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Abstrak: Pengembangan situs web https://ekabo.bogorkab.go.id/ perlu dilakukan agar
potensi pariwisata dan budaya Kabupaten Bogor dapat terealisasi secara maksimal. Hal ini
akan meningkatkan pengalaman pengguna dan menjadi sarana promosi digital yang efektif
untuk memperkenalkan potensi daerah. Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini
menggunakan metodologi User-Centered Design (UCD), yaitu mengutamakan kebutuhan,
preferensi, dan kenyamanan pengguna pada tahap perancangan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa perancangan ulang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) situs
web EKABO telah berhasil dengan baik, dengan memanfaatkan Figma untuk prototipe dan
Mockflow untuk wireframe. Evaluasi desain dilakukan melalui kuesioner WEBUSE tahap
kedua yang menghasilkan skor akhir 85,03%, menunjukkan bahwa mayoritas responden
sangat setuju dengan desain yang dihasilkan. Pengujian usability menggunakan Maze.design
menghasilkan Maze Usability Score sebesar 89 poin, mengindikasikan bahwa desain
prototipe website EKABO memenuhi kelima aspek usability, yaitu learnability, efficiency,
memorability, errors, dan satisfaction.

Kata Kunci : User Centered Design, Figma, Ul/UX, Website, WEBUSE.

Abstract: The website https://ekabo.bogorkab.go.id/ needs to be developed in order to fully
realize the tourism and cultural potential of Bogor Regency. This will enhance user experience
and serve as an efficient digital promotional tool for showcasing the region's potential. To
address these issues, this study uses a User-Centered Design (UCD) methodology, giving the
wants, preferences, and comfort of the user top priority during the design phase. The study's
findings demonstrated the effectiveness of reworking the EKABO website's User Interface (Ul)
and User Experience (UX) designs utilizing Figma for prototypes and Mockflow for wireframes.
The design evaluation was carried out through the second stage of the WEBUSE
guestionnaire which produced a final score of 85.03%, indicating that the majority of
respondents strongly agreed with the resulting design. Usability testing using Maze.design
produced a Maze Usability Score of 89 points, indicating that the EKABO website prototype
design meets the five aspects of usability, namely learnability, efficiency, memorability, errors,
and satisfaction.

Keywords: User Centered Design, Figma, UI/UX, Website, WEBUSE.

PENDAHULUAN wisata dan budaya yang sangat kaya.
Kabupaten Bogor merupakan salah satu Kepala Disbudpar mengungkapkan jumlah
wilayah di Indonesia yang memiliki potensi kunjungan wisata di Kabupaten Bogor
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sepanjang tahun 2024 lebih dari 12 juta
orang (Harahap, 2025). Dengan bentang
alam yang indah, situs sejarah yang
menarik, serta tradisi budaya yang
beragam, Kabupaten Bogor memiliki daya
tarik yang besar untuk wisatawan domestik
maupun mancanegara. Namun, potensi ini
belum sepenuhnya tereksplorasi dan
dimanfaatkan secara maksimal. Salah satu
penyebabnya adalah kurangnya promosi
yang efektif, terutama melalui media digital
yang dapat menjangkau audiens secara
luas.

Dalam era digital, teknologi informasi
memainkan  peran  penting  dalam
mendukung sektor pariwisata. Media

digital, khususnya website, menjadi salah
satu sarana komunikasi melalui media
massa menggunakan internet yang
menyediakan informasi tertentu dan dapat
dijangkau oleh banyak orang (Surentu et
al., 2020). Banyak daerah di Indonesia
telah berhasil memanfaatkan website
sebagai media utama dalam
mempromosikan potensi wisata dan
budaya mereka. Kabupaten Bogor juga

telah memiliki portal website untuk
memperkenalkan kebudayaan dan
pariwisata Kabupaten Bogor kepada

masyarakat umum baik nasional maupun
internasional melalui website
https://ekabo.bogorkab.go.id/. Namun,
platform digital tersebut belum dirancang
secara optimal untuk  mendukung
eksplorasi wisata dan budaya daerah
(Syah, 2017).

