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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pemesanan tiket untuk objek wisata Umbul Kapilaler di 
Klaten, Jawa Tengah, dengan menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD). Metode UCD dipilih 
karena menekankan pada peran aktif pengguna dalam setiap proses perancangan antarmuka dan 
pengalaman pengguna (UI/UX). Penelitian dilakukan melalui empat tahapan utama, yaitu analisis, 
perancangan, evaluasi, dan implementasi. Data dikumpulkan melalui survei untuk mengetahui kebutuhan 
pengguna, seperti kemudahan dalam memesan tiket, informasi yang jelas, pilihan metode pembayaran, 
serta sistem e-ticket. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa aplikasi ini 
mudah diakses dan menyajikan informasi dengan baik. Selain itu, evaluasi lanjutan menunjukkan perlunya 
penyempurnaan pada tombol dan fitur tampilan pemesanan agar pengguna dapat mengecek ulang data 
sebelum melakukan pembayaran. Perancangan dilakukan menggunakan perangkat lunak Figma untuk 
menghasilkan prototipe interaktif. Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan kenyamanan wisatawan, 
mempercepat proses pemesanan tiket, serta meningkatkan daya tarik wisata Umbul Kapilaler bagi 
pengunjung dari berbagai daerah maupun luar negeri. 
Kata kunci: User-Centered design, UI/UX, Pemesanan Tiket, Umbul Kapilaler, Figma  

 
PENDAHULUAN 

Indonesia adalah salah satu negara yang kaya akan keindahan alam dan beragam 
destinasi wisata yang menarik untuk dikunjungi banyak orang. Secara tidak langsung, 
hal ini menunjukkan bahwa Indonesia memiliki potensi besar dalam sektor pariwisata 
(Indah Pratiwi & Rani, 2023). Umbul Kapilaler merupakan salah satu destinasi wisata  
air di Klaten, Jawa Tengah. Kabupaten Klaten mempunyai obyek wisata air unggulan 
atau lebih dikenal dengan sebutan Umbul, yang jumlahnya ± 15 umbul yang tersebar di 
seluruh wilayah Kabupaten Klaten (S. Wulandari & Okfitasari, 2022). Pesatnya 
kemajuan teknologi dari tahun ke tahun, terutama di bidang internet.  

Tidak hanya memengaruhi pola pikir masyarakat, tetapi juga mengubah gaya hidup 
mereka seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat (Haryuda et al., 
2021). Peningkatan jumlah pengunjung setiap tahunnya, sistem pemesanan tiket yang 
efisien menjadi kebutuhan penting untuk meningkatkan pengalaman wisatawan lokal 
maupun manca negara. Saat ini sebagian besar objek wisata memanfaatkan teknologi 
untuk promosi dan pengelolaan destinasi wisata. Sistem informasi administrasi objek 
wisata umbul di Klaten dikembangkan dengan tujuan memberikan informasi kepada 
masyarakat mengenai berbagai umbul yang ada di Klaten, termasuk tarif tiket masuk 
bagi wisatawan yang ingin berkunjung (Aziz et al., 2024). Pengalaman wisata yang 
memuaskan tidak hanya tentang melihat gambar atau membaca deskripsi, tetapi juga 
tentang berinteraksi dengan destinasi, mendapatkan rekomendasi berdasarkan 
preferensi pribadi, dan berbagi pengalaman dengan sesama wisatawan (Rafiqh & Ismail, 
2023). 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode User-Centered Design 
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(UCD). Metode User  Centered  Design  (UCD) adalah  metode  pengembangan produk  
atau sistem   yang   menempatkan   pengguna   sebagai   pusat   perhatian (Gunawan et 
al., 2023). Pendekatan  ini  juga  dikenal  sebagai  metode pengembangan sistem 
interaktif yang difokuskan    pada    pembuatan    sistem    yang berguna sejak tahap awal 
hingga implementasi berkelanjutan (Hariansyah & Hariansyah, 2024). Dalam  upaya  
mengimplementasikan  metode  UCD  secara efektif,  aplikasi  Figma  telah  menjadi  
salah  satu  alat  yang populer  dalam  industri  desain.  Figma  adalah  perangkat lunak  
desain  berbasis cloudyang  memungkinkan  desainer UI/UX   untuk   berkolaborasi   
secara real-time,   membuat prototipe  interaktif,  dan  menyusun  komponen  desain  
yang dapat  digunakan  ulang (Purbo et al., 2023). Fase  ini juga  merupakan  salah  satu  
bagian  dari  metode User Centered  Design yang  digunakan  untuk  pengembangan 
sistem   informasi   dalam   tahapan   desain   interaksi   dan pengalaman pengguna 
(UI/UX)(Agitha et al., 2020). Wisatawan    biasanya langsung pergi ke tempat wisata dan 
membeli tiket. Ini  karena  pada  musim  liburan  banyak  wisatawan yang    antre    
untuk    membeli    tiket,    yang    dapat menyebabkan antrean yang panjang dan 
menghabiskan    waktu (Mukhlis & Alya Rizky Natasya, 2024). Solusi dari permasalahan 
tersebut yakni, perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada sistem 
pemesanan tiket sangat diperlukan. UI dan UX memiliki peran krusial dalam 
memberikan kemudahan bagi end-user dalam menggunakan aplikasi. Dengan demikian, 
desain yang dihasilkan tidak hanya estetis, tetapi juga  fungsional  dan  sesuai  dengan  
ekspektasi  pengguna (Gavinda et al., 2025). Keduanya bertujuan untuk 
menyederhanakan penggunaan aplikasi, meningkatkan interaksi yang responsif antara 
pengguna dan aplikasi, serta memahami kebutuhan utama pengguna (Perbanas et al., 
2021). 

