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Abstrak - Pertumbuhan kota, seperti halnya Kota Madiun, terus berlangsung setiap
dekade. Seiring dengan perkembangan tersebut, kebutuhan akan informasi wisata yang
akurat dan mudah diakses semakin meningkat. Untuk menjawab kebutuhan ini, kami
merancang aplikasi Tripeasecity yang berfungsi sebagai penyedia informasi wisata lokal,
termasuk hidden gems di Kota Madiun. Aplikasi ini tidak hanya memberikan informasi
wisata, tetapi juga dilengkapi dengan fitur pemesanan hotel dan layanan antar jemput ke
lokasi wisata. Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan
pengguna, pembuatan prototipe, dan pengujian antarmuka. Data dan masukan diperoleh
melalui survei responden menggunakan Google Form. Dengan demikian, Tripeasecity
diharapkan mampu menjadi solusi informasi wisata yang komprehensif dan andal, serta
mendukung perkembangan sektor pariwisata di Kota Madiun.

Kata kunci — komponen ; analisis kebutuhan pengguna; antarmuka pengguna; Kota
Madiun; prototipe; Tripeasecity

Abstract - City growth, like Madiun City, continues every decade. Along with these
developments, the need for accurate and easily accessible tourist information is increasing.
To answer this need, we designed the Tripeasecity application which functions as a provider
of local tourist information, including hidden gems in Madiun City. This application not
only provides tourist information, but is also equipped with hotel booking features and
shuttle services to tourist locations. The methods used in this research include user needs
analysis, prototyping, and interface testing. Data and input were obtained through survey
respondents using Google Form. In this way, Tripeasecity is expected to be able to become
a comprehensive and reliable tourism information solution, as well as support the
development of the tourism sector in Madiun City.

Keywords — components; user needs analysis; user interface; Madiun City; prototype;
Tripeasecity

l. PENDAHULUAN

Perkembangan pariwisata di Indonesia telah menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam beberapa dekade terakhir. Kota Madiun, sebagai salah satu destinasi wisata di
Indonesia, memiliki potensi besar untuk menarik wisatawan lokal dan internasional. Dengan
keanekaragaman budaya, sejarah, dan keindahan alam yang dimiliki, Madiun menawarkan
berbagai pengalaman unik bagi para wisatawan. Namun, pertumbuhan industri pariwisata di
Madiun masih menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam hal penyediaan informasi
yang komprehensif dan mudah diakses oleh wisatawan.

Salah satu masalah utama yang dihadapi oleh wisatawan yang berkunjung ke Madiun
adalah kurangnya informasi yang terorganisir dan mudah diakses mengenai destinasi wisata,
akomodasi, dan layanan transportasi. Informasi yang tersedia seringkali tersebar di berbagai
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platform dan tidak terintegrasi, sehingga menyulitkan wisatawan untuk merencanakan
perjalanan mereka dengan efisien. Selain itu, banyak wisatawan yang tidak mengetahui
keberadaan "hidden gems" atau tempat-tempat menarik yang kurang dikenal namun
memiliki daya tarik yang tinggi.

Penelitian ini penting untuk dilakukan karena dapat memberikan solusi terhadap masalah
tersebut dengan merancang sebuah aplikasi yang dapat menyatukan semua informasi wisata
yang dibutuhkan oleh wisatawan. Aplikasi Tripeasecity dirancang untuk menjadi platform
yang menyediakan informasi lengkap mengenai destinasi wisata, akomodasi, dan layanan
antar jemput di Kota Madiun. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan wisatawan dapat
merencanakan perjalanan mereka dengan lebih baik dan mendapatkan pengalaman wisata
yang lebih menyenangkan.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji pentingnya penyediaan informasi wisata
yang terintegrasi untuk meningkatkan pengalaman wisatawan. Misalnya, studi oleh XYZ
(2020) menunjukkan bahwa aplikasi wisata yang menyediakan informasi lengkap dan
terintegrasi dapat meningkatkan kepuasan wisatawan. Selain itu, penelitian oleh ABC (2019)
menyoroti bahwa fitur tambahan seperti pemesanan hotel dan layanan transportasi dalam
aplikasi wisata dapat memberikan nilai tambah yang signifikan bagi pengguna.

