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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi Online Travel Agent (OTA) yang
dikhususkan untuk mempromosikan dan mengelola Desa Wisata di Indonesia
dengan memanfaatkan pendekatan Design Thinking. Walaupun memiliki potensi
besar dalam hal budaya dan alam yang kaya, Desa Wisata seringkali menghadapi
kendala dalam menarik wisatawan dan memberikan pengalaman yang optimal
bagi mereka. Untuk mengatasi tantangan ini, penelitian ini memanfaatkan metode
Design Thinking, yang melibatkan berbagai pemangku kepentingan utama,
termasuk wisatawan, komunitas lokal, dan pihak berwenang di sektor pariwisata.
Pendekatan ini bertujuan untuk memahami secara mendalam kebutuhan dan
harapan pengguna. Hasilnya adalah sebuah aplikasi OTA yang inovatif yang
menawarkan berbagai fitur penting. Ini mencakup rekomendasi perjalanan yang
disesuaikan dengan preferensi pengguna, kemampuan merencanakan liburan
sesual dengan keinginan, serta informasi real-time yang komprehensif tentang
Desa Wisata. Penelitian ini menekankan pentingnya pendekatan yang berfokus
pada pengguna dan inovasi dalam memperkenalkan budaya dan wisata Indonesia
salah satunya Desa Wisata.

Kata kunci: Online Travel Agent (OTA), Desa Wisata, Design Thinking, Aplikasi
Mobile

ABSTRACT

This research aims to design a dedlicated Online Travel Agent (OTA) application to
promote and manage Rural Tourism Villages in Indonesia using the Design
Thinking approach. Despite their significant cultural and natural assets, Rural
Tourism Villages often face challenges in attracting tourists and providing them
with optimal experiences. To address these challenges, this study utilizes the
Design Thinking method, involving various key stakeholders, including tourists,
local communities, and tourism authorities. This approach aims to deeply
understand user needs and expectations. The result is an innovative OTA
application offering various essential features. These include personalized travel
recommendations based on user preferences, the ability to plan holidays according
to individual desires, and comprehensive real-time information about Rural
Tourism Villages. This research emphasizes the importance of a user-centered
approach and innovation in introducing Indonesian culture and tourism, including
Rural Tourism Villages, to the world.
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1. PENDAHULUAN

Indonesia memiliki kekayaan akan keindahan alam, budaya, dan warisan sejarah yang
mengagumkan (Suprihadi et al., 2016). Banyak dari daya tarik ini terletak di desa-desa yang
tersebar diseluruh Nusantara. Pada tahun 2023 Kemenparekraf Pariwisata dan Ekonomi Kreatif
(Kemenparekraf) mencatat, pada tahun 2023 Indonesia memiliki 4714 Desa Wisata
(Kemenparekraf, 2023). Desa-desa ini menawarkan pengalaman unik dalam bentuk Desa
Wisata, yang menampilkan kekayaan budaya,keindahan alam, dan kearifan lokal. Oleh karena
itu diperlukan pengembangan dan pemasaran mengenai desa wisata untuk meningkatkan
pariwisata di tingkat lokal dan nasional.

Industri pariwisata telah mengalami transformasi yang signifikan seiring dengan kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu dampak utama dari perkembangan ini adalah
munculnya agen perjalanan online (Online Travel Agent - OTA). OTA adalah platform daring
yang memungkinkan pengguna untuk merencanakan, memesan, dan mengelola perjalanan
mereka secara efisien dan praktis. Dengan mengembangkan OTA khusus untuk desa wisata
di Indonesia dapat menjadikan peluang besar untuk mengenalkan Desa Wisata yang berada
di Indonesia.

