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ABSTRACT   

The need for a fast, efficient, and easily accessible service system encourages the tourism sector to adopt a 

digital approach, including in the mountain climbing registration process. This research aims to design the user 

interface (UI) of the online registration system for Mount Sindoro climbers through Basecamp Ndoro Arum 

using the Prototyping method. This method was chosen because it is iterative and user-oriented, allowing for 

continuous design improvements based on user feedback. The research approach used is descriptive qualitative, 

with data collection techniques through observation, interviews, and literature study. The development process 

includes needs analysis, prototype design using Figma, evaluation, and design refinement. The results show that 

the Prototyping method is effective in producing UI designs that are responsive, intuitive, and meet user 

expectations. The developed prototype improves registration efficiency while also enhancing the user experience 

in accessing services. This research is expected to serve as a reference for the development of UI/UX-based 

online registration systems. 
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ABSTRAK  

Kebutuhan akan sistem pelayanan yang cepat, efisien, dan mudah diakses mendorong sektor pariwisata untuk 

mengadopsi pendekatan digital, termasuk dalam proses registrasi pendakian gunung. Penelitian ini bertujuan 

merancang antarmuka pengguna (User Interface/UI) sistem registrasi online pendaki Gunung Sindoro melalui 

Basecamp Ndoro Arum dengan metode Prototyping. Metode ini dipilih karena bersifat iteratif dan berorientasi 

pada pengguna, memungkinkan perbaikan desain secara berkelanjutan berdasarkan umpan balik pengguna. 

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, dengan teknik pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara, dan studi literatur. Proses pengembangan meliputi analisis kebutuhan, perancangan 

prototipe menggunakan Figma, evaluasi, dan penyempurnaan desain. Hasil menunjukkan bahwa metode 

Prototyping efektif dalam menghasilkan desain UI yang responsif, intuitif, dan sesuai dengan ekspektasi 

pengguna. Prototipe yang dikembangkan meningkatkan efisiensi registrasi sekaligus memperkuat pengalaman 

pengguna dalam mengakses layanan. Penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi pengembangan sistem 

registrasi daring berbasis UI/UX. 

 

Kata Kunci: Antarmuka Pengguna, Registrasi Online, Prototyping, UI/UX, Figma 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital 

telah mendorong berbagai sektor untuk 

beralih ke sistem berbasis daring guna 

meningkatkan efisiensi dan kualitas 

layanan. Dalam konteks pendakian 

gunung, sistem registrasi pendaki yang 

sebelumnya dilakukan secara 

konvensional di basecamp mulai 

mengalami pergeseran menuju sistem 

registrasi daring berbasis website. 

Berdasarkan data dari Kementerian 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (2023), 

jumlah pendaki gunung di Indonesia 

mengalami peningkatan rata-rata 

sebesar 15% per tahun sejak 2018, 

dengan Gunung Sindoro sebagai salah 

satu destinasi yang menerima lebih 

dari 10.000 pendaki setiap tahunnya. 

Namun, sistem registrasi manual yang 

masih diterapkan di beberapa 

basecamp sering kali menghadapi 

permasalahan, seperti antrean panjang, 

kesalahan pencatatan data, serta 
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kesulitan dalam mengelola kapasitas 

pendaki. Oleh karena itu, 

pengembangan sistem registrasi online 

menjadi solusi yang diperlukan guna 

meningkatkan efisiensi serta 

pengalaman pengguna dalam proses 

pendaftaran. 

Meskipun sistem registrasi 

daring telah banyak diterapkan, 

implementasinya masih menghadapi 

berbagai kendala, khususnya dalam 

aspek User Interface (UI) dan User 

Experience (UX). Beberapa penelitian 

mengungkapkan bahwa desain 

antarmuka yang kurang intuitif, 

navigasi yang kompleks, serta 

keterbatasan fitur interaktif dapat 

berdampak negatif terhadap 

pengalaman pengguna. Hidayah dan 

Yulia (2024) dalam penelitiannya 

menunjukkan bahwa keterbatasan 

dalam penerapan metode desain iteratif 

merupakan faktor utama yang 

menyebabkan rendahnya efektivitas 

sistem registrasi daring. Selain itu, 

penelitian yang dilakukan oleh 

Hudzaifah dan Maulana (2025) 

