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Media informasi yang berfokus pada objek parawisata Sulawesi Tenggara 
belum memadai di Dinas Parawisata provinsi Sulawesi Tenggara. Penelitian 
ini bertujuan untuk membangun sistem informasi pariwisata Provinsi 
Sulawesi Tenggara menggunakan prototyping model dan menerapkan user 
centered design dalam perancangan sistem tersebut. Pada proses 
pengembangan aplikasi mobile dengan metode prototyping dan user 
centered design, dilakukan interaksi secara langsung kepada pengguna akhir 
sistem, sehingga dihasilkan rancangan aplikasi sistem informasi. Ada 10 
indikator dalam evaluasi desain sistem informasi yaitu Connectivity, 
Simplicity, Directional, Informative, Interactivity, User Friendliness 
Comprehensiveness, Continuity, Personalization, Internal. Hasil penelitian 
berupa sistem informasi parawisata provinsi Sulawesi Tenggara sebagai 
media promosi objek pariwisata Sulawasi Tenggara di Dinas Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Tenggara. Evaluasi desain user interface dan user 
experience dari 10 indikator menunjukkan bahwa skor rata-rata 2.3 yang 
bearti bahwa aplikasi berbasis mobile diterima kategori baik. 
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I. Pendahuluan 

Sulawesi Tenggara merupakan sebuah provinsi yang memiliki beragam jenis objek wisata. Jenis objek 
wisata di kawasan Sulawesi Tenggara dibagi menjadi empat kategori yaitu heritage, budaya, bahari, dan 
ecotourism. Namun demikian, hanya beberapa objek wisata yang dikenal secara luas. Seperti objek wisata 
taman nasional wakatobi di wakatobi dan pantai nirwana tidak jauh dari kota bau-bau. Kurangnya informasi 
yang tersedia tentang objek-objek pariwisata lainnya dinilai sebagai salah satu faktor penyebab objek-objek 
wisata di Sulawesi Tenggara kurang dikenal. Banyak cara yang telah ditempuh untuk memajukan industri 
pariwisata. Salah satu cara yang digunakan adalah dengan memanfaatkan teknologi informasi untuk 
meningkatkan potensi pariwisata di suatu daerah [1].  

Penelitian terkait dengan pengembangan sistem informasi pariwisata sebagai media promosi pariwisata 
telah banyak dilakukan. Pengembangan sistem informasi pariwisata dengan memanfaatkan teknologi web [2], 
[3] dan menggunakan berbagai metode dan teknologi seperti pengembangan sistem informasi pariwisata 
berbasis web dengan memanfaatkan metode waterfall dalam pengembangan sistemnya [4], pengembangan 
sistem informasi pariwisata memanfaatkan google maps dan metode pengembangan sistem SLDC[1], 
pemanfaatan teknologi virtual reality dalam mengembangkan sistem informasi pariwisata yang lebih interaktif 
[5] dan perancangan dan implementasi aplikasi sistem informasi pariwisata berbasis mobile [6]. Penerapan 
teknologi berbasis website maupun mobile seringkali menjadi perdebatan di beberapa kalangan dalam 
penerapan pada studi kasus tertentu. Keberadaan aplikasi mobile menjadi semakin populer seiring dengan tren 
perkembangan perangkat mobile akhir-akhir ini. Setelah berfokus pada peningkatan situs web yang ramah 
seluler, perusahaan rintisan kecil hingga perusahaan besar kini mulai menggunakan aplikasi untuk berbagai 
produk mereka [4]. Sistem informasi berbasis mobile sudah banyak, akan tetapi belum ada pengembangan dan 
aplikasi yang diterapkan di daerah Sulawesi tenggara.  