Saat ini, website promosi wisata daerah
yang ada sering kali menghadapi berbagai
tantangan, seperti keterbatasan
aksesibilitas, kurangnya daya tarik visual,
serta pengalaman pengguna (user
experience/UX) yang tidak memadai. User
Interface (Ul) dan User Experience (UX)
merupakan dua aspek krusial yang tak
terpisahkan dalam merancang suatu
produk sistem informasi (Aprillia et al.,
2024). User Interface (Ul) merupakan
suatu cara bagaimana suatu program
berinteraksi dengan pengguna (Ningsih &
Abidin, 2021). Sedangkan, User
Experience (UX) adalah pengalaman
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pengguna ketika menggunakan sebuah
program (Savira, Y. P., Paputungan, I. V.,
& Suranto, 2020). User Experience (UX)
menentukan kualitas dari suatu informasi
yang dihasilkan serta untuk menentukan
apakah sistem tersebut dapat diterima atau
tidak (Agarina et al., 2019). Keberhasilan
User Interface (Ul) dapat diukur dengan
menghasilkan  peningkatan  kepuasan
pengguna atau User Experience (UX) yang
baik (Agarina et al., 2019). Salah satu
penyebab utama dari keterbatasan website
wisata  daerah  adalah  kurangnya
pendekatan desain yang fokus pada
kebutuhan dan preferensi pengguna.
Desain yang tidak user-centered sering kali
membuat pengguna kesulitan menemukan
informasi  yang relevan, sehingga
mengurangi efektivitas website sebagai
media promosi.

Pendekatan User-Centered Design (UCD)
menawarkan solusi untuk mengatasi
permasalahan ini. UCD adalah pendekatan
dalam pengembangan desain yang
memprioritaskan kebutuhan, preferensi,
dan kenyamanan pengguna (Benyon,
2016). Dengan melibatkan pengguna
secara aktif dalam proses desain, UCD
dapat menghasilkan produk yang lebih
relevan, mudah digunakan, dan menarik
secara visual. Relevansi pendekatan ini
sangat tinggi untuk pengembangan
prototipe website Ekabo, yang bertujuan
untuk mempromosikan wisata dan budaya
Kabupaten Bogor secara lebih efektif.

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN
TEORI

Penelitian tentang metode User-Centered
Design (UCD) beberapa kali sudah
dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Pada
penelitian sebelumnya, UCD dimanfaatkan
untuk menganalisis dan merancang antar
muka aplikasi wisata Lampung, dan
dihasilkan prototype aplikasi bernama
VACALAM (Vacation Lampung) untuk
mengatasi permasalahan keterbatasan
akses informasi mengenai destinasi wisata
di Lampung. Prototipe yang dihasilkan
sudah melalui tahap uji coba dengan hasil
acceptable good yang menyatakan bahwa



prototype aplikasi VACALAM dapat
digunakan dengan baik (Purbo et al., 2023)

Penelitian lain dilakukan di Desa Cikolelet
Banten, memfokuskan pada potensi desa
wisata yang belum sepenuhnya terkelola
secara optimal. Penelitian tersebut
menerapkan metode User-Centered
Design (UCD) untuk mengumpulkan
informasi  deskriptif yang digunakan
sebagai panduan dalam pengembangan
User Interface (Ul) dan User Experience
(UX). Penerapan metode ini terbukti
meningkatkan efisiensi proses desain
dengan mengurangi waktu yang diperlukan

untuk iterasi desain, sehingga
memungkinkan terciptanya desain yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna

secara lebih cepat dan tepat (Yasmine &
Atmojo, 2022).