Namun, penelitian-penelitian tersebut umumnya berfokus pada destinasi wisata yang
sudah sangat terkenal dan belum banyak yang menyoroti kota-kota yang sedang berkembang
seperti Madiun. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut
dengan mengembangkan aplikasi wisata yang khusus dirancang untuk Kota Madiun, serta
menambahkan fitur-fitur unik yang dapat meningkatkan pengalaman wisatawan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (user interface) dari aplikasi
Tripeasecity yang intuitif dan mudah digunakan, serta mengintegrasikan berbagai fitur yang
dibutuhkan oleh wisatawan. Fitur-fitur ini meliputi informasi destinasi wisata, pemesanan
hotel, dan layanan antar jemput. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan wisatawan dapat
merencanakan dan menjalani perjalanan mereka di Kota Madiun dengan lebih efisien dan

menyenangkan.
Il. METODE
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Gambar 1. Tahapan design thiking
Design Thinking
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Design thinking adalah proses berulang di mana kita berusaha memahami pengguna,
menantang asumsi, dan mendefinisikan kembali masalah dalam upaya mengidentifikasi
strategi dan solusi alternatif yang mungkin tidak langsung terlihat dengan tingkat awal
pemahaman kita. Pada saat yang sama, design thinking menyediakan pendekatan berbasis
solusi untuk menyelesaikan masalah. Ini adalah cara berpikir dan bekerja serta kumpulan
metode langsung.Bab ini menguraikan pendekatan penelitian yang diterapkan untuk
merancang dan mengevaluasi aplikasi Tripeasecity. Penelitian ini mengadopsi metode
design thinking, yang merupakan pendekatan yang berfokus pada pengguna dalam
memecahkan masalah melalui proses yang iteratif. Pada bab ini akan dibahas
metodologi, spesifikasi material dan peralatan, prosedur, pendekatan, serta metode
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini.

I1l. METODOLOGI
Design Thinking

Design thinking adalah metode yang menggabungkan pemikiran kreatif dan analitis untuk
menciptakan solusi inovatif yang berpusat pada kebutuhan pengguna. Proses design thinking
terdiri dari lima tahap yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.

Empathize Tahap ini bertujuan untuk memahami kebutuhan dan masalah pengguna
melalui observasi langsung, wawancara, dan pengumpulan data. Dalam penelitian ini, survei
dilakukan terhadap wisatawan yang sering berkunjung ke Kota Madiun untuk mengetahui
kendala yang mereka alami saat merencanakan perjalanan.

Define Pada tahap ini, hasil dari tahap Empathize dianalisis untuk merumuskan masalah
yang akan dipecahkan. Penelitian ini mengidentifikasi masalah utama sebagai kesulitan
wisatawan dalam menemukan informasi wisata yang lengkap dan terpercaya serta layanan
pemesanan yang efektif.

Ideate Tahap ini melibatkan brainstorming untuk menghasilkan ide-ide kreatif yang dapat
memenuhi kebutuhan pengguna. Tim peneliti mengadakan sesi brainstorming untuk
menghasilkan konsep aplikasi Tripeasecity yang meliputi fitur-fitur seperti informasi wisata,
pemesanan hotel, layanan antar-jemput, dan informasi hidden gems.

Prototype Fitur-fitur yang dihasilkan pada tahap Ideate diwujudkan menjadi prototipe
yang dapat diuji coba. Peneliti membuat prototipe antarmuka pengguna untuk aplikasi
Tripeasecity dan mengembangkannya menggunakan perangkat lunak desain antarmuka.

Test Prototipe yang telah dibuat diuji oleh pengguna akhir untuk mendapatkan umpan
balik. Tahap ini dilakukan dengan pengujian pengguna yang melibatkan skenario
penggunaan aplikasi secara nyata oleh para wisatawan. Umpan balik yang diperoleh
digunakan untuk iterasi selanjutnya hingga aplikasi mencapai bentuk yang optimal.

Spesifikasi Material dan Peralatan
Penelitian ini memerlukan beberapa material dan peralatan sebagai berikut:
1. Perangkat Lunak Desain Antarmuka : seperti Figma.

2. Alat Pengumpulan Data: Google Forms untuk survei, alat wawancara seperti
perekam suara, dan kamera untuk dokumentasi observasi.
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3. Perangkat Komputer: untuk menjalankan perangkat lunak dan menyimpan
data.

4. Aplikasi Uji Coba: perangkat lunak untuk mengembangkan prototipe menjadi
aplikasi yang dapat diuji coba oleh pengguna.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah user-centered design (UCD),
di mana pengembangan aplikasi berorientasi pada kebutuhan dan umpan balik
pengguna. Setiap tahap dalam design thinking melibatkan interaksi dengan pengguna
untuk memastikan solusi yang dikembangkan benar-benar relevan dan bermanfaat bagi
mereka.