Aplikasi yang telah dibangun berbasis mobile memberikan banyak keuntungan terutama pemanfaatan dan 
penggunaan GPS yang dapat merokemendasikan wisata terdekat dan tampilan yang bisa dimaksimalkan hingga 
tahap interaktif [1]. Navigasi GPS dapat dimanfaatkan pada sistem informasi untuk melakukan pemetaan pada 
peta digital [7] dan melakukan pencarian lokasi terdekat [8]. Pada penelitian ini menghimpun berbagai 
informasi informasi dasar tentang pariwisata di wilayah Sulawesi Tenggara tentang objek wisata yang banyak 
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diminati oleh masyarakat setempat. Berdasarkan informasi tersebut maka dirancang aplikasi sesuai kebutuhan 
penggunanya dengan pendekatan User-Centered Design.  

Perancangan aplikasi berbasis penjelasan, konstruk, dan implementasi menggunakan metode desain yang 
berpusat pada pengguna seperti User-Centered Design [3], [9] dan evaluasi desain pada pengembangan sistem 
informasi menggunakan 10 parameter yang terdiri dari Connectivity, Simplicity, Directional, Informative, 
Interactivity, User Friendliness Comprehensiveness, Continuity, Personalization, Internal. Sedangkan teknik 
pengembangan sistem menggunakan Prototyping Model yaitu pendekatan bertahap dan cepat untuk 
membangun program evaluasi segera oleh pengguna [10]. Pengembangan sistem informasi pariwisata 
memanfaatkan metode prototyping yang mana metode ini dapat dikembangkan karena pengguna akhir dapat 
berperan langsung dalam pengembangan sistem. Pada penelitian ini dikembangkan sebuah sistem informasi 
pariwisata berbasis mobile menggunakan prototyping model. Kelebihan prototyping model yaitu membuat 
pembangunan sistem lebih cepat dan sesuai kebutuhan pengguna sehinggat aplikasi dibangun sesuai target 
pengguna. 

II. Metode 

A. User Centered Design 

User Centered Design (UCD) atau desain yang berpusat pada pengguna adalah metode yang digunakan 
untuk mengembangkan sistem interaktif dengan tujuan menciptakan perangkat lunak atau sistem. User 
Centered Design juga merupakan metode yang termasuk dalam SDLC (System Development Life Cycle) [2], , 
sehingga penggunaan metode UCD ini berfokus pada kebutuhan pengguna sehingga tidak perlu mengubah 
perilaku pengguna saat menggunakan aplikasi [9], [11], [12]. Ada empat tahapan dalam implementasi UCD 
[9], [3], [13]: 

1) Understand and specify the context of use, pada tahap itu organisasi, pengguna, dan lingkungan sistem 
diidentifikasi. mendukung sistem operasi.  

2) Specify The User Requirements, pada langkah ini tugas dan langkah untuk berinteraksi dengan sistem 
didefinisikan dengan jelas.  

3) Product design solutions to meet user requirements, pada tahap ini dibuat desain yang memberikan 
pengalaman pengguna yang baik dan memenuhi kebutuhan pengguna yang teridentifikasi.  

4) Evaluate The Design Against Requirement, pada tahap ini dilakukan evaluasi, meliputi mengalokasikan 
sumber daya untuk memperoleh umpan balik, meningkatkan kualitas produk, mengatur waktu pengujian, 
menguji dan mengevaluasi hasil. 

 

 

 

Gambar 1. User Centered Design [9] 

1) Connectivity, adalah kemampuan suatu sistem untuk terhubung dengan sistem lain atau sumber informasi 

lainnya. Indikator ini mengukur seberapa baik sistem tersebut dapat terhubung dengan sumber informasi 

yang relevan. 

2) Simplicity, adalah kemudahan penggunaan suatu sistem. Indikator ini mengukur seberapa mudah 

pengguna dapat mengoperasikan sistem dan memahami cara kerjanya.  

3) Directional, adalah penunjuk arah yang membantu pengguna menemukan informasi yang dibutuhkan. 

Indikator ini mengukur seberapa baik sistem memberikan petunjuk arah kepada pengguna untuk 

menemukan informasi yang dibutuhkan. 