Penelitian lain melakukan evaluasi dan
perancangan ulang pada  website
pariwisata Kabupaten Pemalang dengan
fokus pada aspek front-end. Salah satu
permasalahan utama yang diidentifikasi
adalah kurangnya kelengkapan konten
pada website tersebut. Pendekatan User-
Centered Design (UCD) digunakan
sebagai metode pengembangan desain,
sementara evaluasi dilakukan dengan
menggunakan kuesioner System Usability
Scale (SUS). Proses evaluasi
dilaksanakan dua kali terhadap 96
responden. Pada evaluasi awal, skor rata-
rata SUS yang diperoleh adalah 67,43,
sedangkan pada evaluasi kedua skor
meningkat menjadi 75,84. Peningkatan
rata-rata skor SUS sebesar 8,41
menunjukkan bahwa perancangan ulang
desain website berhasil meningkatkan
kepuasan pengguna dan diterima dengan
baik (Lestari et al., 2023).

Penelitian lain, pendekatan User-Centered
Design (UCD) diterapkan dalam
pengembangan aplikasi dan website
Halalan.id, yang mengutamakan desain
berbasis antarmuka dan pengalaman
pengguna. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode UCD mampu menghasilkan
aplikasi yang mudah dipahami, digunakan,
dan dikembangkan lebih lanjut.
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Berdasarkan hasil pengujian UEQ, lima
dari enam skala, yaitu Daya Tarik,
Efisiensi, Ketergantungan, Stimulasi, dan
Kebaruan, masuk dalam kategori Sangat

Baik, sementara satu skala lainnya
termasuk kategori Baik. Hal tersebut
mengindikasikan  bahwa  pengalaman

pengguna pada aplikasi sangat positif
(Rakhmad et al., 2023).

Meskipun penelitian serupa telah dilakukan
di berbagai daerah, penelitian terkait
pengembangan platform digital untuk
Kabupaten Bogor masih sangat terbatas.
Selain itu, kebutuhan akan website yang
interaktif, menarik, dan mudah digunakan
juga menjadi aspek penting yang perlu
diperhatikan. Hingga kini, belum ada
penelitian yang secara khusus membahas
pengembangan website eksplorasi wisata
dan budaya Kabupaten Bogor
menggunakan pendekatan UCD.

Oleh karena itu penelitian ini bertujuan
untuk mengisi peluang tersebut dengan
mengembangkan prototipe website Ekabo
menggunakan pendekatan User-Centered
Design.  Prototipe yang dihasilkan
diharapkan dapat meningkatkan
pengalaman pengguna sekaligus menjadi
media promosi digital yang efektif dalam
memperkenalkan potensi wisata dan
budaya Kabupaten Bogor.

METODE
Penelitian ini terdiri dari 4 (empat) tahap,
dimulai dengan tahap Specify the Context

of Use, Specify User Requirements,
Product Design Solutions dan tahap
terakhir  Evaluate @ Design  Against

Requirements. Tahapan dan metode yang
digunakan pada penelitian ini dapat dilihat
pada Gambar 1.

Tahap pertama Specify the Context of Use,
dilakukan untuk memperoleh informasi
yang akurat dan relevan, sehingga dapat
menunjang proses penelitian  serta
menghasilkan temuan yang valid dan
dapat dipertanggungjawabkan. Metode
pengumpulan data yang diterapkan yakni
wawancara, observasi dan penyebaran
kuesioner. Pertanyaan wawancara



mencakup beberapa hal, yaitu identitas
responden, pengalaman menggunakan
website destinasi wisata, pengalaman
pengguna terhadap website terkait
kelebihan dan kendala/kesulitan saat
menggunakan, serta harapan dan ide dari
pengguna untuk meningkatkan website
tersebut. Wawancara ini dilakukan dengan
mengambil 30 responden. Penelitian ini
menggunakan teknik observasi non
partisipasi (non participant observation),
karena hanya mengamati kejadian dan
aktivitas yang sedang berlangsung
(Sugiyono, 2015). Observasi dilakukan
dengan mengamati hal apa saja yang
menjadi kelengkapan website. Kuesioner
tersedia 13 pertanyaan dan 5 (lima) bobot
yang diberikan kepada responden.
Pembuatan  kuesioner  menggunakan
Google Form dan menggunakan metode
WEBUSE vyang terdiri dari 4 (empat)
kategori yaitu Content, Organization and
Readibility, Navigation and Links, User
Interface Design dan Performance and
Effectiveness (Andiputra & Tanamal,
2020). Skala pengukuran Kkuesioner
menggunakan Skala Likert. Selanjutnya
dikalukan Uji validitas dilakukan untuk
mengetahui tingkat valid dari penelitian
yang digunakan (Sanaky et al.,, 2021).
Serta uji reliabilitas untuk mengetahui
apakah alat ukur dapat digunakan atau
tidak.

