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ABSTRAK 

 

Taman Nasional adalah kawasan konservasi alam yang diatur secara khusus untuk melindungi 

keanekaragaman hayati, ekosistem, dan cagar alam yang terdapat di dalamnya. Fungsi utamanya adalah 

untuk melestarikan flora dan fauna endemik serta menjaga ekosistemnya agar tetap seimbang. Taman 

Nasional juga berperan dalam mendukung penelitian ilmiah, pendidikan lingkungan, serta kegiatan 

rekreasi alam. Di Indonesia, konsep Taman Nasional diatur dalam Undang-Undang Nomor 5 Tahun 

1990 tentang Konservasi Sumber Daya Alam Hayati dan Ekosistemnya yang kemudian diatur lebih 

lanjut dalam Peraturan Pemerintah Nomor 68 Tahun 1998 tentang Konservasi Taman Nasional. Undang- 

undang ini memberikan dasar hukum bagi pengelolaan, pelestarian, dan pengembangan Taman Nasional 

di Indonesia. 

Penelitian ini berfokus untuk merancang aplikasi objek wisata merbabu, aplikasi ini dirancang 

dengan berbasis mobile, menggunakan UI dan UX dari segi bahasa pemrograman UI dan UX adalah 

dua konsep yang erat kaitannya dengan desain produk digital. Perancangan aplikasi ini menggunakan 

metode design thinking. Design thinking adalah pendekatan dalam merancang solusi untuk masalah 

kompleks yang berfokus pada pemahaman mendalam terhadap pengguna. Pendekatan ini menekankan 

pada lima tahapan yaitu : Empathize (empati) menghasilkan proses pemahaman pengguna melalui 

observasi dan wawancara, dan berempati pada pengguna menggunakan empathy map, Define 

(mendefinisikan) menghasilkan kebutuhan, permasalahan, dan wawasan yang dimiliki pengguna, Ideate 

(menghasilkan ide-ide) untuk solusi masalah yang didefinisikan sebelumnya, Prototype menghasilkan 

pembuatan model sederhana atau representasi visual dari ide-ide yang dihasilkan pada tahap sebelumnya, 

dalam tahap ini peneliti menggunakan low-fidelity, dan high-fidelity, Test (menguji) menghasilkan 

pengujian prototype menggunakan usability testing dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik. 

Hasil dari penelitian tugas akhir ini yaitu berupa perancangan aplikasi objek wisata merbabu yang 

dilakukan sampai tahap prototipe. Masyarakat yang gemar berpergian ke tempat wisata merasa terbantu 

dengan adanya penelitian ini karena aplikasi objek wisata merbabu berbasis mobile sangat efektif dan 

efesian dalam mencari informasi objek wisata merbabu, pemesanan tiket objek wisata merbabu dan 

berita mengenai taman nasional gunung merbabu. 

Kata Kunci: Taman Nasional Gunung Merbabu, Objek Wisata, Aplikasi Mobile, Design Thinking, U I 

UX. 
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ABSTRACT 

 

A National Park is a conservation area specifically designated to protect the biodiversity, 

ecosystems, and natural reserves within it. Its main function is to preserve endemic flora and fauna and 

maintain the balance of its ecosystem. National Parks also play a role in supporting scientific research, 

environmental education, and nature-based recreational activities. In Indonesia, the concept of National 

Parks is regulated by Law Number 5 of 1990 concerning the Conservation of Biological Natural 

Resources and Their Ecosystems, which is further elaborated in Government Regulation Number 68 of 

1998 concerning National Park Conservation. This law provides the legal basis for the management, 

preservation, and development of National Parks in Indonesia. 

