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INTISARI 

 

PERANCANGAN ULANG UI/UX PADA WEBSITE DESA 

WISATA BUAHAN 

 

Oleh 

 

Gde Yoga Agastyar Priatdana 

71190444 

 

Desa wisata sendiri adalah suatu lokasi yang menawarkan suatu suasana yang 

mencerminkan suatu keaslian suatu wilayah seperti pertunjukan, akomodasi, dan 

layanan pendukung yang disediakan. Wisata yang terdapat di Bali salah satunya 

desa wisata Buahan yang bertempat di Kabupaten Tabanan. Desa Buahan 

Tabanan Bali sudah memiliki website untuk memperkenalkan desa wisata serta 

perangkat desa dari Desa Buahan Tabanan.  

Media promosi berbasis website dipilih dikarenakan website adalah salah satu 

media promosi ataupun media informasi digital yang menurut Heidrick dan 

Struggles (2009) pemasaran media digital yaitu suatu kegiatan penjualan yang 

mencakup brand menggunakan banyak macam media berbasis web yaitu seperti 

blog, media sosial, email, situs web, dan lain-lain.  

Hasil observasi pada website wisata buahan memiliki beberapa kekurangan 

pada fungsionalitasnya yang mana terdapat menu yang tidak berjalan sebagaimana 

mestinya. Tipografi penempatan text pada website tersebut tidak proporsional 

dengan tampilan website yang mana text informasi yang tertulis terlihat 

tertumpuk, ini membuat pengguna akan kesulitan mencari informasi yang 

diberikan pada website wisata desa Buahan Tabanan Bali tersebut. Selain 

beberapa kekurangan desa wisata buahan dilakukan evaluasi desain awal 

menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) dengan responden. Dari 

hasil kuesioner ditemukan bahwa SUS score pada desain awal desa Buahan yaitu 
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sebesar 47.75%. Dengan demikian dikarenakan hasil SUS 47.75% yang berarti 

jika melihat rumus SUS mendapatkan nilai Not Acceptable atau mendapatkan 

grade F yang mana website buahan perlu perbaikan. Setelah dilakukannya 

perancangan ulang desain baru menggunakan metode User Centered Design 

dalam merancang desain ditemukan bahwa pada evaluasi tingkat kepuasan 

pengguna menggunakan metode SUS ditemukan bahwa design website baru 

mengalami peningkatan sebesar 81.92% yang mana pada hasil survey SUS pada 

website awal memiliki nilai sebesar 47.75%. Mengacu pada standar metode SUS 

ditemukan bahwa hasil evaluasi design website baru mendapatkan nilai 

Acceptable atau mendapatkan grade A. Peneliti juga mengevaluasi desain baru 

dari tingkat efektifitas data yang menunjukan rata-rata 95.83% dan tingkat 

efisiensi desain baru sebesar 94.36% yang mana dikategorikan sangat baik. 

 

 Kata-kata kunci: User Centered Design, System Usability Scale, 

Perancangan Ulang, Efektivitas, Efisiensi, Kepuasan Pengguna.  
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ABSTRACT 

 

REDESIGNING UI/UX ON BUAHAN TOURISM VILLAGE 

WEBSITE 

 

By 

 

Gde Yoga Agastyar Priatdana 

71190444 

 

The tourist village itself is a location that offers an atmosphere that reflects an 

authenticity of a region such as performances, accommodation, and support 

services provided. Tourism in Bali is one of the tourist villages Buahan which is 

located in Tabanan district.  

According to Heidrick and Struggles (2009) digital media marketing is a sales 

activity that includes brands using a variety of web-based media such as blogs, 

social media, email, websites, etc.  

