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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN UI/UX SISTEM INFORMASI PARIWISATA 

KAMPUNG WISATA PAPRINGAN BERBASIS WEB 

MENGGUNAKAN METODE DESAIN THINKING 

 

Pariwisata merupakan salah satu sektor penting di Indonesia, hal ini  dapat 

dibuktikan karena hampir setiap daerah mempunyai aset pariwisata yang potensial. 

Banyumas merupakan salah satu kota yang memanfaatkan sektor pariwisata. 

Bidang Kepariwisataan dari Dinas Pemuda Olahraga Kebudayaan dan Pariwisata 

merupakan dinas yang memfasilitasi dalam penyelenggaraan sektor wisata di 

wilayah Banyumas. Kampung Wisata Papringan adalah objek wisata yang terletak 

di Banyumas. Dengan pengelolaan dari Kampung Wisata Papringan yang masih 

bersifat konvensional, calon wisatawan diluar daerah tidak mengenal objek wisata 

ini karena kurangnya sarana promosi dan pemasaran. Oleh sebab itu diperlukan 

langkah konkrit yang dilakukan untuk kemajuan Kampung Wisata Papringan, salah 

satunya adalah dengan pengadaan platform yakni sebuah website sistem pariwisata. 

Dalam membuat suatu website diperlukan perancangan UI/UX sehingga informasi 

yang ada pada website dapat dikemas baik dan nyaman bagi pengguna. Metode 

yang bisa digunakan dalam perancangan UI/UX adalah Design Thinking. 

Perancangan menggunakan Design Thinking harus melalui lima fase yakni 

Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test. Pada tahap Test dilakukan uji 

usability menggunakan metode System Usability Scale. Hasil dari perancangan 

UI/UX Website Sistem Informasi Pariwisata Kampung Wisata Papringan 

mendapatkan nilai 84 atau dapat diterima dan sempurna dalam interpretasi hasil 

skor SUS.   

 

Kata Kunci: Dinporabudpar, Kampung Wisata Papringan, Website, UI/UX, 

Design Thinking, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

WEB-BASED DESIGN OF THE TOURISM INFORMATION 

SYSTEM OF KAMPUNG WISATA PAPRINGAN USING 

DESIGN THINKING METHOD  

 
Tourism is one of the important sectors in Indonesia, this can be proven because 

almost every region has potential tourism assets. Banyumas is one of the cities that 

utilizes the tourism sector. The Tourism Sector of the Youth, Sport, Culture and 

Tourism Office is the agency that facilitates the implementation of the tourism 

sector in the Banyumas area. Papringan Tourism Village is a tourist attraction 

located in Banyumas. With the management of Papringan Tourism Village which 

is still conventional, potential tourists outside the area are not familiar with this 

tourist attraction due to a lack of promotion and marketing facilities. Therefore, it 

is necessary to take concrete steps for the progress of the Papringan Tourism 

Village, one of which is by procuring a platform, namely a tourism system website. 

In making a website, UI/UX design is needed so that the information on the website 

can be packaged properly and is comfortable for users. The method that can be used 

in designing UI/UX is Design Thinking. Design using Design Thinking must go 

through five phases namely Empathize, Define, Ideate, Prototype and Test. In the 

Test stage, a usability test is carried out using the System Usability Scale method. 

The results of designing the UI/UX Website Tourism Information System for 

Kampung Wisata Papringan get a score of 84 or acceptable and perfect in 

interpreting the results of the SUS score. 

 

Keywords: Dinporabudpar, Papringan Tourism Village, Website, UI/UX, Design 

Thinking, System Usability Scale 
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ARTI LAMBANG DAN SINGKATAN 

 

DINPORABUDPAR = Dinas Pemuda Olahraga Kebudayaan dan Pariwisata 

UML   = Unified Modelling Language 

UI   = User Interface 

UX   = User Experience 

SUS   = System Usability Scale 

 

 

 

 


