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INTISARI 

 

PERANCANGAN ULANG DESAIN ANTARMUKA WEBSITE  DINAS 

PARIWISATA KALIMANTAN UTARA  

 

Oleh 

 

Fifie July Agracetine 

71190447 

 

Salah satu sumber informasi yang bisa diakses melalui Internet mengenai 

obyek wisata yang ada di Kaltara adalah website milik Dinas Pariwisata Kalimantan 

Utara yaitu disparkaltara.go.id. Ketika dilakukan wawancara dan analisis bersama 

pengguna, ditemukan bahwa website ini perlu dilakukan perancangan ulang 

antarmuka yang bertujuan agar situs web Dinas Pariwisata Kalimantan Utara lebih 

menarik dan informatif. 

Proses penelitian ini menggunakan metode Design Thinking yang di 

dalamnya terdapat 5 tahapan yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype dan 

Testing sebagai metode perancangan antarmuka didukung dengan penerapan pola 

desain antarmuka pengguna agar memberikan hasil yang mampu menjawab 

kebutuhan pengguna. Kemudian, proses evaluasi website menggunakan Usability 

Testing dan System Usability Scale (SUS).  

Berdasarkan hasil penelitian perancangan ulang yang dilakukan 

menggunakan metode evaluasi Usability Testing dan System Usability Scale 

diketahui bahwa nilai yang dihasilkan adalah 98,66 dan 84,33. Dari hasil ini, 

website Dinas Pariwisata Kalimantan Utara yang baru sudah berhasil mengatasi 

permasalahan yang dihadapi pengguna.  

 

Kata-kata kunci : Design Thinking, Usability Scale, System Usability 

Scale, Pola Desain Antarmuka Pengguna.  
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ABSTRACT 

 

REDESIGN THE USER INTERFACE OF DINAS PARIWISATA 

KALIMANTAN UTARA WEBSITE  

 

By 

 

Fifie July Agracetine  

71190447 

One of the sources of information accessible through the Internet about 

tourist attractions in Kaltara is the website belonging to the Tourism Department of 

North Kalimantan (Dinas Pariwisata Kalimantan Utara) disparkaltara.go.id. During 

interviews and analysis with users, it was found that this website needs to be 

redesigned to make it more interesting and informative.  

The research process utilizes the Design Thinking method, consisting of five 

stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing, as a method of interface 

design supported by the application of user interface design patterns to provide 

results that can meet the needs of users. Subsequently, the website evaluation 

process employs Usability Testing and the System Usability Scale (SUS).  

Based on the results of the redesign research conducted using the usability 

test and the system usability scale evaluation methods, it is known that the resulting 

values are 98.66 and 84.33. From these results, it is evident that the new Dinas 

Pariwisata Kalimantan Utara website has successfully addressed the problems faced 

by users. 

Keywords: Design thinking, Usability Scale, System Usability Scale, User 

Interface Design Patterns. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Provinsi Kalimantan Utara merupakan provinsi ke-34 di Indonesia, yang 

diresmikan pada tanggal 25 Oktober 2012. Provinsi Kalimantan Utara terdiri dari 4 

(empat) kabupaten dan 1 (satu) kotamadya yaitu, Kabupaten Bulungan, Kabupaten 

Tana Tidung, Kabupaten Malinau, Kabupaten Nunukan dan Kota Tarakan. Setiap 

Kabupaten yang ada memiliki destinasi wisatanya masing-masing, seperti 

Kabupaten Bulungan memiliki wisata alam yang cukup terkenal di kalangan 

masyarakat Kaltara yaitu pemandian air terjun yang dikenal dengan sebutan KM 

16. Selain Kabupaten Bulungan, Kabupaten Malinau juga memiliki destinasi wisata 

yang tidak kalah menarik salah satunya desa wisata Setulang. Di desa ini terdapat 

rumah adat Dayak Kenyah Oma Paru yang dilestarikan sampai sekarang yang 

menjadi daya tarik wisatawan, masyarakat yang tinggal di desa ini juga masih 

mempertahankan bahasa, hukum adat dan budaya mereka dalam kehidupan sehari-

hari. Destinasi wisata yang ada di Kalimantan Utara tidak banyak diketahui oleh 

masyarakat lokal maupun masyarakat di luar Provinsi Kalimantan Utara karena 

kurangnya sumber informasi yang tepat dan terpercaya mengenai destinasi wisata 

yang ada di Kaltara. Oleh karena itu, untuk memperkenalkan potensi wisata yang 

ada di Kalimantan Utara maka Dinas Pariwisata Provinsi Kalimantan Utara 

memberikan kemudahan kepada masyarakat lokal maupun luar Kaltara untuk bisa 

mengakses informasi wisata yang ada di Kaltara dengan mudah melalui situs web 

milik Dinas Pariwisata Kalimantan Utara yaitu dispar.kaltaraprov.go.id.  

Keberhasilan sebuah situs web dapat ditentukan dari kemudahan 

penggunaan sistem, kualitas informasi dan layanan, kualitas desain situs web dan 

perasaan pengguna ketika menggunakan situs tersebut (Flavian et al., 2009).  