This research focuses on designing the Merbabu tourist attraction application, which is a mobile- 

based application utilizing UI and UX. In terms of programming language, UI and UX are two concepts 

closely related to digital product design. The application design uses the design thinking method. Design 

thinking is an approach to designing solutions for complex problems that focuses on a deep 

understanding of users. This approach emphasizes five stages: Empathize, which involves understanding 

users through observation and interviews and empathizing with users using an empathy map; Define, 

which identifies the needs, problems, and insights of users; Ideate, which generates ideas for solutions 

to the previously defined problems; Prototype, which involves creating simple models or visual 

representations of the ideas generated in the previous stage, using low-fidelity and high-fidelity 

prototypes; and Test, which involves testing the prototype using usability testing with users to gather 

feedback. 

The result of this final project research is the design of the Merbabu tourist attraction application 

up to the prototype stage. People who enjoy traveling to tourist destinations find this research helpful 

because the mobile-based Merbabu tourist attraction application is very effective and efficient in finding 

information about Merbabu tourist attractions, booking tickets for Merbabu tourist attractions, and news 

about Mount Merbabu National Park. 

Keywords: Mount Merbabu National Park, Tourist Destination, Mobile Application, Design Thinking, 

UI UX. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

Bab 1 ini berisi tentang pandangan awal persoalan yang terjadi dalam penelitian tugas akhir diisi 

oleh latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, metode penyelesaian 

tugas akhir, dan sistematika penulisan. 

 

1.1 Latar Belakang 

Taman Nasional merupakan kawasan pelestarian alam yang mempunyai ekosistem asli, dikelola 

dengan sistem zonasi yang dimanfaatkan untuk tujuan penelitian, ilmu pengetahuan, pendidikan, 

menunjang budaya, pariwisata, dan rekreasi (UU RI No. 5 Tahun 1990). Salah satu taman nasional di 

Indonesia, khususnya di Jawa Tengah adalah Taman Nasional Gunung Merbabu (TNGMB). TNGMB 

merupakan taman nasional yang tergolong ke dalam tipe hutan hujan tropis pegunungan (tropical 

mountain rain forest) (Balai TNGMB, 2017). TNGMB memiliki total luas 5.820,49 hektar yang menjadi 

habitat bagi 70 jenis burung (Balai TNGGP, 2017). Kawasan ini menjadi tempat hidup bagi beberapa 

jenis burung endemik di Jawa, diantaranya Elang Jawa, Puyuh-gonggong Jawa, Celepuk Jawa, Walet 

gunung, Luntur gunung, Takur endemik Jawa, Tesia Jawa, Kipasan ekor-merah, Opior Jawa, hingga 

Kenari Melayu (MacKinnon dkk., 2010) [FAD20]. 

Taman Nasional Gunung Merbabu merupakan salah satu aset alam Indonesia yang berharga, 

khususnya bagi pelestarian lingkungan dan ekosistem. Pentingnya taman nasional ini tidak hanya 

terletak pada keindahan alamnya, tetapi juga pada fungsi konservasi, pendidikan, dan rekreasi yang 

memberikan dampak positif bagi masyarakat sekitar. Keberadaan taman nasional ini juga menjadi salah 

satu sumber daya ekonomi yang dapat menggerakkan sektor pariwisata lokal. Kondisi alam di kawasan 

gunung berapi ini begitu mempesona dengan panorama pegunungan. Karena berlokasi di gunung, 

wilayah ini menjadi habitat berbagai jenis burung, serta pada kawasan puncak gunung ditumbuhi bunga 

edelweis. 

Dengan pendekatan design thinking, penelitian tentang perancangan UI UX aplikasi objek 

wisata merbabu untuk Taman Nasional Gunung Merbabu menjadi sangat relevan. Metode ini 

memungkinkan pengembang untuk memahami secara mendalam kebutuhan pengguna, mulai dari para 

pendaki yang ingin merencanakan perjalanan hingga pihak pengelola yang ingin mempermudah proses 

pemesanan. Desain Thinking adalah pendekatan yang penting dalam merancang aplikasi objek wisata 

merbabu untuk Taman Nasional Gunung Merbabu. Pendekatan ini memastikan bahwa pengguna 

aplikasi benar-benar terlibat dalam proses desain, sehingga kebutuhan dan preferensi mereka terpenuhi. 