mengenai desain UI/UX pada platform 

Pet Care mengungkapkan bahwa 

metode Prototyping dapat 

meningkatkan tingkat kepuasan 

pengguna hingga 40% dibandingkan 

dengan metode pengembangan 

konvensional. Namun, penelitian 

terkait penerapan metode ini dalam 

pengembangan sistem registrasi daring 

bagi pendaki gunung masih sangat 

terbatas. 

Sejumlah studi lain turut 

mendukung efektivitas metode 

Prototyping dalam meningkatkan 

kualitas UI/UX pada berbagai sistem 

berbasis web. Cintaningtiyas dan 

Roedavan (2025) dalam penelitiannya 

mengenai aplikasi Chronolizer Sirah 

Nabawiyah mengungkapkan bahwa 

pendekatan berbasis Prototyping 

memungkinkan perbaikan desain yang 

lebih adaptif terhadap kebutuhan 

pengguna melalui proses iteratif. 

Sementara itu, Putro (2025) dalam 

kajiannya terhadap sistem manajemen 

absensi berbasis web menyatakan 

bahwa metode User-Centered Design 

yang melibatkan Prototyping mampu 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

sistem secara signifikan. Berdasarkan 

temuan-temuan ini, dapat disimpulkan 

bahwa metode Prototyping memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam berbagai 

sistem berbasis web, termasuk sistem 

registrasi online bagi pendaki gunung. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan mengevaluasi 

desain UI/UX sistem registrasi online 

berbasis metode Prototyping pada 

Basecamp Ndoro Arum, Gunung 

Sindoro. Melalui pendekatan ini, 

diharapkan sistem yang dihasilkan 

mampu memenuhi kebutuhan 

pengguna secara lebih optimal, 

meningkatkan efisiensi proses 

pendaftaran, serta mengurangi potensi 

kesalahan pencatatan. Dari perspektif 

akademik, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan kajian mengenai 

penerapan metode Prototyping dalam 

desain UI/UX. Secara praktis, hasil 

penelitian ini dapat menjadi pedoman 

bagi pengelola basecamp dan 

pemangku kepentingan terkait dalam 

mengembangkan sistem registrasi 

daring yang lebih efektif dan responsif 

terhadap kebutuhan pendaki.  

 

METODE  

 

Jenis dan Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan data 

kualitatif yang bersifat deskriptif untuk 

memahami secara mendalam 

kebutuhan dan persepsi pengguna 

terhadap sistem registrasi online. Data 

diperoleh melalui observasi langsung 

dan wawancara terstruktur dengan 

pengelola Basecamp Ndoro Arum 

sebagai data primer, serta didukung 

oleh data sekunder dari literatur 
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relevan terkait UI/UX, metode 

Prototyping, dan sistem registrasi 

daring. Kombinasi kedua sumber data 

ini memberikan landasan kuat dalam 

merancang antarmuka pengguna yang 

fungsional, relevan, dan sesuai dengan 

harapan pengguna. 

 

Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan tiga 

teknik pengumpulan data: wawancara, 

observasi, dan studi literatur. 

Wawancara dilakukan secara semi-

terstruktur dengan pengelola Basecamp 

Ndoro Arum untuk menggali 

kebutuhan dan kendala dalam registrasi 

manual. Observasi langsung dilakukan 

untuk mencatat alur registrasi dan 

interaksi di lapangan. Studi literatur 

dilakukan dengan menelaah sumber-

sumber akademik terkait desain UI/UX, 

metode Prototyping, dan sistem 

registrasi daring. Kombinasi ketiga 

teknik ini bertujuan untuk memperoleh 

data yang akurat dan komprehensif 

guna mendukung pengembangan 

sistem registrasi online yang efektif 

dan sesuai kebutuhan pengguna. 

 

Metode Penelitian Yang Diusulkan 

Penelitian ini menggunakan 

metode prototyping dalam 

pengembangan antarmuka pengguna 

(UI) sistem registrasi online pendaki. 

