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ABSTRAK 

 

Salah satu contoh dampak kemajuan teknologi informasi adalah pemanfaatannya dalam 

pengembangan sistem informasi berbasis web. Dalam konteks ini, Kabupaten Boyolali dihadapkan 

pada kurangnya media resmi yang menyajikan informasi pariwisata secara daring, digitalisasi juga 

diperlukan untuk menjangkau pasar yang lebih luas dan kebutuhan akan adanya sistem penjualan 

tiket online. Sementara itu, dari segi desain UI dan UX juga perlu diperhatikan dalam sistem 

informasi pariwisata untuk meningkatkan kepuasan pengguna di luar dari segi fungsionalitas, 

mempermudah alur dan sebagai acuan agar mengurangi kesalahan dalam pengembangan produk 

nantinya. Sebagai solusi, penelitian ini mengusulkan perancangan sistem informasi pariwisata 

berbasis web, dengan fokus khusus pada aspek desain user interface dan user experience. 

Perancangan user interface dan user experience pada sistem informasi pariwisata ini 

dilaksanakan dengan menerapkan metode Human Centered Design (HCD), yang memungkinkan 

proses perancangan diselesaikan dalam waktu relatif singkat. Pendekatan ini memungkinkan para 

pengembang untuk memasuki perspektif pengguna dan menekankan aspek psikologis selain hanya 

memperhatikan fungsionalitas semata. Desain sistem informasi pariwisata ini dikembangkan 

dengan menggunakan perangkat lunak Figma, yang kemudian diubah menjadi tampilan web 

dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML dan CSS. 

Berdasarkan hasil usability testing, penelitian ini memastikan bahwa perancangan desain 

sistem informasi pariwisata untuk Kabupaten Boyolali berjalan lancar dan mendapat hasil yang 

optimal. Sistem ini diharapkan akan menjadi alat bantu bagi Dinas Pemuda, Olahraga, dan 

Pariwisata Kabupaten Boyolali dalam menyampaikan informasi tentang kebudayaan dan 

pariwisata kepada masyarakat luas. Selain itu, sistem informasi ini akan mempermudah proses 

pembelian tiket dan transaksi di destinasi wisata yang terdapat di Kabupaten Boyolali. 
 

Kata kunci: Sistem Informasi Pariwisata, Dinas Pemuda, Olahraga, dan Pariwisata Kabupaten 

Boyolali, Figma, Human Centered Design (HCD) 
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ABSTRACT 

 

One example of the impact of information technology advancement is its utilization in the 

development of web-based information systems. In this context, Boyolali Regency faces the 

challenge of lacking an official platform that provides tourism information online. Digitalization is 

also necessary to reach a broader market, and there is a need for an online ticket sales system. 

Furthermore, in terms of UI (User Interface) and UX (User Experience) design, attention should be 

paid to enhancing user satisfaction beyond just functionality, streamlining processes, and serving 

as a reference to reduce errors in future product development. As a solution, this research proposes 

the design of a web-based tourism information system, with a specific focus on user interface and 

user experience design. 

The design of user interface and user experience in the tourism information system is 

carried out through the application of the Human Centered Design (HCD) method, enabling a 

relatively short design process. This approach allows developers to step into the user's perspective 

and emphasize psychological aspects in addition to functional considerations. The design of the 

tourism information system is developed using the design tool Figma, which is later transformed 

into a web interface using HTML and CSS programming languages. 

Based on the results of usability testing, this research ensures that the design of the tourism 

information system for Boyolali Regency progresses smoothly and achieves optimal outcomes. The 

system is expected to serve as an assisting tool for the Youth, Sports, and Tourism Office of Boyolali 

Regency in disseminating information about culture and tourism to the broader public. 

Furthermore, the information system will simplify the process of purchasing tickets and conducting 

transactions at tourist destinations within Boyolali Regency. 

 

Keywords: Tourism Information System, Youth, Sports, and Tourism Department of Boyolali 

Regency, Figma, Human Centered Design (HCD) 
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