Setelah memahami dan mendapatkan
informasi  dari  pengguna, langkah
selanjutnya adalah menentukan kebutuhan
pengguna (Specify User Requirements).
Pada tahap ini ada dua langkah yang harus
dilakukan, yaitu pembuatan sitemap dan
user flow. Sitemap merupakan diagram
yang memperlihatkan detail arsitektur dan
hubungan antar halaman pada website
(Nasution et al., 2024). Pembuatan user
flow pada website EKABO bertujuan untuk
menunjukkan  langkah-langkah  yang
dilakukan oleh pengguna untuk
menyelesaikan tugasnya atau mencapai
tujuannya.

Tahap Product Design Solutions yakni
perbaikan rancangan antarmuka website
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didasarkan dari hasil yang telah didapatkan

pada tahap sebelumnya, meliputi
pembuatan storyboard, wirefrime, style
guide, dan prototipe. Storyboard

merupakan kegiatan pembuatan rencana
kasar (outline) produk sebagai dasar
pengembangan media. Outline tersebut
kemudian dijabarkan dengan membuat
poin-poin pekerjaan yang bertujuan untuk
membantu identifikasi material apa saja
yang harus dibuat, didapatkan atau
disusun. Peda pembuatan wirefrime dibuat
rancangan Low-fidelity yakni suatu
rancangan desain yang memiliki tingkat
presisi atau akurasi yang masih tergolong
rendah. Wireframe dibuat untuk
mempresentasikan layout website EKABO
menggunakan tools Mockflow yang
disesuaikan dengan fitur—fitur yang akan
dibuat. Style guide dilakukan sebelum
membuat rancangan tampilan. Ul style
guide membantu dalam proses merancang
tampilan. Dengan adanya Ul style guide,
proses perancangan yang akan dilakukan
menjadi lebih cepat dan efisien serta
membuat komponen-komponen yang ada
didalam tampilan website menjadi lebih
konsisten. Pada pembuatan prototipe
dibuat dengan menggunakan tools Figma,
rancangan desain dikembangkan sebagai
solusi dari kebutuhan yang telah dirancang
dan dianalisis dari tahap sebelumnya,
didukung dengan data dan informasi yang
relevan. Rancangan desain memiliki
warna, elemen, dan visual yang lengkap
dan detalil.

Specifi tie Context of Use

Gambar 1 Tahapan Penelitian



Tahap Evaluate Design Against
Requirements dilakukan ujicoba terhadap
user interface dengan evaluasi desain
prototype menggunakan metode WEBUSE
dan dilakukan usability testing.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Wawancara yang dilakukan pada tahap
Specify the Context of Use diperoleh hasil
bahwa perlu dibuat tampilan yang menarik
agar pengguna nyaman dengan tampilan
tersebut. Dari hasil wawancara yang telah
dilakukan, disimpulkan bahwa website
https://ekabo.bogorkab.go.id/ masih belum
memenuhi  hal-hal tersebut. Website

tersebut masih harus dilakukan perbaikan
dapat

agar tujuan ke

pengguna.

tersampaikan

Gambar 2 User Persona Wawancara

Gambar 2 menggambarkan user persona
sebagai gambaran karakteristik
narasumber wawancara. Dari hasil
kuesioner yang disebarkan, pengguna
masih merasa bahwa website sulit
dipahami dan dioperasikan, posisi menu
masih sulit diketahui, warna dan font tidak
konsisten sehingga membuat pengguna
kurang puas dengan website tersebut.
Sehingga hal yang sangat perlu diperbaiki
yaitu kelengkapan informasi, tampilan Ul,
serta isi teks didalamnya.

