall
Daftar & Login 7 7 7 21 7
Mt_emesan Destinasi 5 7 5 17 5,66666666
Wisata 7
Chat bersama Kala 7 7 7 21 7
Pesan Hotel 7 7 7 21 7
Pesan Tiket Pesawat 7 7 7 21 7




4.

Sahenda Yoanas, Perancangan UI/UIX Aplikasi Travel Wisata Etnis Dalam ... 97

KESIMPULAN
Dari hasil analisis yang telah dijalankan pada penelitian ini berikut kesimpulannya.

a.

Menghasilkan implementasi teknik Design Thinking pada hasil testing aplikasi wisata etnis nilai akhir
yaitu Acceptable yang berarti bagus, dengan mengumpulkan data akhir sebuah aplikasi travel wisata etnis
yang tidak hanya ramah pengguna, tetapi juga menjadi perubahan bagi pelaku wisata dengan anggaran
terbatas.

Aplikasi ini tidak hanya memastikan pengalaman liburan yang lebih mulus bagi pengguna, tetapi juga
berperan dalam pelestarian wisata etnis dan pertumbuhan ekonomi, dengan dukungan usaha di sektor
pariwisata.

Hasil dari penelitian ini juga menjadikan pengguna untuk berwisata dan juga mempelajari budaya atau
culture yang berada di wisata etnis yang menjadi tujuan pengguna luar biasa pariwisata dalam negeri.
yang memberdayakan, berkelanjutan, dan menghubungkan kita dengan keindahan budaya di daerah.
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