4) Informative, adalah kemampuan sistem untuk memberikan informasi yang relevan dan akurat kepada 

pengguna. Indikator ini mengukur seberapa baik sistem memberikan informasi yang bermanfaat bagi 

pengguna. 
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5) Interactivity, adalah kemampuan sistem untuk berinteraksi dengan pengguna. Indikator ini mengukur 

seberapa baik sistem dapat merespon kebutuhan dan tindakan pengguna. 

6) User Friendliness, adalah kemudahan penggunaan sistem oleh pengguna. Indikator ini mengukur 

seberapa baik sistem memudahkan pengguna dalam mengoperasikannya. 

7) Comprehensiveness, adalah kemampuan sistem untuk memberikan informasi yang lengkap dan 

terperinci. Indikator ini mengukur seberapa baik sistem memberikan informasi yang lengkap dan 

terperinci bagi pengguna. 

8) Continuity, adalah kemampuan sistem untuk terus tersedia dan berfungsi dengan baik. Indikator ini 

mengukur seberapa baik sistem dapat terus tersedia dan berfungsi dengan baik untuk pengguna. 

9) Personalization, adalah Indikator ini mengukur seberapa baik sistem dapat menyesuaikan diri dengan 

kebutuhan dan preferensi pengguna. 

10) Internal, adalah kemampuan sistem untuk memproses informasi secara efisien dan akurat. Indikator ini 

mengukur seberapa baik sistem dapat memproses informasi secara efisien dan akurat bagi pengguna. 

B. Prototyping Model 

Prototyping Model merupakan metode pengembangan perangat lunak, yang berupa model fisik kerja sistem 

dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode prototyping ini akan dihasilkan prototyping 

sistem sebagai perantara pengembang dan pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses kegiatan 

pengembangan sistem informasi [10],[14], [15].    

Berdasarkan metode tersebut maka tahapan penelitian sebagai berikut:  

 

Gambar 2. Alur Penelitian Pengembangan Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Mobile 

III.Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi berbasis mobile untuk Dinas Pariwisata di Sulawesi Tenggara 
yang mana aplikasi mobile ini digunakan oleh masyarakat yang ingin berkunjung ke Sulawesi Tenggara 
khususnya domestik.   

A. Hasil Penelitian 

1) Aplikasi sisi klien berbasis mobile (Client) 

Tampilan splash screen ketika ingin memulai aplikasi atau sistem informasi pariwisata. Halaman utama ini 

atau biasa di sebut dashboard user dapat melihat beberapa menu berupa jenis jenis wisata seperti wisata 

alam, atau wisata budaya yang mana akan membantu pengguna dalam mencari tempat wisata yang ada di 

Sulawesi Tenggara berdasarkan kategori, serta dashboard menyediakan rekomendasi tempat wisata kepada 

pengguna.  
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Gambar 3. Implementasi Aplikasi berbasis Mobile untuk Halaman Utama dan Konten 

 

Gambar 4. Implementasi Aplikasi berbasis Mobile untuk Lokasi Pariwisata menggunakan GPS 

2) Sistem di sisi admin berbasis website (Admin) 

Sistem informasi parawisata di sisi admin bertanggung jawab terhadap pengelolaan sistem informasi 

parawisata. Berikut tampilannya pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Implementasi Aplikasi berbasis Web untuk Login 

    

      

     



136 BUSITI Vol 4, No 2, Mei 2023, pp. 132-139 ISSN: 2721-0901 

 

Sistem Informasi Pariwisata Provinsi Sulawesi Tenggara Dengan Menerapkan Metode Prototyping Berbasis Mobile 

Saat mengakses website akan tampil seperti pada gambar 5. Untuk dapat mengolah data perlu 

melakukan login terlebih dahulu menggunakan akun admin. Adapun halaman yang tampil setelah login 

dapat dilihat pada gambar 6.  

 
 

Gambar 6. Implementasi Aplikasi berbasis Web untuk Daftar Objek Wisata 

Pada gambar 6 dapat dilihat daftar objek wisata. Selain nama lokasi wisata dan jenis wisata, halaman 

ini juga berisikan informasi tentang rating dan review yang diambil berdasarkan google maps. Untuk 

memasukkan data baru perlu membuka halaman input data baru seperti pada gambar 7. 