SITEMAP
Website EKABO

Gambar 3 Sitemap Website EKABO
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Sitemap atau daftar halaman dari website
EKABO dibuat untuk mempermudah dalam
memahami alur prototipe digambarkan
pada Gambar 3. Gambar 4 merupakan alur
pengguna saat ingin memilih salah satu
berita. Pengguna mengklik berita pada
NavBar. Kemudian saat ditampilkan
halaman berita, pengguna memilih berita
yang ditampilkan. Setelah mengklik salah
satu berita tersebut maka akan ditampilkan
halaman yang berisi berita tersebut.

kabupzﬂen Bogor

Gambar 4 Storyboard Halaman Berita

=

Kabupaten Bogor

Gambar 5. Wirefrime Halaman Utama

Hasil perancangan desain wireframe
halaman utama dapat dilihat pada Gambar
5. Pada halaman ini pengguna dapat
melihat tampilan awal website. Pada
bagian paling atas halaman terdapat
NavBar (navigation bar) untuk membantu
pengguna dalam navigasi website dan
mencari informasi yang diinginkan dengan
mudah. Langkah selanjutnya yaitu
pembuatan style guide yang digunakan
untuk merancanng user interface pada


https://ekabo.bogorkab.go.id/

website agar desain konsisten dan
menyatu mulai dari proses perancangan
sampai akhir. Adapun hasil pembuatan
style guideline dapat dilihat pada Gambar
6.
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Gambar 6. Style Guide Yang Dihasilkan
Gambar 7 merupakan desain prototype
halaman utama pada website EKABO yang
dihasilkan.

Kabu paten Bogor

Gambar 7. Prototipe Halaman Utama

Evaluasi prototipe dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner akhir
menggunakan metode yang sama dengan
awal yaitu metode WEBUSE. Kuesioner
disebarkan kepada 30 responden yang
sama dengan tahap 1. Responden tersebut
telah melihat hasil protoype website
EKABO yang telah dirancang ulang. Hasil
evaluasi ini ditunjukan pada Tabel 1,
mendapatkan skor akhir 85,03% yang
berarti bahwa rata-rata responden sangat
setuju dengan pernyataan bahwa prototipe
yang telah dirancang tidak perlu ada
perbaikan.
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Tabel 1. Hasil Evaluasi Kuesioner Prototipe

Indikator TowlSkor | oo | RaaRan
Likert Likert
Content, Or; ion and Readibility (Konten, Organisasi, dan Keterbacaan)
X1.1 129 86% ‘
X1.2 121 80,7% ‘ 83,57%
X1.3 126 84% ‘
[ Navigation and Links (Navigasi dan Link) ]
X2.1 134 89,3%
X2.2 129 86% 86.87%
X2.3 128 85.3%
User Interface Design (Desain Antarmuka Pengguna)
X3.1 118 78.7%
X3.2 127 84.7%
X33 126 84% 82,68%
X3.4 124 82.7%
X3.5 125 83.3%
l Performance and Effectiveness (Kinerja dan Efektivitas)
X4.1 137 91.3% 7
X4.2 124 82.7%
1 Total Rata-Rata/Seluruh Indikator 85,03%