The results of the observations on the organic tourism website have some 

shortcomings in its functionality where there are menus that don't work as they 

should. The typography of the placement of text on the website is not proportional 

to the display of the website where the written information text appears to be 

stacked, this makes it difficult for users to find the information provided on the 

tourist website Buahan Tabanan Bali. In addition to some shortcomings, the rural 

tourist village conducted an initial design evaluation using a System Usability 

Scale (SUS) questionnaire with respondents. From the results of the questionnaire 

found that SUS score on the initial design of Buahan village is 47.75%. Thus due 

to SUS result 47.75% which means if you look at the formula SUS get not 

acceptable or get grade F which buahan website needs to be improved. After 

doing a redesign of the new design using the User Centered Design method in 
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designing the design, it was found that when evaluating the level of user 

satisfaction using the SUS method it was discovered that the new website design 

experienced an improvement of 81.92% which in the survey results of the original 

website SUS had a value of 47.75%. Referring to the standard method SUS found 

that the result of the evaluation of new design website obtained an Acceptable or 

obtain grade A. The researchers also evaluated new designs from the data 

effectiveness level which showed an average of 95.83% and the efficiency of a 

new design of 94.36% which is categorized very well. 

 

Keywords: User Centered Design, System Usability Scale, Redesign, 

Effectiveness, Efficiency, User Satisfaction. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Bali adalah salah satu provinsi yang ada di Indonesia dengan jumlah 

wisatawan terbanyak di Indonesia. Bali adalah salah satu ikon wisata Indonesia 

dan salah satu tujuan wisata dunia. Berbagai macam kekayaan alam yang indah, 

seni budaya serta keunikan dan kekhasan tradisi Bali sendiri memberikan suatu 

daya tarik tersendiri bagi para wisatawan lokal maupun asing. Ada berbagai 

destinasi wisata di pulau Bali, salah satunya adalah desa wisata. 

Desa wisata sendiri adalah suatu lokasi yang menawarkan suatu suasana 

yang mencerminkan suatu keaslian suatu wilayah seperti pertunjukan, akomodasi, 

dan layanan pendukung yang disediakan didalam struktur komunitas yang 

terintegrasi dengan praktik dan tradisi kawasan tersebut. Desa wisata biasanya 

adalah daerah pedesaan dengan keunikan dan daya tarik sebagai tujuan destinasi. 

Wisata yang terdapat di Bali salah satunya adalah desa Buahan yang bertempat di 

Kabupaten Tabanan yang legal formal sebagai desa wisata masih dalam proses 

pengajuan. Terdapat banyak potensi yang ada pada desa wisata tersebut. Desa 

Buahan Tabanan Bali sudah memiliki website yaitu fix.buahandesaku.com untuk 

memperkenalkan desa wisata serta perangkat desa dari Desa Buahan Tabanan. 

Media promosi berbasis website dipilih dikarenakan website adalah salah satu 

media promosi ataupun media informasi digital yang menurut Heidrick dan 

Struggles (2009) pemasaran media digital yaitu suatu kegiatan penjualan yang 

mencakup brand menggunakan banyak macam media berbasis web yaitu seperti 

blog, media sosial, email, situs web, adwords, dan lain-lain. 

Hasil observasi pada website wisata buahan memiliki beberapa 

kekurangan pada fungsionalitasnya yang mana terdapat menu yang tidak berjalan 

sebagaimana mestinya. Tipografi penempatan text pada website tersebut tidak 

proporsional dengan tampilan website yang mana text informasi yang tertulis 

terlihat tertumpuk, ini membuat pengguna akan kesulitan mencari informasi yang 
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diberikan pada website wisata desa Buahan Tabanan Bali tersebut. Website desa 

wisata buah juga menggunakan basis desain yang sudah ada, sehingga layoutnya 

terlihat umum dan tidak mencirikan website desa wisata, Selain beberapa 

kekurangan desa wisata buahan dilakukan evaluasi kuesioner SUS dengan 

responden. Dari hasil kuesioner ditemukan bahwa SUS score pada website awal 

desa buahan yaitu sebesar 47.75%. Dengan demikian dikarenakan hasil SUS 

47.75% yang berarti jika melihat rumus SUS mendapatkan nilai Not Acceptable 

atau mendapatkan grade F yang mana website buahan perlu perbaikan. 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi pada website wisata buah maka 

digunakan metode yang melibatkan pengguna sebagai responden pada saat proses 

perancangan ulang sehingga desain yang dihasilkan sesuai dengan pengguna. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Pada pembahasan pada bagian latar belakang yang dituliskan, maka 

ditemukan rumusan masalah yang akan diangkat dalam penelitian ini adalah 

bagaimana cara merestorasi UI/UX pada Website Desa Wisata Buahan dengan 

Metode UCD (User Centered Design)? 