Metode ini bersifat iteratif, di mana 

prototipe awal dikembangkan dan 

dievaluasi secara berulang bersama 

pengguna. Tujuannya adalah untuk 

menyesuaikan desain dengan 

kebutuhan nyata di lapangan. 

Pendekatan ini mempercepat proses 

desain, memungkinkan perbaikan 

berkelanjutan, serta meningkatkan 

komunikasi antara pengembang dan 

pengguna, sehingga menghasilkan 

sistem yang lebih fungsional dan 

mudah digunakan. 

 

 

Gambar 1. Metode Prototype 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

Website 

Tabel 1. Aktor Pada Use Case 

Diagram 

Aktor Deskripsi 

Pengelola 

Pengguna sistem yang bertugas 

mengelola akun pendaki, mengelola 

data pendaftaran, konten, dan informasi 
pendakian. Memiliki hak akses penuh 

terhadap sistem. 

User 

Calon pendaki yang melakukan 

pendaftaran, mengelola akun pribadi, 

melakukan booking pendakian, dan 

mengakses informasi pendakian. 
Memiliki hak akses terbatas. 

 

Tabel 2. Fitur Aktor Pengelola 

Use Case Deskripsi 

Login Aksi untuk masuk ke dalam 

sistem menggunakan akun 

pengelola yang telah 
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terdaftar. 

Logout Aksi untuk keluar dari 

sistem setelah 

menyelesaikan aktivitas 

administrasi. 

Mengelola 

Akun 

Pengguna 

Kumpulan aksi untuk 

menambah, mengedit, dan 

menghapus akun pendaki 

dalam sistem. 

Mengelola 

Status Pendaki 

Kumpulan aksi untuk 

memantau, memperbaharui, 

serta mengelola status 

pendaftaran pendaki 

berdasarkan hasil verifikasi. 

Melihat Daftar 

Aktual Pendaki 

Aksi untuk menampilkan 

daftar terbaru pendaki yang 

telah melakukan 

pendaftaran. 

Setujui atau 

Tolak 

Pendaftaran 

Pendakian 

Aksi untuk memberikan 

keputusan persetujuan atau 

penolakan terhadap 

pendaftaran pendaki. 

Melihat 

Riwayat 

Pemesanan 

User 

Aksi untuk mengakses dan 

melihat histori pemesanan 

pendakian oleh pengguna. 

Mengelola 

Testimoni 

Aksi untuk menambah, 

memperbarui, atau 

menghapus testimoni dari 

pendaki. 

Mengelola 

Konten & Blog 

Kumpulan aksi untuk 

membuat, mengedit, dan 

menghapus konten artikel 

atau blog informasi 

pendakian. 

Tambah atau 

Edit Galeri 

Aksi untuk menambahkan 

atau memperbarui foto 

dalam galeri dokumentasi 

pendakian. 

Tambah atau 

Edit Artikel 

Aksi untuk membuat artikel 

baru atau mengedit artikel 

yang telah di publikasikan di 

website 

Mengelola 

Informasi 

Pendakian 

Aksi untuk memperbarui 

informasi penting terkait 

jalur, jadwal, dan ketentuan 

pendakian. 

Mengakses 

Dashboard 

Aksi untuk membuka 

halaman dashboard utama. 

 

Tabel 3. Fitur Aktor User 

Use Case Deskripsi 

Login Aksi untuk masuk ke dalam 

sistem menggunakan 

kredensial akun pendaki. 

Logout Aksi untuk keluar dari sistem 

setelah menyelesaikan 

aktivitas pendaftaran atau 

pemesanan. 

Membuat 

Akun 

Aksi untuk melakukan 

pendaftaran akun baru dalam 

sistem registrasi online 

pendaki. 

Mengelola 

Akun 

Kumpulan aksi untuk 

memperbarui informasi 

pribadi pendaki di dalam 

sistem. 

Melihat & 

Edit Profil 

Aksi untuk mengakses dan 

memperbarui profil 

pengguna seperti nama, 

alamat, dan nomor telepon. 

