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INTISARI 

 

Industri ekonomi creative menjadi salah satu indikasi suatu wilayah ataupun 

kawasan itu dinilai sudah maju atau belum, dimana salah satu sektor ekonomi 

creative adalah bidang pariwisata. Di Indonesia sendiri salah satunya adalah wisata 

air dan kulinernya , salah satu kawasan di Indonesia yang menyediakan hal tersebut 

ialah  Dewasiq “Desa Wisata Quliner Kepurun” , yang berada di daerah Jawa 

Tengah. Tempat ini masih di tahap awal pembukaan jadi memerlukan berbagai 

unsur dan infrastruktur pendukung agar bisa dikenal, masyarakat umum.  

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkan rancangan desain 

antarmuka pada website Dewasiq itu sendiri dimana, final produknya ini berbasis 

front end web yang bisa di akses . Dalam perancangan antarmuka awal banyak 

melibatkan aplikasi Adobe Figma dan untuk eksekusi rancangan code programnya 

melibatkan Sublime Text. Fokus utama penelitian ini adalah aspek user interface 

dan user experience. Metode yang di implementasikan adalah metode User 

Centered Design (UCD). UCD sendiri memiliki 5 step mulai dari Plan the User 

Centered Design sampai Evaluate Designs Against User Requrements. 

Langkah berikutnya website ini, akan di lakukan sebuah pengujian yang 

mana tujuan dari pengujian ini untuk, memberikan solusi penyajian yang tepat di 

aspek User Interface dan memberikan tingkatan User Experiences terbaik, dalam 

sebuah rancangan website desa wisata. Hasil akhir dari penelitian ini adalah website 

profile desa berbasis front end yang sudah di ujikan kepada pihak perusahaan atau 

tempat penelitan itu sendiri dan masyarakat yang berdomisili di sana. 

Kata kunci: User Experience, Company Profile, Front End Web. 
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ABSTRACT 

 

A creative economic industry is one indication that a region or the region has 

developed or not, where one sector of the creative economy isa field of tourism. In 

Indonesia alone, one of the areas providing such benefits is the god "quliner 

kepurun tourist village," located in central Java. This place is in its early stages of 

exposure so it needs a wide range of elements and supporting infrastructure to be 

known, the general public. 

This research has aimed at producing an interface design on the dewasiq 

website itself where, in the final, the product is based on a web-end front that can 

be accessed. Much of the original interface involved an adobe figma application 

and for the execution of the program's design code involved the authentictext. The 

main focus of this research is the aspect of the user interface and the user 

experience. The implement method is the user centered design (ucd). Ucd itself has 

five steps ranging from the user's plan centered design to exploration against user 

requirements. 

The next step of the website will be a test which the purpose of this test is to 

provide appropriate presentation solutions in the user interface aspect and 

provide the best user user levels, in a custom-village website designed. The end 

result of this research is a front end village profile website which was tested with 

the company or the research facility itself and the people living there. 

Keywords: User Experience, Company Profile, Front End 

  


