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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN UI/UX TICKET REPORTING BERBASIS WEB 

MENGGUNAKAN METODE DESAIN THINKING 

 

Oleh 

SUDARSONO ARITONANG 

19103077 

 

Pariwisata merupakan salah satu industri yang menjanjikan untuk dikembangkan sebagai 

sumber pendapatan bagi pemerintah daerah. Salah satu wilayah yang memiliki beragam 

tempat wisata yang ada di kawasan di jawa tengah adalah kabupaten kebumen. Organisasi 

perangkat daerah yang menjalankan urusan mengenai pariwisata yang ada di kebumen 

adalah Dinas Pariwisata dan Kebudayaan, yang mengelola sembilan objek wisata yang ada 

di kebumen. Pelaporan hasil pendapatan berupa hasil penjualan tiket dari setiap objek 

wisata ke Dinas Pariwisata dan Kebudayaan kebumen masih dilakukan secara manual 

sehingga sering mengakibatkan kesalahan dalam pelaporan. Berdasarkan masalah berikut 

maka dibutuhkan inovasi untuk mempermudah dalan pengendalian dan pelaporan hasil 

penjualan tiket objek wisata. Oleh karena itu penelitian ini membuat desain UI/UX Ticket 

reporting dan pengujian usability, tujuannya untuk memberikan solusi dari masalah 

pelaporan penjualan tiket dan drop ticket pada Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kebumen 

berupa desain UI/UX Ticket Reporting. Dengan Adanya Desain UI/UX Ticket Reporting 

ini dapat memberikan interface dan fungsi sesuai dengan kebutuhan Dinas Pariwisata dan 

Kebudayan Kebumen, dan memberikan gambaran yang jelas bagi programer dalam 

pembuatan website ticket reporting. Perancangan desain UI/IX Ticket Reporting ini 

menggunakan tools Figma dan metode Desain Thinking dengan variabel Emphatize, 

Define, Ideate, Prototype dan Test. Dalam variabel Test untuk menguji usability dari desain 

UI/UX Ticket Reporting menggunakan metode System Usability scale. Hasil dari penelitian 

ini yaitu berupa desain UI/UX Ticket Reporting yang diterima oleh Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kebumen dan hasil perhitungan System usability scale yaitu 76, untuk 

Acceptibiliry ratings 11,8% mendekati Excellent, Grade scale B, dan Acceptibility range 

yaitu Acceptable. 

 
Kata Kunci: Situs web, Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, Pemikiran 

Desain, Skala Kegunaan Sistem. 
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ABSTRACT 
 

WEB BASED REPORTING UI/UX TICKET DESIGN USING THE THINKING 

DESIGN METHOD 

 

By 

SUDARSONO ARITONANG 

19103077 

 

Tourism is a promising industry to be developed as a source of income for local 

governments. One area that has a variety of tourist attractions in the area in Central Java 

is Kebumen district. The regional apparatus organization that runs affairs regarding 

tourism in Kebumen is the Tourism and Culture Office, which manages nine tourist objects 

in Kebumen. Reporting of revenue results in the form of ticket sales from each tourist 

attraction to the Regency Tourism and Culture Office is still done manually so that it often 

results in errors in reporting. Based on the following problems, innovation is needed to 

make it easier to control and report the results of tourist attraction ticket sales. Therefore, 

this research makes a UI/UX Ticket reporting design and usability testing, the aim is to 

provide a solution to the problem of reporting ticket sales and drop tickets at the Tourism, 

Culture and Kebumen Office in the form of a UI/UX Ticket Reporting design. With the 

UI/UX Ticket Reporting Design, it can provide interfaces and functions that are in 

accordance with the needs of the Kebumen Tourism and Culture Office, as well as provide 

a clear picture for programmers in making ticket reporting websites. The design of the 

UI/IX Ticket Reporting design uses Figma tools and the Design Thinking method with the 

Emphatize, Define, Ideate, Prototype and Test variables. In the Test variable to test the 

usability of the UI/UX Ticket Reporting design using the System Usability scale method. 

The results of this study are in the form of UI/UX Ticket Reporting designs and the 

calculation results of the System usability scale, which is 76, for an Acceptibiliry rating of 

11.8% close to Excellent, Grade scale B, and Acceptability range, namely Acceptable. 

 
Keywords: Website, User Interface, User Experience, Desain Thinking, System 

Usability Scale 
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ARTI LAMBANG DAN SINGKATAN 

 

Disparbud = Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kebumen 

UKM  = Usaha Kecil Menengah 

ATV  = All-Terrain Vehicle 

UI  = User Interface 

UX  = User Expariance 

SUS  = System Usability Scale 

 

 

 

 