Sebagai salah satu sumber informasi yang dapat diakses melalui Internet, situs web 

milik Dinas Pariwisata Kaltara ini tidak menyajikan informasi yang lengkap dan 

terbaru mengenai destinasi wisata yang bisa dikunjungi masyarakat di Provinsi 
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Kalimantan Utara. Ketika dilakukan pra survei kepada 12 orang responden untuk 

mencoba menggunakan website  ini ditemukan beberapa masalah seperti responden 

sering kali diarahkan ke halaman web yang tidak sesuai ketika mengklik salah satu 

menu pada website. Responden juga menemukan bahwa terdapat beberapa 

informasi yang salah seperti daftar wisata kuliner yang sudah tidak aktif lagi, namun 

masih terdaftar di dalam list wisata kuliner pada situs web. Masalah lain yang 

ditemukan juga adalah menu pencarian pada situs web tidak bekerja dengan baik, 

ketika pengguna mencoba untuk melakukan pencarian berdasarkan kategori 

tertentu seperti obyek wisata maupun wisata kuliner, sistem tidak menampilkan 

konten yang diinginkan oleh pengguna, kemudian masalah lain yang membuat situs 

web ini perlu dilakukan perancangan ulang adalah website tidak menyajikan 

navigation bar yang baik untuk mempermudah pengguna dalam mengakses 

informasi yang diinginkan sehingga pengguna sering kali merasa kebingungan 

ketika ingin mengakses informasi tertentu. Oleh karena itu berdasarkan pengujian 

singkat yang dilakukan terhadap 12 orang responden ini, maka dibutuhkan 

perancangan ulang desain antarmuka pada website resmi miliki Dinas Pariwisata 

Kalimantan Utara. Perancangan ulang tampilan antarmuka situs web ini 

menggunakan metode Design Thinking, yang dimana terdapat 5 tahapan yang harus 

dilalui yaitu empathize, define, ideate, prototype dan test. 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian masalah yang telah dipaparkan pada latar belakang, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah seberapa besar tingkat 

efektivitas dan kepuasan pengguna dalam mengakses informasi wisata pada website 

Dispar Kaltara.  

1.3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, terdapat batasan-batasan masalah yang digunakan 

yaitu :  

1. Penelitian berfokus pada destinasi wisata yang ada di Kalimantan Utara.  
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2. Metode yang digunakan adalah Design Thinking untuk mendapatkan daftar 

kebutuhan pengguna terkait penyajian informasi destinasi wisata Kaltara.  

3. Data jumlah wisatawan yang digunakan adalah tahun 2023.   

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah membangun situs web 

Dinas Pariwisata Kalimantan Utara yang lebih menarik dan  informatif.   

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah pengguna dapat terbantu 

mengakses informasi destinasi wisata yang ada di Kalimantan Utara. 

1.6. Metodologi Penelitian 

1.6.1 Persiapan  

Pada tahap awal penelitian dilakukan pengumpulan informasi dari sumber 

sumber primer seperti jurnal, artikel dan proposal skripsi yang berkaitan dengan 

perancangan ulang desain antarmuka sebuah website , metode Design Thinking 

serta mengenali keberhasilan sebuah website yang didasarkan pada kriteria-kriteria 

tertentu.  

1.6.2 Pengembangan Sistem  

Metode yang digunakan untuk pengembangan sistem melalui perancangan 

ulang desain antarmuka website yaitu metode Design Thinking. Dalam Design 

Thinking terdapat 5 tahapan yang harus dilewati untuk dapat membangun sebuah 

desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahapan-tahapan yang harus 

dilalui, yaitu empathize, define, ideate, prototype dan test. Setiap tahapan memiliki 

tugas dan fungsi yang berbeda-beda, namun memiliki tujuan yang sama yaitu 

memberikan desain antarmuka yang tepat sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Setelah melewati tahapan dalam Design Thinking, tahap terakhir yang harus 

dilakukan untuk melihat tingkat kebergunaan sistem adalah evaluasi kebergunaan 

sistem menggunakan Usability Testing dan System Usability Testing (SUS).   
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1.7 Sistematika Penulisan  

Bab I : Pendahuluan  

Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika 

penulisan.  

  

 Bab II : Tinjauan Pustaka  

Bab II berisikan beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh 

peneliti lain yang telah dilakukan sebelumnya, serta landasan teori 

yang membantu penulis dalam proses penelitian.   

 

 Bab III   : Metodologi Penelitian  

Bab ini memuat tentang tahapan-tahapan yang harus dilakukan oleh 

penulis yang akan digunakan untuk merancang ulang desain 

antarmuka yang akan dikerjakan.  

  

 Bab IV   : Implementasi dan Pembahasan  

Pada bab ini akan mencatat implementasi dari perancangan sistem 

yang telah dilakukan.  

 

Bab V : Kesimpulan dan Saran  

Pada bagian bab ini, penulis akan menarik kesimpulan dan 

memberikan saran berdasarkan proses yang telah dilewati, yang 

nantinya akan digunakan bagi pengembang atau penelitian 

berikutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, pemanfaatan metode 

Design Thinking serta solusi pola desain antarmuka pengguna pada website Dinas 

Pariwisata Kalimantan Utara didapatkan kesimpulan bahwa tampilan antarmuka 

yang dibuat sudah baik dan sudah menjawab kebutuhan pengguna. Hal ini 

ditunjukan dari hasil evalusasi usability testing yang mana nilai akhir pengujian di 

atas nilai rata-rata atau nilai acuan yang sudah ditentukan. Pengujian efektivitas 

didapatkan hasil sebesar 98,66% yang di atas nilai acuan sebesar 78%. Kemudian, 

pengujian kepuasan pengguna diperoleh hasil sebesar 84,33% dibandingkan dengan 

pengujian website lama sebesar 56,83%. Hasil ini kebergunaan website  ini berada 

pada kategori best imaginable sesuai acuan di Tabel  2.2.  

 

5.2 Saran 

Setelah menyelesaikan seluruh proses penelitian, berikut ini adalah saran yang 

diberikan peneliti untuk penelitian selanjutnya.  

1. Menjalin komunikasi dan membangun interaksi yang lebih baik dengan 

mitra, guna untuk mempertahankan kualitas website yang sudah dibangun 

dan juga agar selalu menyajikan informasi wisata dan kegiatan terbaru 

Dispar Kaltara.   
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