Dengan melibatkan pemangku kepentingan utama seperti pengelola taman nasional, pengusaha lokal, 

dan komunitas sekitar, aplikasi ini dapat dirancang dengan lebih akurat dan sesuai dengan kebutuhan 

yang sebenarnya. 

Manfaat penelitian ini bermaksud untuk membuat perancangan UI UX aplikasi objek wisata 
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Merbabu, yang dapat memudahkan pengguna mendapatkan informasi megenenai objek wisata dan 

pemesanan tiket objek wisata di taman nasional gunung merbabu. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya dapat disimpulkan, bagaimana 

membuat antarmuka untuk aplikasi objek wisata Merbabu menggunakan metode Design Thinking yang 

dapat membantu dalam mengidentifikasi kebutuhan pengguna? 

 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari penulisan tugas akhir : Merancang UI UX untuk aplikasi objek wisata Merbabu 

dengan menggunakan metode Design Thinking dan Meningkatkan pemahaman tentang kebutuhan 

pengguna dalam konteks aplikasi objek wisata Merbabu. 

 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Lingkup dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : Pengembangan prototype sampai pada 

tahap perancangan desain high fidelity dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna berdasarkan 

wawancara. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Berikut merupakan langkah-langkah yang dijadikan sebagai pedomanan penyusun tugas akhir. 
 

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir 

Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya : 

1. Identifikasi masalah 
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Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi 

sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut. 

2. Pengumpulan data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapatkan 

dari organisasi tempat penelitian untuk menunjang tahap perancangan. Adapun cara-cara pengumpulan 

data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Observasi, pengamatan langsung terhadap sistem informasi yang sedang berjalan di organisasi 

tempat penelitian yang sudah ditentukan. 

b. Wawancara, Pengumpulan data dengan cara melakukan wawancara secara langsung dengan 

pihak pengelola Taman Nasional Gunung merbabu dan pengunjung objek wisata merbabu. 

3. Design Thinking 

Pada tahap ini dilakukan pemecahan masalah yang berfokus pada pengguna yang digunakan 

untuk mengembangkan solusi inovatif. Adapun tahap-tahap metode design thinking yang dilakukan 

sebagai berikut 

a Empathize : Memahami kebutuhan dan masalah pengguna dengan cara mengumpulkan 

informasi melalui wawancara. 

b Define : Mendefinisikan masalah utama berdasarkan wawancara yang diperoleh pada tahap 

empathize. 

c Ideate : Menghasilkan ide-ide dan solusi untuk memecahkan masalah yang telah didefinisikan 

pada tahap define. 

d Prototype : Membuat prototipe dari solusi yang dihasilkan untuk diuji coba. 

e Test : Menguji prototipe dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik. 

4. Kesimpulan dan saran 

Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 

masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran untuk penelitian selanjutnya. 

 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Didalam nya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang lingkup, 

metodologi penyelesaian tugas akhir, dan sistematika penulisan. 

 

BAB 2 : LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini berisikan terkait teori-teori yang digunakan pada saat penelitian berlangsung. 
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BAB 3 : SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang alur penyelesaian tugas akhir, analisis permasalahan, manfaat tugas akhir, 

pemikiran teoritis dan tempat penelitian. 

 

BAB 4 : ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab  ini  berisikan  pembahasan  mengenai  analisis  dan  perancangan  aplikasi  mobile 

menggunakan metode Design Thinking. 

 

BAB 5 : PROTOTYPE DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisikan tentang pembuatan prototype dan pengujian dari prototype yang sudah dibuat. 

 

BAB 6 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan yang didapat selama penelitian dan saran yang dapat 

diberikan untuk permasalahan dalam penelitian. 
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