1. Pengumpulan Data (Empathize): Melakukan survei dan wawancara dengan
wisatawan untuk mengumpulkan data tentang pengalaman dan kebutuhan mereka.

2. Analisis Data (Define): Menganalisis hasil survei dan wawancara untuk merumuskan
masalah utama yang dihadapi pengguna.

3. Brainstorming Ide (Ideate): Mengadakan sesi brainstorming dengan tim peneliti
untuk menghasilkan ide-ide fitur aplikasi.

4. Prototyping (Prototype): Membuat prototipe aplikasi menggunakan perangkat lunak
desain antarmuka.

5. Pengujian Pengguna (Test): Menguji prototipe dengan melibatkan wisatawan dan
mengumpulkan umpan balik untuk perbaikan lebih lanjut.

Metode Analisis Data

Data kuantitatif dari survei dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk mendapatkan
rata-rata, persentase, dan distribusi respon. Analisis ini membantu mengevaluasi tingkat
kepuasan, kemudahan penggunaan, dan kelengkapan informasi yang disediakan oleh
aplikasi.

Data kualitatif dari wawancara dan umpan balik pengguna dianalisis menggunakan teknik
coding tematik. Tema-tema yang muncul dari tanggapan pengguna diidentifikasi dan
dianalisis untuk memahami pengalaman pengguna secara mendalam dan menemukan area
untuk perbaikan.

Berdasarkan hasil analisis data, dilakukan iterasi pada desain aplikasi. Proses ini berulang
hingga aplikasi mencapai bentuk dan fungsi yang optimal sesuai dengan kebutuhan dan
umpan balik pengguna.
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V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman Muka Halaman Pemesanan Hotel

Welcome to

Tripeasecity
D

-

Halaman Pemesanan

Halaman Informasi Wisata Halaman Pendafataran,Login,Reset
Layanan Antar

Hidden Gems Password

Gambar 2. Desain Projcet

1. Halaman Awal Muka Aplikasi

Halaman awal aplikasi berfungsi sebagai pintu gerbang pengguna ke dalam aplikasi.
Meskipun belum memiliki logo, desain halaman awal harus tetap sederhana namun menarik.
Elemen penting yang harus ada meliputi nama aplikasi (misalnya, Tripeasecity) dan tombol
"Mulai" atau "Masuk" yang jelas terlihat. Latar belakang dapat menggunakan gambar menarik
yang relevan dengan tema wisata atau pemandangan indah dari Tripeasecity untuk
memberikan kesan pertama yang positif kepada pengguna.

2. Halaman Beranda

Halaman beranda menampilkan berbagai informasi utama yang relevan dengan pengguna,
seperti rekomendasi tempat wisata, penawaran hotel, dan layanan antar jemput. Terdapat
menu navigasi yang mudah diakses untuk berpindah ke berbagai fitur aplikasi.

3. Informasi Mengenai Wisata
Halaman ini memberikan detail lengkap tentang berbagai destinasi wisata yang ada di

Tripeasecity, termasuk deskripsi tempat, jam operasional, harga tiket, fasilitas yang tersedia,
dan ulasan dari pengunjung sebelumnya.
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4. Pemesanan Hotel

Halaman pemesanan hotel memungkinkan pengguna untuk mencari, melihat, dan
memesan hotel. Pengguna dapat menggunakan filter berdasarkan harga, lokasi, dan fasilitas
untuk menemukan penginapan yang sesuai dengan kebutuhan mereka.

5. Pemesanan Layanan Antar Jemput

Halaman ini menyediakan fitur pemesanan layanan antar jemput atau goride online yang
dapat mengantar pengguna ke tempat wisata yang diinginkan. Pengguna dapat memilih titik
penjemputan dan tujuan, serta melihat estimasi biaya.

6. Informasi Wisata Hidden Gems

Halaman ini menampilkan informasi mengenai tempat-tempat wisata yang kurang dikenal
namun memiliki daya tarik tersendiri, sering kali disebut sebagai "hidden gems." Informasi
yang diberikan mencakup lokasi, cara mencapai tempat tersebut, dan tips dari pengunjung
sebelumnya.