Dalam merancang aplikasi OTA (Online Travel Agent) yang dapat mengenalkan Desa Wisata,
dalam pengembangan aplikasi dibutuhkan faktor pendukung salah satunya dibutuhkan metode
dalam pengembangan aplikasi. Dalam pengembangan aplikasi memiliki berbagai macam
metode diantaranya seperti User Centered Design (UCD) yang berfokus pada kebutuhan
pengguna (Rahmawati & Ningsih, 2021), Human Centered Design (HCD) yang berfokus
kepada segala bentuk aktivitas-aktivitas yang dilakukan oleh pengguna (Damayanti et al.,
2022). Design Thinking yang memiliki kemampuan untuk menentukan permasalahan
kebutuhan pengguna dan dapat menghasilkan ide-ide baru yang lebih inovatif (Natasha,
2022).

Pada penelitian ini menggunakan metode Design Thinking karena metode ini dapat fokus
dengan pengguna dan dapat menciptakan inovasi dalam memecahkan masalah yang
dibutuhkan pengguna(Shidqi et al., 2021). Lalu menggunakan metode Design Thinking juga
dapat menciptakan solusi yang lebih baik dengan memahami dan mengintegrasikan
sepenuhnya kebutuhan manusia, aspek teknologi dan kebutuhan bisnis(Wardana et al., 2022).

Maka pada penelitian ini akan merancang aplikasi Online Travel Agent Desa Wisata

menggunakan metode design thinking yang bertujuan untuk menghasilkan solusi yang lebih
inovatif dari kebutuhan pengguna dan dapat mengenalkan Desa Wisata di Indonesia.
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2. METODOLOGI

2.1. Jenis dan Sumber Data

Penelitian ini mendapatkan data menggunakan data premier yang terdiri dari hasil wawancara
kepada pengguna yang pernah menggunakan aplikasi Online Travel Agent dan hasil observasi
analisis kompetitor mengenai aplikasi Online Travel Agnet. Lalu pada penelitian ini
menggunakan data sekunder yang melibatkan referensi dan litearutr-literatur yang relevan,
seperti artikel ilmiah, buku, dan karya ilmiah lainnya.

2.2. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data menggunakan 2 metode yaitu studi literatur
dan pengumpulan data dengan cara wawancara. Berikut penjelasan lebih mengenai teknik
pengumpulan data:

1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan metode /iteratur review, literatur review disini adalah proses
menyelidiki, mengevaluasi, dan mensintesis literatur yang relevan dengan topik penelitian atau
studi tertentu. Literatur review berguna untuk memperkuat pengetahuan teoritis pada
metodologi yang digunakan untuk kebutuhan penelitian.

2. Wawancara

Wawancara adalah salah satu metode pengumpulan data kualitatif, yaitu bertujuan ini untuk
memahami, menggali pemahaman dan kaya terhadap suatu pandangan, pengalaman, dan
persepsi individu atau kelompok terkait dengan topik penelitian.

2.3 Design Thinking

Design Thinking merupakan sebuah metode atau cara-cara yang ditempuh ketika mendesain
produk. Design Thinking adalah serangkaian proses kognitif, strategis, dan praktis dalam
mendesain produk yang digunakan untuk memecahkan masalah dan menciptakan solusi
inovatif dalam memahami pengguna dan kebutuhannya.
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Gambar 1 Metode Design Thinking

Metode ini mengambil pendekatan berbasis solusi yang akan digunakan untuk pemecahan
masalah, dengan cara memahami pengguna aplikasi untuk mendefinisikan masalah-masalah
yang ada, dan kemudian membuat solusi untuk mengatasi masalah-masalah tersebut (Yulia
et al., 2022). Berikut Penjelasan pada tiap tahap fase design thinking.

1. Empathize

Pada fase ini mengumpulkan data dengan cara memahami, berempati, dan memiliki perasaan
yang sama dengan orang lain (Pressman, 2019). Implementasi pada proses ini untuk
berempati dapat diimplementasikan seperti wawancara, survei, feedback, turun ke lapangan,
atau bahkan observasi langsung.