Melihat 

Riwayat 

Pemesanan 

Aksi untuk menampilkan 

daftar riwayat pemesanan 

pendakian yang telah 

dilakukan. 

Booking 

Pendakian 

Aksi untuk melakukan 

pendaftaran atau pemesanan 

jalur pendakian secara 

daring. 

Booking 

Online 

Pendakian 

Aksi untuk melengkapi 

formulir pendaftaran dan 

memilih jalur pendakian 

melalui platform online. 

Melihat 

Panduan 

Booking 

Aksi untuk membaca 

panduan prosedur 

pendaftaran pendakian secara 

daring. 

Melihat 

Testimoni 

Aksi untuk melihat 

pengalaman dan ulasan yang 

diberikan oleh pendaki lain. 

Melihat 

Konten & 

Blog 

Aksi untuk membaca artikel, 

berita, dan informasi terkait 

pendakian dari website. 

Melihat 

Halaman 

Tentang Kami 

Aksi untuk mengakses 

informasi mengenai profil 

Basecamp Ndoro Arum dan 

latar belakangnya. 

 

Pengolahan Data (Teknik Analisis) 

Pengolahan data dalam 

penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif melalui analisis 

deskriptif. Teknik ini digunakan untuk 

menginterpretasikan data dari 

wawancara, observasi, dan studi 

literatur, yang kemudian mendukung 

perancangan dan evaluasi prototipe 

antarmuka pengguna (UI) sistem 

registrasi online pendaki. 
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Gambar 2. Tahapan Pengolahan 

Data 

Tahapan pengolahan data 

dalam penelitian ini mencakup lima 

langkah utama: (1) analisis kebutuhan 

dari hasil wawancara dan observasi 

untuk mengidentifikasi fitur dan 

preferensi pengguna, (2) penyusunan 

spesifikasi sistem sebagai dasar 

perancangan UI, (3) analisis umpan 

balik prototipe dari pengguna melalui 

evaluasi awal, (4) iterasi dan 

penyempurnaan prototipe secara 

berulang untuk meningkatkan usability 

dan efektivitas, serta (5) verifikasi dan 

validasi akhir guna memastikan 

prototipe sesuai kebutuhan dan prinsip 

UI/UX. Proses ini menghasilkan 

rancangan antarmuka sistem registrasi 

online yang efisien dan berpusat pada 

pengguna. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menghasilkan 

rancangan antarmuka pengguna (UI) 

untuk website registrasi online pendaki 

Gunung Sindoro di Basecamp Ndoro 

Arum. Desain dikembangkan melalui 

metode Prototyping secara iteratif, 

dengan fokus pada kemudahan 

penggunaan dan kesesuaian terhadap 

kebutuhan pengguna. Komponen UI 

mencakup halaman registrasi, login, 

dashboard, informasi jalur pendakian, 

peta, testimoni, dan profil basecamp. 

Rancangan dibuat menggunakan 

Figma dengan pendekatan user-

centered design dan prinsip UI/UX 

untuk memastikan pengalaman 

pengguna yang optimal. 

Sebelum merancang UI, 

meneliti palet warna yang sesuai 

dengan identitas Basecamp Ndoro 

Arum dan prinsip desain UI, guna 

menciptakan tampilan yang nyaman, 

natural, dan mudah dinavigasi. 

 
Gambar 3. Color Palette Website 

Setelah riset visual, Selanjutnya 

menyusun design guide sebagai 

pedoman konsistensi desain UI. 

Panduan ini mencakup palet warna, 

tombol, dan tipografi yang digunakan 

dalam seluruh antarmuka. Pemilihan 

elemen visual mempertimbangkan 

estetika, keterbacaan, dan kenyamanan 

pengguna, agar desain antarmuka 

sistem registrasi online Basecamp 

Ndoro Arum tampil konsisten, 

fungsional, dan mudah dipahami. 

