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ABSTRAK 

Wisata merupakan salah satu industri yang memberikan dampak besar terhadap 

perekonomian masyarakat di sekitar objek wisata begitupun dengan banyaknya 

pengguna internet dan smartphone tentu saja memberikan efek pada sektor wisata 

salah satunya di Kecamatan Pronojiwo, Kabupaten Lumajang. Penyebarluasan 

informasi mengenai destinasi wisata hanya dilakukan melalui Instagram karena 

tidak adanya aplikasi khusus pengenalan wisata sebagai media promosi sehingga 

Instagram tidak dapat mencakup keseluruhan informasi seperti tempat kuliner, 

akomodasi, maupun tempat beristirahat di sekitar tempat wisata. Rancangan UI/UX 

destinasi wisata Kabupaten Lumajang menggunakan metode User Centered Design 

dibuat sebagai media promosi wisata yang nantinya rancangan tersebut dievaluasi 

menggunakan metode System Usability Scale. Berdasarkan hasil evaluasi 

didapatkan skor rata-rata 86,6% yang menunjukkan bahwa rancangan aplikasi 

tersebut Acceptable atau telah diterima oleh pengguna. 
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ABSTRACT 

Tourism is one of the industries that has a major impact on the economy of the 

community around tourist objects as well as a large number of internet and 

smartphone users, of course, it has an effect on the tourism sector, one of which is 

in Pronojiwo District, Lumajang Regency. Dissemination of information about 

tourist destinations is only done through Instagram because there is no special 

application for introducing tourism as a promotional medium so Instagram cannot 

cover all information such as culinary spots, accommodations, or places to rest 

around tourist attractions. The UI/UX design for tourist destinations in Lumajang 

Regency using the User Centered Design method was made as a tourism promotion 

media which later on the design will be evaluated using the System Usability Scale 

method. The evaluation results obtained an average score of 86.6% which indicates 

that the application design is Acceptable or has been accepted by the user. 

 

  