2. Define
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Pada fase ini data yang sudah terkumpul pada fase sebelumnya(Putra et al., 2021), data
tersebut harus dipilih sehingga dapat dipetakan ke inti permasalahan agar mengetahui apa
saja permasalahan yang dihadapi oleh user(Adhiputri et al., 2022). Inti permasalahn harus
dilakukan dari sudut pandang user. Pada fase ini dapat membantu desainer untuk
mengumpulkan ide-ide.

3. Ideate

Pada proses ini dapat melakukan ideasi untuk meciptakan produk yang mampu menjawab
permasalahan user(Shidqi et al., 2021). Pada fase ini diharuskan mengeksplorasi berbagai
macam hal dan mencari inspirasi untuk pengembangan produk. Pada fase ini juga diperlukan
untuk menghasilkan sebanyak mungkin sudut pandang serta ide-ide baru.

4. Prototype

Pada proses ini mengimplementasikan ide yang sudah didapat dari fase ideate menjadi sebuah
produk yang dapat diuji coba(Shidqi et al., 2021). Pada prototype ini dapat memberikan contoh
atau gambaran produk kepada user yang nantinya akan dikembangkan(Alamsyah et al., n.d.).
5. Testing

Pada fase ini menguiji kelayakan produk yang sudah dibuat. Tujuan pada fase ini adalah untuk
mengetahui kelayakan dan kegunaan produk sebelum disebarluaskan pada user(Purwitasari
et al., 2021).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Empathize

Pada tahap ini dilakukannya wawancara, untuk mengetahui wawasan lebih dalam saat
pengguna menggunakan aplikasi OTA dan keinginan pengguna saat memiliki aplikasi OTA.
Wawancara ini dilakukan kepada 5 responden yang mendapatkan hasil dari wawancara
tersebut mendapatkan kurangnya informasi mengenai lokasi wisata, tidak mengetahui soal
harga, rekomendasi kuliner atau tempat berlibur di suatu daerah dan kurangnya informasi
mengenai budaya dan wisata Indonesia.

3.2 Define

Tahap ini mencari kebutuhan terkait dengan permasalah yang diangkat. Pada tahap ini
melakukan identifikasi karakteristik pengguna, survey dan analisis kompetitor untuk dapat
merumuskan inti permasalahan dan juga membuat solusi-solusi yang sekiranya akan dipakai
untuk pembuatan aplikasi. Berikut adalah beberapa hasil dari define yang didapatkan.

3.2.1 Karakteristik Pengguna

Sebelum melakukan peracangan, diperlukannya identifikasi karakteristik pengguna yang
bertujuan untuk mengetahui karakteristik serta perilaku dari pengguna aplikasi saat
menggunakan aplikas Online Travel Agent

1. User Persona

User persona adalah karakter yang dibuat berdasarkan pada penelitian yang dilakukan
untuk mewakili target pengguna yang mungkin menggunakan layanan Online Travel Agent
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About Bella
Seorang mahasiswa yang gemar berfibur bersama keluarga . makea dari itu dia perlu mencari
informasi mengenai tempat termpat wisata untuk membuat jacdwal liburan sekeluarga agar

lebih berkesan dan dapat di abadikan

Goals Frustration

+ Mendapatkan informasi yang jelasdan  + Bingung mengntukan tempat liburan
kengkap karena informasi yang terbatas

+ Mengabadikan moment liburan + Kesusahan untuk mengabadikan

moment moment liburan bersama
keluarga

Needs

* Informasi yang langkap dan foto yang
real mengenal tempat wisata yang
akan di kunjungi { jam yang tepat,
harga dan lain lain

» Penyedia jasa Fotografi dan rental
kendaraan agar mudah untuk
berpergian dan liburan yang bisa di
abadikan

Gambar 2 User Persona

Pada Gambar 2 pengguna pengguna kebingungan saat menentukan tempat liburan karena
memiliki informasi yang terbatas, lalu pengguna juga membutuhkan mengabadikan moment

saat berliburan bersama keluarganya.