Tabel 2. Hasil Perbandingan Kuesioner

Mean
Variabel Keterangan
Sebelum | Sesudah
Content, Organization and Readibility (Konten, Organisasi, dan Keterbacaan)
XI1.1 1,93 43 Meningkat
X1.2 1,83 4,03 Meningkat
X1.3 1,76 4.2 Meningkat
Mean X1 1,84 4,17 Meningkat
Navigation and Links (Navigasi dan Link)
X2.1 1.8 4,46 Meningkat
Xz2.2 1,86 43 Meningkat
X23 1.8 4,26 Meningkat
Mean X2 1,82 4,34 Meningkat
User Interface Design (Desain Antarmuka Pengguna)
X3.1 1,66 3.9 Meningkat
X3.2 1.8 4,23 Meningkat
X33 1,76 4.2 Meningkat
X3.4 1,96 4,13 Meningkat
X3.5 1,83 4,16 Meningkat
Mean X3 1,8 4,12 Meningkat
Performance and Effectiveness (Kinerja dan Efektivitas)
X4.1 1,76 4,56 Meningkat
X4.2 1,93 4,13 Meningkat
Mean X4 1,84 4,34 Meningkat

Berdasarkan Tabel

2 dapat diketahui
bahwa nilai rata-rata sebelum dan sesudah
dilakukan perbaikan desain mengalami
peningkatan. Nilai pada skala “Content,
Organization and Readibility” mengalami
peningkatan 2,33 poin dari 1,84 menjadi
4,17. Nilai pada skala “Navigation and
Links” mengalami peningkatan 2,52 poin
dari 1,82 menjadi 4,34. Nilai pada skala
‘User Interface Design” mengalami
peningkatan 2,32 poin dari 1,8 menjadi
4,12. Nilai pada skala “Performance and
Effectiveness” mengalami peningkatan 2,5
poin dari 1,84 menjadi 4,34.



Setelah melakukan evaluasi desain
prototipe, dilanjutkan dengan tahap testing
menggunakan tools Maze.design yang
melibatkan 30 responden untuk
menyelesaikan 5 task. Kemudian akan
dihasilkan 3 aspek yang pada bagian
report Maze.design, yaitu:

+ Success Metrics: Aspek yang
menjelaskan mengenai tingkat
keberhasilan dan tingkat pemahaman
responden terhadap halaman.

* Usability Breakdown: Aspek yang
menampilkan  rata-rata waktu yang
dihabiskan, kesalahan klik, dan

menampilkan bagian halaman yang sering
di klik oleh responden.

* Optimal Path Analysis: Aspek ini
menampilkan mengenai navigasi jalur dari
task yang diberikan, dan heatmap screen
yang berguna untuk mengetahui perilaku
responden ketika berada pada setiap
halaman. Jika heatmap screen
menunjukkan warna merah dan besar
maka dapat dikatakan bahwa responden
sering mengklik bagian pada halaman
tersebut. Berikut merupakan hasil dari
Usability Testing pada saat responden
melihat kategori wisata.

Success Metrics, pada Gambar 8 dan
dapat dilihat bahwa sebanyak 93,3%
responden berhasil menyelesaikan task
melalui jalur yang diharapkan, sebanyak
8,1% persentase misclick, dan rata-rata
durasi responden melakukan tugasnya
yaitu 18,5 detik.

bt

Gambar 8. Success Metrics Task

B [ ]

Gambar 9. Block Result Task
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Usability Breakdown, pada Gambar 10
dapat dilihat hasil usability breakdown
pada screen 1 mendapatkan nilai usability
sebesar 93 poin, screen 2 sebesar 99 poin,
screen 3 sebesar 92 poin.

Usability Breakdown

L 11} _—
=] [ e SN ESeaint
Scre:

Bersnda (Sateian Logiy Berands (Wissta Atam) Kateqorr Wissts Alsm
®
Avg. ti 9s 3 7
screen
@
Particip ants 7% 3% 10%

Gambar 10. Usability Breakdown

Optimal Path Analysis. Berdasarkan
heatmap screen pada Gambar 11 dapat
dilihat bahwa navbar kategori pada screen
1, tombol Wisata Alam pada screen 2, dan
frame Curug Cilember pada screen 3
memiliki warna merah besar yang
menandakan bahwa banyak responden
yang mengklik bagian tersebut. Kemudian,
dapat dilihat juga pada screen 1 dan
screen 3 terdapat masing-masing 1
responden yang mengklik diluar path.
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Gambar 11. Optimal Path Analysis