 
METODE PENELITIAN   
Alur Penelitian 

 Pada alur penelitian berisi penjelasan langkah – langkah penelitian yang 
divisualisasikan dengan Gambar 1 (flowchart). Penelitian ini menerapkan metode User-
Centered Design yang telah terbukti mampu meningkatkan kenyamanan pengguna 
terhadap tampilan antarmuka yang dirancang, serta menyajikan informasi dengan cara 
yang lebih mudah dipahami. UCD   merupakan   metode   pengembangan   yang   
dilakukan   sesuai   keinginan   pengguna,   oleh   karena   itu mengidentifikasi kemauan 
calon pengguna memerlukan beberapa kriteria khusus untuk mencapai hasil desain 
yang optimal (Apriliansyah & Maulina, 2024). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 1 Alur Penelitian User-Centered Design (UCD) 
 

 

Analisis Desain Evaluasi Implementasi 
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Deskripsi tahapan User-Centered Design 
 Dalam membangun desain interaksi yang sesuai dengan aspek User 

Experence(UX)maka terdapat 4 tahapan dalam mengimplemenasikan metode User 
Centered Design (UCD) (Hartono & Ramadhan, 2022). Setiap tahapan dalam User-
Centered Design (UCD) telah terbukti mampu meningkatkan kenyamanan pengguna 
terhadap tampilan antarmuka yang dirancang, serta menyajikan informasi dengan cara 
yang lebih mudah dipahami.(Indah Hasari et al., 2022). 
Analisis  
Analisis dalam User-Centered Design (UCD) merupakan langkah awal untuk 
mengidentifikasi kebutuhan, tujuan, serta pola perilaku pengguna dalam menggunakan 
suatu produk atau sistem. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa desain yang 
dihasilkan selaras dengan ekspektasi dan pengalaman pengguna secara nyata.  
Desain 
Tahap desain dalam User-Centered Design (UCD) adalah proses pembuatan konsep dan 
pengembangan solusi berdasarkan hasil analisis kebutuhan pengguna. Desain dalam 
UCD berfokus pada pengalaman pengguna (UX) yang optimal dengan memastikan 
bahwa produk atau sistem yang dibuat mudah digunakan, efisien, dan sesuai dengan 
harapan pengguna. 
Evaluasi 
Tahap evaluasi dalam User-Centered Design (UCD) merupakan proses pengujian dan 
penilaian terhadap desain produk atau sistem untuk memastikan bahwa ia memenuhi 
kebutuhan dan harapan pengguna. Evaluasi  merupakan  kegiatan  yang  sangat penting  
dalam  metode User  Centered Design (Pratiwi et al., 2017). Evaluasi ini dilakukan 
secara iteratif, artinya desain diuji, diperbaiki, dan diuji kembali hingga mencapai hasil 
yang optimal. 
Implementasi  
Tahap implementasi dalam User-Centered Design (UCD) adalah proses penerapan 
desain yang telah dikembangkan berdasarkan hasil analisis, perancangan, dan evaluasi 
sebelumnya. Pada tahap ini, konsep desain yang telah diuji dan diperbaiki 
diterjemahkan menjadi produk atau sistem yang siap digunakan oleh pengguna. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN   
1.Analisis 
Identifikasi Pengguna 
Dalam merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk 
sistem pemesanan tiket umbul (pemandian alami atau wisata air), penting untuk 
mengidentifikasi siapa pengguna utama dan kebutuhan mereka. 
Pengumpulan Data Pengguna 
Metode pengumpulan data adalah cara atau teknik yang dapat digunakan peneliti untuk 
mengumpulkan data (Noviyanti et al., 2021). Melakukan survei dengan tujuan 
mengumpulkan data tentang kebiasaan pengunjung atau wisatawan, dan preferensi 
pengguna dalam pemesanan tiket terutama di Umbul Kapilaler. 
Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pada tahapan ini, perancang akan menentukan kebutuhan dan  masalah  yang  dimiliki  
pengguna  dan  cara penyelesaian  dari  masalah  tersebut  dari  segi  teknis maupun 
desain (Mubiarto et al., 2023). Dalam merancang UI/UX aplikasi pemesanan tiket 
umbul, penting untuk memahami kebutuhan pengguna agar sistem yang dikembangkan 
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benar-benar sesuai dengan ekspektasi pengguna. Dari analisis yang telah dilaksanakan 
terdapat beberapa kebutuhan dari wisatawan, yakni : Proses pemesanan tiket yang 
mudah dan praktis, Metode pembayaran yang beragam, Informasi yang  lengkap, E-
Ticket, dan Dukungan layanan bagi wisatawan. 
Evaluasi Kebutuhan Pengguna 
Melakukan survei dengan kepada wisatawan dengan pengujian aplikasi, dengan tujuan 
mendapat penjelasan langsung dari pengguna mengenai pengalaman mereka 
menggunakan aplikasi pemesanan tiket Umbul Kapilaler. Dari survey yang dilakukan 
kepada pengguna kita mendapatkan 85% dari pengguna merasa aplikasi mudah 
digunakan, dan dapat dengan mudah melihat informasi terbaru dari Umbul Kapilaler. 
 