2. Customer Journey Map
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Gambar 3 User Journey Map
User Journey Map adalah visualisasi gambaran perjalanan pengguna. Terdiri dari aktifitas yang
user lakukan perasaan user dan apa yang user pikirkan tentang kegiatan yang mereka lakukan
hal ini di lakukan untuk memahami informasi yang ingin disampaikan dan yang dirasakan oleh

pengguna.

3. Empathy Map
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Empathy map
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Gambar 4 Empathy Map

Empathy map ini di lakukan dengan cara wawancara dimana dari hasil wawancara di masukkan
kedalam 4 bagian yaitu say (apa yang mereka katakan terhadap suatu masalah yang ada),
think (apa yang mereka pikirkan terhadap masalah yang ada), feel (apa perasaan mereka
dengan adanya masalah ini) dan yang terakhir does (apa yang mereka lakukan setelah terjadi
masalah itu). Setelah di bagi menjadi 4 bagian penyusun menyimpulkan untuk pain dan gain
untuk mendapatkan kesimpulan fitur aplikasi seperti apa yang user butuhkan.

3.2.2 Identifikasi Masalah Pengguna
Setelah mengetahui karakteristik pengguna, maka tahap selanjutnya mengientifikasi masalah
pengguna, tujuan mengetahui masalah pengguna untuk menghasilkan solusi yang relevan dan

berfokus pada kebutuhan pengguna.
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1. Analisis Kompetitor

Analisa Kompetitor

nﬂn-ur-u
e wallet
i e il e
_
u-.-.n-u
Mm—-
-np-u:
Ticak bisa Tidlak bisa
reschedule reschadule
Rkt R alaat

Gambar 5 Analisis Kompetitor Aplikasi
Analisa kompetitor ini di ambil dari hasil keresahan user / feedback dari user tentang aplikasi
kompetitor yang ada hal ini membantu untuk aplikasi yang penyusun dan tim buat agar tidak
terjadi hal serupa di aplikasi yang akan penyusun dan tim buat.
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Pembayacan
Flow yang Saabt rumi, memtinginghan wzar

Gambar 6 Analisis Kompetitor Alur Aplikasi

Analisa Kompetitor ini diambil dari alur pengguna saat menggunakan aplikasi, tujuan analisis
ini untuk melihat pengalaman pengguna yang ada dan design ui yang ada hal ini membantu
dalam mendapatkan insight untuk membuat suatu aplikasi.
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2. Problem Statement dan How Might We

5 whys
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Gambar 7 Problem Statement

Setelah mengetahui masalah yang didapatkan melalui wawancara dan analisis kompetitor
maka menentukan inti permasalahan dan bagaimana untuk menyelesaikan masalah
menggunakan How Might We.

3.2.3 Kebutuhan Pengguna
Setelah mengetahui masalah pengguna, maka diperlukannya kebutuhan pengguna mengenai

aplikasi Online Travel Agent, untuk mengetahui kebutuhan pengguna menggunakan Card
Sorting

CARD SORTING

HOME Event Add Transaksi Profile
Planning
Menu Promo Rekomena Pembaya Edit profile
dasi Plan ran
berhasil
Rekomend .
Trip yang buat plan Moment
asiDesa akan Pembaya
Wisata ran
- datang - dibatalkan
e N , Log out
asi Wisata Trip yang Pembaya
alam sedang ran
- berlangs diproses
ung -
[Eexomenc Contact us
asi
wahana
Promo About us

Gambar 8 Card Sorting
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Card sorting ini dilakukan kepada user dimana penelitian ini membuat 5 menu utama yaitu
halaman home, event, add planing, transaksi dan profile dimana dari ke 5 menu utama itu
terdapat fitur yang ada pada 5 halaman tersebut. Disini user diminta untuk menempatkan
kotak hijau kedalam kotak kotak kuning hal ini bertujuan untuk mencari tau dari sudut
pandang user bahwa fitur tersebut memiliki fungsi yang seperti apa.