 

 
 

Gambar 4. Design Guide Website 

Tahap high fidelity merupakan 

penyempurnaan desain antarmuka 

sistem registrasi online pendakian 

Gunung Sindoro yang dirancang 

menggunakan Figma, dengan elemen 

visual lengkap seperti warna, ikon, dan 

dummy data berdasarkan panduan 

desain sebelumnya. Fokus utamanya 

adalah menciptakan antarmuka 

pengguna yang responsif, intuitif, dan 

selaras dengan karakter pendaki, 

melalui prinsip user-centered design. 

Tampilan dibuat menarik dengan 

nuansa alam dan struktur yang jelas. 
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Gambar 5. Desain User Interface 

Halaman Login 

 

 
Gambar 6. Desain User Interface 

Halaman Daftar 

 

 
Gambar 7. Tampilan Desain User 

Interface Halaman Beranda 

 

 
Gambar 8. Tampilan Desain User 

Interface Halaman Tentang Kami 

 

 
Gambar 9. Tampilan Desain User 

Interface Halaman Artikel 
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Gambar 10. Tampilan Desain User 

Interface Halaman Galeri Foto 

 

 
Gambar 11. Tampilan Desain User 

Interface Halaman Galeri Video 

 

 
Gambar 12. Tampilan Desain UI 

Halaman Testimoni 

 

 
Gambar 13. Tampilan Desain UI 

Halaman Registrasi Tiket Online 

 

 
Gambar 14. Desain UI Halaman 

Registrasi Online 
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Gambar 15. Desain UI Halaman 

Form Registrasi Online 

 

 
Gambar 16. Desain UI Halaman 

Form Registrasi Online 2 

 

 
Gambar 17. Desain UI Halaman 

Form Registrasi Online 3 

 

 
Gambar 18. Desain UI Halaman 

Riwayat Pemesanan 

 
Gambar 19. Desain UI Halaman 

Riwayat Pemesanan 2 

 

 
Gambar 20. Desain UI Halaman 

Beranda Pengelola 

 

 
Gambar 21. Desain UI Halaman 

Notifikasi 

 

 
Gambar 22. Desain UI Halaman 

Riwayat Pesanan – Tampilan Daftar 

Pesanan 
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Gambar 23. Desain UI Halaman 

Rincian Pesanan  

 

 
Gambar 24. Desain UI Halaman 

Rincian Pesanan  

 

 
Gambar 25. Desain UI Halaman 

Kelola Gallery  

 

 
Gambar 26. Desain UI Halaman 

Kelola Gallery Formulir Tambah 

Foto 

 

Pembahasan  

Pembahasan dalam bab ini 

difokuskan pada analisis hasil 

perancangan antarmuka pengguna 

(User Interface/UI) untuk sistem 

registrasi online pendakian Gunung 

Sindoro via basecamp Ndoro Arum 

yang telah dilakukan melalui 

pendekatan metode Prototyping. 

Metode ini dipilih karena bersifat 

iteratif dan memungkinkan pengguna 

(dalam hal ini pengelola basecamp) 

terlibat secara langsung dalam proses 

pengembangan melalui pemberian 

umpan balik terhadap rancangan yang 

disajikan. 

Perancangan antarmuka 

dilakukan dengan mengikuti tahapan-

tahapan utama dalam metode 

prototyping, yakni mulai dari 

pengumpulan kebutuhan, perancangan 

awal (quick design), pembangunan 

prototipe (build prototype), evaluasi 

pengguna (user evaluation), hingga 

perbaikan desain berdasarkan umpan 

balik (refining prototype). Setiap 

tahapan tersebut berkontribusi secara 

signifikan terhadap peningkatan 

kualitas desain antarmuka, baik dari 

sisi estetika, fungsionalitas, maupun 

kegunaan. 

Berdasarkan hasil perancangan 

UI yang dikembangkan menggunakan 

Figma, sistem dirancang dengan dua 

jenis antarmuka utama, yaitu untuk 

pengguna (pendaki) dan untuk 

pengelola basecamp. Antarmuka 

pengguna difokuskan pada kemudahan 

pendaftaran online, akses terhadap 

informasi pendakian, serta pelacakan 

status pemesanan. Sementara itu, 

antarmuka pengelola berfokus pada 

pengelolaan data pendaftaran, 

verifikasi, notifikasi, dan dokumentasi 

visual (galeri). 