 

Gambar 7. Implementasi Aplikasi berbasis Web untuk Pengelolaan Objek Wisata 
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Gambar 8. Implementasi Aplikasi berbasis Web untuk Informasi Aplikasi Mobile 

3) Evaluasi Desain User Interface dan User Experience  

Evaluasi desain dengan 10 parameter sebagai berikut : 

Tabel 1.  Evaluasi Desain  User Interface dan User Experience 
No Indikator Skor aK1 Skor aK2 Skor aK3 Jawaban 

1 Connectivity 2.1 2.2 2.3 Baik 

2 Simplicity 2.6 2.6 2.8 Baik 

3 Directional 2.8 2.9 2.9 Baik 

4 Informative 1 1 1 Sangat Buruk 

5 Interactivity 2.6 2.7 2.9 Baik 

6 User 

Friendliness 

2.5 2.5 2.8 Baik 

7 Comprehensive

ness 

2.4 2.5 2.6 Baik 

8 Continuity 2.5 2.7 2.7 Baik 

9 Personalization 2.7 2.7 2.9 Baik 

10 Internal 1.8 1.8 1.8 Cukup Baik 

Rata-Rata 2.3 2.36 2.47 Baik 

Rata-Rata (K1-K3) 2.37 Baik 

a. Kuesioner (K).  
Berdasarkan pengalaman pengguna pada aplikasi, rating rata-rata desain antarmuka pengguna secara 

keseluruhan berkisar 2.37 termasuk kategori baik. Metrik nilai tertinggi menunjukkan kelengkapan karena 

aplikasi ini memiliki tampilan yang sangat mudah dipahami dan terintegrasi dengan baik sebagai aplikasi 

mobile.  

 

B. Pembahasan  

Penelitian ini menerapkan metode prototyping. Pada tahap specify the context use dilakukan penentuan konteks 
penggunaan sistem informasi pariwisata tersebut. Konteks ini meliputi informasi mengenai lokasi, target 
pengguna, dan tujuan penggunaan sistem informasi pariwisata. Dengan menentukan konteks penggunaan ini, 
lebih mudah untuk menentukan spesifikasi yang diperlukan oleh sistem informasi pariwisata tersebut. 
Selanjutnya specify the user requirements dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna sistem informasi 
pariwisata tersebut. Kebutuhan ini meliputi informasi yang diperlukan oleh pengguna, fitur-fitur yang 
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diinginkan, dan tingkat keterampilan pengguna dalam menggunakan sistem informasi pariwisata. Dengan 
mengetahui kebutuhan pengguna secara detail, lebih mudah untuk merancang sistem informasi pariwisata yang 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada tahap product design solution, dilakukan perancangan prototipe 
sistem informasi pariwisata yang diuji coba. Prototipe ini berupa model fisik atau model digital yang 
menyajikan fitur-fitur yang disediakan oleh sistem informasi pariwisata tersebut. Prototipe ini dibuat sesuai 
dengan spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya yaitu spesifikasi yang sesuai dengan konteks penggunaan 
dan kebutuhan pengguna. Pada tahap evaluate the design against requirement dilakukan evaluasi terhadap 
prototipe sistem informasi pariwisata yang telah dibuat. Evaluasi ini dilakukan dengan menguji prototipe 
tersebut dengan melibatkan pengguna sistem informasi pariwisata, dan mengevaluasi apakah prototipe tersebut 
sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya. 

IV. Kesimpulan dan saran 

Aplikasi berbasis mobile web dirancang secara yang efektif dengan pendekatan UCD dan Prototyping 
Model. Perancangan aplikasi berbasis mobile memberikan dampak positif terhadap kemudahan akses dan 
penggunaan sistem informasi pariwisata oleh masyarakat di Provinsi Sulawesi Tenggara ditunjukan dengan 
berdasarkan evaluasi desain user interface berdasarkan user experience sebesar skor rata-rata 2.3 termasuk 
kategori baik. 
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