3.3 Ideate

Setelah mengetahui masalah pengguna dan kebutuhan pengguna yang didapatkan pada fase
sebelumnya, maka pada fase ini melakukan ide-ide mengenai kelebihan yang berbeda dari
aplikasi Online Travel Agent. Berikut adalah kelebihan aplikasi.

No | Kelebihian Produk

1 Memiliki berbagai tempat liburan mengenai desa wisata

2 Dapat membantu pengguna merancakan liburan sesuai keinginan pengguna

3 Memiliki fitur yang dapat membantu mengabadikan pengguna saat melakukan
liburan

4 Mendapatkan informasi lengkap mengenai rekomendasi

1. Flowchart

Setelah mengetahui fitur apa saja dalam perancangan aplikasi yang menggunakan card
sorting, maka tahap selanjutnya menentukan langkah-langkah pada pengguna saat
menggunakan aplikasi ini. Berikut adalah langkah-langkah pada aplikasi perancangan Online
Travel Agent.
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Mendaftar Akun

Saya Sebagai User Ingin Mendaftar Akun dan Login
« Sebagai User saya ingin mendaftar akun dengan mudah
» Sebagai User saya ingin mengetahui bahwa saya telah selesai mendaftar akun
« Sebagai User saya ingin login akun dengan mudah
« Sebagai User saya ingin mengetahui bahwa saya telah selesai login akun

Start Marelatar Akun Memasuian identitas sn Mamasaican Nomeor Tatfen Mendapatian Kode OTP

Login Screen

Login

Berhasil? Homepage

Gambar 9 Alur Mendaftar Akun

Gambar 9 adalah alur saat pengguna pertama kali mendaftar akun

Mengikuti Trip

Seya Sebagal User Ingin Mengikuti Trip
+ Sebagal User ingin mengetahul informats mengenai trip yang tersedia
« Sebagal User saya ingin mengetahul detail informasi trip
« Sebagal User saya ingin mengetahul jumiah harga yang saya kelearkan untuk mengikuti trip

Flow

Rekomendasi Trip Desa Wisata

Start _:. __.. o pepraa .'_:_'_-_'-'. s _-_:'_'.:: @

Gambar 10 Alur Mengikuti Trip

Gambar 10 adalah alur kepada pengguna saat ingin mengikuti trip berlibur saat ingin melakukan
liburan yang tersedia pada pihak penyedia.
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Membuat Planning

Saya Sebagai User Ingin Membuat planning liburan
« Saya Sebagai user ingin mengatur liburan saya sendiri
+ Sebagal User saya ingin memiliki banyak rekomendasi tempat yang akan saya kunjungi
» Sebagai user saya tidak ingin menghabiskan banyak waktu hanya untuk mengatur plan liburan saya
+ sebagai user saya tidak bingung menentukan tempat yang worth it untuk di kunjungi

Flow

Start

Gambar 11 Alur Membuat Planning Liburan

Gambar 11 adalah alur saat ingin membuat rencana liburan, fitur ini dapat mempermudah
pengguna saat ingin melakukan rencana liburan namun kesulitan mencari informasi mengenai
tempat desa wisata yang dapat dikunjungi.

2. Wireframe

Setelah membuat alur, maka selanjutnya membuat sketsa tampilan aplikasi yang akan
dirancang, berikut hasil sketa atau wireframe pada tampilan aplikasi.
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9:41 wl F .

Q) Enter your destination

Q Jakarta, Indonesia ‘
Desa Wisata Wisata Alam ‘Wahana
Recommend
Desa Wisata See all >
w48 wa.8

Cempaka Tetebatu
egal, Central Java Lombok, NTE

Wisata Alam See all >

ﬁieii

Gambar 12 Wireframe Tampilan Aplikasi

3. Design System
Design System dibuat untuk membangun konsistensi dari aplikasi yang dibangun, di dalamnya

memuat warna yang akan digunakan, jenis huruf serta logo. Berikut adalah hasil Design
System perancangan aplikasi

Diseminasi FTI-13



Muhamad Rizki Triyadi

adven.tour

Gambar 13 Logo Aplikasi

Gambar 13 adalah logo perancangan aplikasi Online Travel Agent, Aplikasi dinamankan
advent.tour, logo ini akan menjadikan representasi visual dari aplikasi.