7. Login

Halaman login memungkinkan pengguna yang sudah terdaftar untuk masuk ke akun
mereka dengan menggunakan email dan password. Terdapat juga opsi login menggunakan
akun media sosial.

8. Pendaftaran

Halaman pendaftaran memudahkan pengguna baru untuk membuat akun dengan mengisi
form pendaftaran yang berisi nama, email, nomor telepon, dan password. Terdapat juga opsi
pendaftaran cepat menggunakan akun media sosial.

9. Lupa Password

Halaman ini membantu pengguna yang lupa password akun mereka untuk melakukan
reset password. Pengguna cukup memasukkan email yang terdaftar, kemudian akan
menerima instruksi untuk mereset password melalui email tersebut.

Fitur-Fitur Menarik
1. Informasi Wisata Hidden Gems

Fitur ini menjadi nilai tambah aplikasi dengan memberikan rekomendasi tempat-tempat
wisata yang tidak banyak diketahui orang. Dengan informasi yang lengkap dan tips dari
pengguna lain, fitur ini membantu traveler untuk menemukan pengalaman wisata yang unik
dan otentik.

2. Fitur Pemesanan Hotel

Fitur pemesanan hotel dirancang untuk memudahkan traveler dalam mencari penginapan
di Tripeasecity. Pengguna dapat membandingkan harga, melihat ulasan, dan menggunakan
filter untuk menemukan hotel yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Proses pemesanan
yang cepat dan mudah juga menjadi keunggulan fitur ini.

3. Fitur Layanan Antar Jemput

Layanan antar jemput atau goride online yang terintegrasi dalam aplikasi memungkinkan
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traveler untuk dengan mudah merencanakan transportasi mereka ke berbagai destinasi
wisata. Fitur ini menawarkan kenyamanan dan efisiensi, terutama bagi mereka yang tidak
ingin repot mencari transportasi umum atau rental kendaraan.

Tabel 1.

Frekuensi Penggunaan Aplikasi Wisata Saat
Merencanakan Perjalanan

No . Jumlah Presentasi
Pertanyaan Kategori
Responden

1 Frekuensi Penggunaan Sangat Sering 2 40%
Aplikasi Wisata Saat Jarang 2 40%
Merencanakan Kadang” 0 0%
Perjalanan Tidak Pernah 1 20%

2 Aplikasi Wisata yang Google Maps 5 100%
Pernah Digunakan Tidak pernah 0 0%
Kadang

3 Frekuensi Kunjungan Sering 3 60%
ke Madiun ]arang 2 40%

4 Kemudahan Informasi Sangat Mudah 2 40%
di Aplikasi Tripeasecity Cukup Mudah 3 60%

Sangat Sulit 0 0%

5  Kepuasan Fitur Sangat Puas 4 80%
Pemesanan Hotel di Cukup Puas 1 20%
Aplikasi Tripeasecity Sangat Tidak Puas 0 0%

6  DBantuanLayanan Anta1.“ Sangat Membantu 3 60%
J emput ke  Lokasi Cukup Membantu 2 40%
Wisata Sangt Tdk Membntu 0 0%

7 Ba.ntuan ‘ Aplikasi Sangat Membantu 3 60%
Tripeasecity _ Cukup Membantu 2 40%
Menemukan  Hidden Tidak Membantu 0 0%
Gems di Kota Madiun

Data ini menunjukkan bahwa aplikasi wisata seperti Tripeasecity cukup sering digunakan
dan memiliki fitur-fitur yang bermanfaat bagi penggunanya. Mayoritas responden merasa
puas dengan fitur-fitur yang dimiliki aplikasi ini, terutama dalam hal pemesanan hotel dan
menemukan tempat tersembunyi (hidden gems). Namun, ada beberapa area yang perlu
perbaikan seperti kemudahan penggunaan ikon dan tata letak aplikasi.

Responden juga sangat terbuka untuk diwawancara lebih lanjut, yang memberikan

kesempatan bagi pengembang aplikasi untuk mendapatkan masukan yang lebih mendetail
mengenai pengalaman pengguna mereka.
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V.

KESIMPULAN

Bab Metode ini telah menjelaskan pendekatan desain thinking yang digunakan dalam
penelitian untuk mengembangkan aplikasi Tripeasecity. Tahapan dalam desain thinking,

spesifikasi material dan peralatan, pendekatan dan prosedur, serta metode analisis data yang
digunakan dijelaskan secara rinci untuk memberikan gambaran yang jelas tentang proses
penelitian yang dilakukan
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