1.3. Batasan Masalah 

Masalah yang digunakan dalam penelitian ini memiliki beberapa batasan 

yaitu: 

• Penelitian ini mencakup desain UI dan UX dalam bentuk prototype. 

• Rancangan ditujukan memberi informasi mengenai informasi- 

informasi yang ada pada desa Buahan Tabanan Bali. 

• Sistem informasi yang dirancang merupakan sistem informasi berbasis 

website. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan utama dari penelitian ini yaitu merestorasi tampilan UI/UX yang 

ada pada Website Desa Buahan Tabanan dengan metode UCD. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian yang dilakukan ini yaitu suatu rancang bangun UI/UX 

berbasis website yang menggunakan metode UCD pada desa Buahan Tabanan 

Bali. Dan manfaat lainnya adalah: 

1. Memberikan manfaat kepada penelitian sejenis dalam merancangan dan 

membangun website dengan metode UCD. 

2. Dapat menjadi acuan pengembangan UI/UX pada website lainnya, 

ataupun aplikasi. 

3. Membantu mengembangkan website desa wisata buahan dari sisi 

UI/UX dengan metode UCD. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Pada penelitian skripsi ini telah disusun secara sistematis yang terdiri dari 

empat bab, yaitu:  

1. Bab 1 yaitu pendahuluan yang memuat latar belakang masalah yang 

diteliti, rumusan masalah, batasan masalah yang ada, tujuan penelitian 

yang dilakukan, dan kegunaan penelitian yang dilakukan. 

2. Bab 2 membahas tinjauan pustaka penelitian dan landasan teoritis, yang 

mencakup tinjauan pustaka tentang studi yang menggunakan metode 

UCD dan berbagai tinjauan pustaka khusus tentang metode User 

Centered Design. 

3. Bab 3 yaitu berisikan Metodologi Penelitian mengenai analisis 

kebutuhan dan perancangan website wisata Buahan menggunakan 

metode UCD, diagram alir, dan use case diagram. 

4.  Bab 4 berisikan implementasi dan pembahasan terkait sistem dan 

analisis akhir sistem yang sudah dihasilkan. 

5. Bab 5 topik yang di bahas yaitu tentang kesimpulan dan saran dari 

penelitian ini yang berguna untuk pengembangan sistem yang lebih 

baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka ditariklah kesimpulan bahwa 

penelitian ini telah selesai mencapai tahap berhasil dikarenakan telah mencakup 

tujuan penelitian ini sendiri yaitu meredesain tampilan dari website desa Buahan 

Tabanan Bali yang menggunakan metode UCD (User Centered Design) dengan 

tahapan-tahapan Specify Context of Use, Specify Requirements User, Create 

Design Solution, dan Evaluate Design. 

Pada penelitian ini sudah berhasil menjawab permasalahan yang sudah 

dirumuskan pada bagian awal yaitu meredesain website desa Buahan Tabanan 

Bali menjadi desain baru dengan teknik evaluasi desain baru mencakup tingkat 

efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. Tingkat evaluasi bisa dilihat dari 

tingkat efektifitas data menunjukan rata-rata 95.83% dan tingkat efisiensi desain 

baru sebesar 94.36% yang mana dikategorikan sangat baik. 

Pada evaluasi tingkat kepuasan pengguna menggunakan metode SUS 

ditemukan bahwa desain website baru mengalami peningkatan sebesar 81.92% 

yang mana pada hasil survey SUS pada website awal memiliki nilai sebesar 

47.75%. Mengacu pada standar metode SUS ditemukan bahwa hasil evaluasi 

desain website baru mendapatkan nilai Acceptable atau mendapatkan grade A. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan didapatkan saran dari peneliti ini 

yaitu: 

1. Pengembangan desain website baru secara lanjut yang mana pada 

penelitian desain website baru ini dilakukan penambahan tampilan agar 

membantu pengguna dalam mencari suatu informasi. 
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2. Agar memperoleh keakuratan dalam pengembangan secara lanjut ada 

baiknya dilakukan survey ke pihak desa Buahan Tabanan Bali sendiri agar 

data-data yang didapat adalah data terbaru 
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