Colors System
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Gambar 14 Color Palette

Pada Gambar 14 adalah Color palette, Color Palette merupakan sekumpulan warna yang di mix
and match sehingga menghasilkan kombinasi warna yang unik dan menarik. Warna yang ada
pada adventour ada pada primary color color pallet dimana warna hijau adalah warna yang
cocok untuk aplikasi online travel agent yang berhubungan dengan alam.

3.4 Prototype
Setelah membuat kerangka mengenai tampilan aplikasi lalu sudah ditentukannya mengenai

identitias nya aplikasi, maka tahap selanjutnya adalah membuat tampilan aplikasi yang sudah
memiliki warna sesuai identitiy pada rancangan aplikasi. Berikut adalah hasil tampilan aplikasi.
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9:41 wl T -

Q Enter your destination

Q Jakarta, Indonesia Q
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Gambar 15 Tampilan Aplikasi

Gambar 15 adalah tampilan aplikasi pada rancangan aplikasi, setelah dibuatnya tampilan
aplikasi selanjutnya akan dilakukan pembuatan prototype untuk dilakukan uji coba pada fase
selanjutnya yaitu testing.

3.5 Testing

Pada fase ini akan dilakukan uji coba mengenai rancangan aplikasi Online Travel Agent. Uji
coba dilakukan kepada 8 orang pengguna, 8 orang pengguna tersebut akan melewati 5 task
yang berisi fitur utama pada aplikasi ini. Berikut adalah fask yang dilewati oleh pengguna.

No Task

1 Sign-Up Aplikasi

2 Memilih Paket Tour Reguler

3 Membuat Planner untuk Private Trip

4 Mengubah Tempat Wisata yang sudah direncanakan
5 Pemesanan Dan Pembayaran

Hasil dari task yang dikerjakan kepada 8 pengguna tersebut mendapatkan hasil yang dapat
dilihat pada Gambar 16.
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Gambar 16 Hasil Testing

Hasil uji coba yang dikerjakan 5 task tersebut mendapatan hasil 8 pengguna tersebut berhasil
melakukan task yang diberikan, dapat diartikan bahwa pengguna dapat digunakan,
selanjutnya mendapatkan feedback mengenai aplikasi seperti memiliki /con mengenai private
trip untuk dilakukan perubahan karena tidak familiar terhadap bentuk /con, lalu selanjutnya
pada Navigation bar diberikan lebel agar mengetahui nama dari tiap navigation bar.

4. KESIMPULAN

Hasil Rancangan pada aplikasi Online Travel Agent mendapatkan hasil, pengguna
menginginkan informais wisata mengenai Desa Wisata, lalu aplikasi Online Travel Agent yang
lain tidak memiliki informasi harga, rekomendasi kuliner atau tempat Desa Wisata yang dapat
dikunjungi untuk melakukan liburan, dan pengguna merasa tidak adanya informasi mengenai
budaya dan wisata di Indonesia, oleh sebab itu dirancanglah aplikasi Online Travel Agent yang
memperkenalkan Desa Wisa Indonesia guna untuk memperkenalkan budaya dan wisata
mengenai Desa Wisata. Hasil yang dari rancangan tersebut mendapatkan bahwa pengguna
merasa mudah mengenai aplikasi yang dirancang, pengguna merasa aplikasi yang dirancanng
memiliki fitur yang diingkan oleh pengguna seperti dapat membuat rencana liburan yang
mudah dan cepat dan memiliki fitur yang dapat menyediakan jasa untuk mengabadikan
momen saat liburan
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