Seluruh elemen visual yang 

ditampilkan, seperti palet warna, 

tipografi, struktur navigasi, dan 

komponen interaktif seperti tombol dan 

formulir, disesuaikan dengan prinsip 

user-centered design. Pendekatan ini 

terbukti mendukung pencapaian tujuan 

utama sistem, yakni meningkatkan 

efisiensi, kenyamanan, dan kejelasan 
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proses registrasi, baik bagi pendaki 

maupun pengelola. Hal ini diperkuat 

oleh hasil evaluasi dari pihak pengelola 

basecamp, yang menyatakan bahwa 

prototipe final telah sesuai dengan 

kebutuhan lapangan dan mendukung 

proses operasional basecamp secara 

signifikan. 

Selain itu, proses iterasi yang 

dilakukan dalam tahap user evaluation 

menunjukkan bahwa keterlibatan 

langsung pengguna dalam memberikan 

masukan memiliki dampak positif 

terhadap perbaikan desain. Beberapa 

masukan penting yang berhasil 

diakomodasi dalam proses refinemen 

antara lain penambahan logo 

basecamp, penyempurnaan tampilan 

login dan registrasi, serta integrasi peta 

dan tautan lokasi untuk keperluan 

informasi tambahan. 

Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan metode 

prototyping dalam pengembangan UI 

sistem registrasi online ini tidak hanya 

efektif dalam menghasilkan desain 

yang sesuai kebutuhan pengguna, 

tetapi juga memungkinkan 

terwujudnya sistem antarmuka yang 

lebih adaptif, mudah digunakan, dan 

mampu menyelesaikan permasalahan 

yang sebelumnya muncul dalam proses 

registrasi manual. 

 
 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian 

mengenai perancangan antarmuka 

pengguna (UI) untuk website registrasi 

online pendaki Gunung Sindoro 

menggunakan metode prototyping, 

dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Perancangan antarmuka 

pengguna website registrasi 

online pendaki berbasis metode 

prototyping mampu menjawab 

kebutuhan pengguna dalam 

proses pendaftaran yang lebih 

efisien, mudah diakses, dan 

terorganisir. Melalui 

pendekatan iteratif yang 

melibatkan pengguna secara 

langsung, rancangan UI 

menjadi lebih sesuai dengan 

ekspektasi dan kebiasaan 

pengguna. 

2. Penerapan metode prototyping 

dalam penelitian ini terbukti 

efektif dalam meningkatkan 

kualitas desain UI, khususnya 

melalui dua tahap iterasi yang 

dilakukan bersama pengelola 

Basecamp Ndoro Arum. Setiap 

masukan pengguna pada iterasi 

pertama direspons dengan 

penyempurnaan desain pada 

iterasi kedua, menghasilkan 

tampilan dan fungsionalitas 

antarmuka yang lebih optimal. 

3. Fitur utama yang dirancang 

meliputi: halaman registrasi 

pendakian online, informasi 

jalur pendakian, visualisasi 

daya tarik destinasi (galeri dan 

peta), serta halaman testimonial 

dan blog. Semua fitur dirancang 

dengan prinsip user-centered 

design untuk mendukung 

pengalaman pengguna yang 

intuitif, efisien, dan menarik 

secara visual. 

4. Tools Figma berperan 

signifikan dalam proses 

perancangan dan evaluasi 

prototipe, karena mendukung 

kolaborasi real-time, 

pembuatan prototipe interaktif, 

serta pengujian desain tanpa 

perlu implementasi teknis 

terlebih dahulu. Hal ini 

mempermudah komunikasi 

dengan stakeholder dan 

mempercepat proses revisi 

desain. 

 

Dengan demikian, penelitian ini 

membuktikan bahwa metode 

prototyping merupakan pendekatan 

yang tepat dalam pengembangan UI 
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website sistem registrasi online 

pendakian, khususnya untuk Basecamp 

Ndoro Arum, Gunung Sindoro. 
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