2.Desain 
Desain Wireframe 
Wireframe adalah kerangka atau sketsa kasar yang digunakan untuk menyusun objek 
halaman web atau aplikasi sebelum proses desain yang sebenarnya dimulai (K. 
Wulandari & Voutama, 2023).Langkah awal dalam perancangan UI / UX yakni membuat 
kerangka dasar dari tampilan User Interface (UI) dalam Perancangan User Experience 
atau yang biasa disebut Wireframe. Wireframe merupakan  tahapan  penting  dalam  
sebuah desain produk yang harus dipahami dengan baik (Hartawan, 2022). Fungsi dari 
Wireframe yaitu sebagai panduan visual yang menunjukkan struktur, tata letak, dan 
elemen utama dalam aplikasi atau website sebelum ke tahap desain yang lebih detail. 
 

 
Gambar. 2 Desain Wireframe 

 
Desain Prototype 
Langkah selanjutnya dari desain wireframe adalah membuat desain prototype atau 
model interaktif dari desain UI/UX yang merepresentasikan tampilan dan fungsi 
aplikasi atau website sebelum dikembangkan secara penuh. Prototype yaitu tahapan 
yang merancang prototype atau purwarupa dari rancangan awal tampilan pada sebuah 
produk digital yang akan dikembangkan (Arisa et al., 2023). Prototipe memungkinkan 
pengguna dan tim pengembang untuk menguji pengalaman penggunaan tanpa harus 
membuat kode program terlebih dahulu. 
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Gambar. 3 Desain Prototype (Login dan daftar) 

Pengguna akan diarahkan menuju halaman login. Jika pengguna belum memiliki akun 
maka perlu melakukan memilih pendaftaran dihalaman awal, lalu pilih belum punya 
akun. Maka pengguna akan memasuki halaman daftar untuk masuk ke aplikasi Umbul 
Kapilaler  

 
Gambar. 4 Desain Prototype (Informasi) 

 
Pada halaman ini pengguna dapat melihat dan membaca informasi terbaru dari Umbul 
Kapilaler. 

 

 
Gambar. 5 Desain Prototype (Lokasi) 

 
Halaman ini menunjukkan lokasi Umbul Kapilaler, agar mempermudah akses untuk 
pengguna menuju ke Lokasi umbul. 
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Gambar. 6 Desain Prototype (Pemesanan tiket) 

Halaman ini pengguna dapat memesan tiket melalui aplikasi Umbul Kapilaler, dan 
dipermudah dengan fitur metode pembayaran. 
 

 
Gambar. 7 Desain Prototype (Konfirmasi Pembayaran) 

 
Jika pemesanan tiket telah berhasil maka akan mendapatkan notifikasi dari tampilan 
aplikasi. 

 

 
Gambar. 8 Desain Prototype (Profil) 

 
Pengguna juga dapat mengubah atau mengganti akun di halaman profil 
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Evaluasi 
Setelah melakukan pengujian kepada pengguna, masih menemukan keluhan dari 
tombol rancangan sebelumnya. Pada tombol “Bayar Sekatang” memiliki interaksi yang 
tinggi terhadap pengguna. Jadi perlunya penambahan fitur tampilan detail pemesanan 
tiket agar pengguna dapat memeriksa pemesanan tiket agar tidak terjadi kesalahan 
dalam pemesanan tiket Umbul kapilaler. 
 
Implementasi 
Melakukan intergrasi pada fitur agar tampilan UI dengan fungsi aplikasi agar pengguna 
dapat melakukan pemesanan tiket dengan mudah dan meminimalisir terjadinya 
kesalahan fitur UI.  
 
KESIMPULAN   
Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa perancangan sistem 
pembayaran pada objek wisata air Umbul Kapilaler di Kabupaten Klaten dirancang 
untuk memudahkan pihak pengelola dalam hal pemesanan tiket, juga mempermudah 
wisatawan dalam memesan tiket Umbul Kapilaler, dan memdapatkan informasi terbaru 
dari pihak pengelola Umbul Kapilaler. Dengan adanya perancangan sistem ini juga 
dapat menarik wisatawan luar daerah maupun luar negeri agar berkunjung ke Umbul 
Kapilaler. Dalam sistem sudah terdapat menu informasi terbaru di Umbul Kapilaler, 
Rute Lokasi, dan Pemesanan tiket Umbul Kapilaler. 
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