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INTISARI 

 

Kabupaten Dompu merupakan salah satu kabupaten yang berada di provinsi 

Nusa Tenggara Barat, Kabupaten Dompu memiliki potensi objek pariwisata yang 

luar biasa, antara lain : gunug tambora, pantai lakey, kebun kopi tambora, pulau 

nisa pudu DLL. Dengan banyaknya objek pariwisata yang berada di Kabupaten 

Dompu berbanding terbalik dengan jumlah wisatawan mancanegara dan wisatawan 

domestik yang berkunjung di Kabupaten Dompu. Data publikasi yang diterbikan 

oleh dinasi Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Dompu menunjukan bahwa 

pada tahun 2022 jumlah wisatawan yang berkunjung adalah 4.158 orang dengan 

954 wisatawan mananegara dan 3.204 wisatawan domestik sedangkan jumlah 

wisatawan yang berkunjung di Provinsi Nusa Tenggara berjumlah 1.376.295 orang 

dengan 126.539 wisatawan mancanegara dan 1.249.756 wisatwan domestik. Salah 

satu faktor yang mempengaruhi kurangnya wisatawan yang berkunjung di 

Kabupaten Dompu adalah kurangnya media informasi pariwisata yang dapat 

digunaan sebagai acuan wisatawan ketika ingin berkunjung di Kabupaten Dompu. 

Oleh karena itu tujuan penelitian ini yaitu merancang UI/UX website pariwisata 

dan kebudayaan menggunaan metode Human Centered Design. Metode Human 

Centered Design digunakan karena berfokus pada psikologi pengguna yang bisa 

digunakan oleh kelompok yang besar. Hasil dari penelitian didapatkan skor MAUS 

sebesar 93 dan masuk kedalam kategori tinggi yang menandakan bahwa metode 

Human Centered Design efektif dalam merancang sebuah user interface dan user 

experience 

 

Kata kunci: Kabupaten Dompu, UI/UX, MAUS, Human Centered Design. 
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ABSTRACT 

 

Dompu Regency is one of the regencies located in the province of West Nusa 

Tenggara. It possesses incredible potential for tourist attractions, including Mount 

Tambora, Lakey Beach, Tambora Coffee Plantation, Nisa Pudu Island, and more. 

Despite having numerous tourist attractions, the number of foreign and domestic 

tourists visiting Dompu Regency is relatively low. According to data published by 

the Department of Tourism and Culture of Dompu Regency, in the year 2022, there 

were only 4,158 visitors, consisting of 954 foreign tourists and 3,204 domestic 

tourists. In comparison, the total number of tourists in West Nusa Tenggara 

Province reached 1,376,295, with 126,539 being foreign tourists and 1,249,756 

domestic tourists. One of the factors contributing to the low number of tourists 

visiting Dompu Regency is the lack of tourism information media that can serve as 

a reference for tourists when planning a visit. Therefore, the purpose of this 

research is to design a UI/UX tourism and cultural website using the Human-

Centered Design method. The Human-Centered Design method is employed due to 

its focus on understanding user psychology and its applicability to a wide range of 

users. The research resulted in a MAUS (Mean Average Usability Score) of 93, 

which falls under the "high" category, indicating that the Human-Centered Design 

method is effective in creating a user interface and user experience. 

. 

Keyword: Dompu Regency, UI/UX, MAUS, Human Centered Design.