Berdasarkan report dari 30 responden
yang telah menjalankan tiap task, maka
diperoleh hasil angka keseluruhan sebesar
89 poin seperti yang tertera pada Gambar
12. Nilai tersebut diperoleh dari rata rata
nilai dan berdasarkan perhitungan indikator
kinerja utama seperti keberhasilan dan
durasi misi, uji keluar, dan kesalahan klik.
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Gambar 12. Total Usability Testing

Kemudian setelah responden menjalankan
prototipe untuk menyelesaikan beberapa
task yang telah dibuat, maka responden
akan diminta untuk mengisi kuesioner
melalui Google Form.

Tabel 3. Hasil Kuesioner Usability Testing

Total

- }I‘Z‘I‘Q‘S}Skur
Learnability

Persentase
Var

ean ‘ Ket

yang

pada

website
terlihat sangat baik Sangat

sehingga dapat Setuju
membantu
memahami isi dari
halaman.
Mudah  dipahami
masing-masing
X1.2 | fungsi yang | 0 | 0| 1 |17 | 12 | 131 1.36

terdapat

Sangat
Setuju

desain webs:

Efficiency

xz.1 sudah | 0 | 0 1 2z | 7 126 4,2 Setuju

Alur navigasi antar

Sangat
X2.2 | halaman mudah | 0 | 0 1 15 14 133 4,43
Setuju
dimengerti

Memorabilitv

Total
Skor

Persentase

1(2) 3 4 5

Var Per Mean Ket

Mudah
X3.1 | pencarian destinasi | 0 | 0 | 3 17 | 10 127 4,23

wisata.

dalam
Sangat

Setuju

Menu-menu  yang

Sangat
X3.3 | terdapat di website| 0| 0 | 2 11 | 17 135 4,5
Setuju
mudah dipahami.
Errors
Halaman Beranda Sangat
X4.1 ofo0 2 15 | 13 131 4,36
sudah informatif. Setuju
Halaman Kategori
Sangat
X4.2 | Wisata sudah | 0 | O 1 14 | 15 134 4,46

Setuju
informatif.

Puas terhadap
X5.1 00| 1 13 | 16 | 135 45
desain website.

Sangat

Setuju

Prototype  desain
X5.2 | berjalan  dengan | 0 [ 0 | 1 12 | 17 136 4,53
baik.

Sangat

Setuju
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Pada Tabel 3 menyatakan responden
sangat setuju bahwa prototipe website
EKABO yang dihasilkan sudah memenuhi
kelima aspek usability, yaitu learnability,
efficiency, memorability, errors, dan
satisfaction.

KESIMPULAN

Prototipe hasil perancangan ulang desain
Ul website https://ekabo.bogorkab.go.id/
telah melalui dua tahap pengujian, yaitu
evaluasi desain dengan metode kuesioner
WEBUSE tahap kedua dan pengujian
usability menggunakan Maze.design. Hasil
evaluasi kuesioner menunjukkan skor akhir
sebesar 85,03%, yang mengindikasikan
mayoritas responden sangat setuju bahwa

desain  prototipe tidak memerlukan
perbaikan lebih lanjut. Selain itu, pengujian
usability dengan Maze.design

menghasilkan skor Maze Usability sebesar
89, yang mengonfirmasi bahwa prototipe
memenuhi lima aspek usability, yaitu
learnability, efficiency, memorability,
errors, dan satisfaction.

Berdasarkan hasil evaluasi dan uji coba,
prototipe website EKABO mendapatkan
tanggapan yang sangat positif dari
pengguna. Rasa puas dengan tampilan
antarmuka dan fitur-fitur yang disediakan,
menunjukkan  bahwa desain  yang
dihasilkan efektif untuk meningkatkan
pengalaman pengguna sekaligus
mendukung eksplorasi wisata dan budaya
Kabupaten Bogor.
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