BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Perancangan tata letak website mobile untuk Kampus Bambu Turetogo

menghasilkan sebuah konsep media promosi digital yang dirancang untuk mendukung
penyediaan informasi wisata secara lebih terstruktur dan mudah diakses oleh
wisatawan di era Masyarakat 5.0. Perancangan ini menggunakan metode Design
Thinking yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan uji coba
mandiri (self-testing). Melalui proses tersebut, dihasilkan rancangan antarmuka
website mobile yang menyajikan informasi mengenai Kampus Bambu Turetogo dalam
satu media digital yang terintegrasi serta menampilkan identitas visual yang
mencerminkan keunikan arsitektur bambu dan nilai-nilai pelestarian lingkungan. Hasil
penelitian ini masih berada pada tahap perancangan dan prototipe sehingga
efektivitasnya terhadap pengguna perlu diuji lebih lanjut melalui pengujian langsung
(user testing) pada penelitian selanjutnya.

Integrasi karakteristik visual bambu, seperti garis vertikal yang tegas dan
penggunaan palet warna earthy tones, telah berhasil memperkuat identitas merek
Kampus Bambu Turetogo di ruang digital. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
keseimbangan antara keindahan antarmuka (UI) dan kemudahan pengalaman
pengguna (UX) menjadi kunci utama dalam meningkatkan minat kunjung wisatawan.
Dengan tersedianya prototipe ini, Kampus Bambu Turetogo kini memiliki fondasi
visual yang kuat untuk membangun citra positif sebagai destinasi ekowisata yang
edukatif dan berkelanjutan.

Secara teknis, penggunaan aplikasi Figma dalam pembuatan prototipe high-
fidelity telah memberikan gambaran interaksi yang nyata pada perangkat mobile
terbaru seperti iPhone 15. Struktur informasi yang telah dibangun mencakup seluruh
aspek vital mulai dari profil penginapan, ruang pertemuan, hingga galeri. Hal ini
menunjukkan bahwa desain yang dibuat telah selaras dengan kebutuhan fungsional
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pengelola maupun kebutuhan emosional calon pengunjung. Penelitian ini juga
menegaskan pentingnya promosi digital yang ramah lingkungan dengan meminimalisir
penggunaan media cetak konvensional seperti brosur fisik. Dengan beralih ke platform
website, Kampus Bambu Turetogo tidak hanya melakukan efisiensi biaya pemasaran,

tetapi juga menjalankan misi pelestarian alam yang menjadi nilai inti perusahaan.

Kesimpulan Utama Implikasi bagi Kampus Bambu Turetogo

Digitalisasi Informasi =~ Menghilangkan hambatan psikologis wisatawan akibat data

yang tidak pasti.
Identitas Visual Memperkuat branding unik destinasi di tengah kompetisi
Bambu wisata global.
Pemberdayaan Digitalisasi narasi Mama-Mama Bambu meningkatkan nilai
Masyarakat jual sosiologis.

Efisiensi Operasional Pusat kontak terpadu mengurangi beban admin pengelola
secara signifikan.

Keberlanjutan Media digital sebagai solusi pemasaran yang nir-limbah
(zero waste).

Digitalisasi ini menjadi jembatan komunikasi yang meningkatkan kepercayaan
publik melalui penyajian data yang transparan dan mudah diakses kapan saja. Sebagai
penutup, perancangan ini telah mencapai tujuan awalnya yaitu menghasilkan
rancangan antarmuka yang komunikatif guna meningkatkan daya tarik wisata di
Kabupaten Ngada. Kehadiran platform ini diharapkan mampu memperluas jangkauan
promosi secara global dan menjadi solusi nyata bagi kendala rendahnya eksposur

digital yang selama ini dihadapi oleh pihak manajemen.

6.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan yang telah dilakukan, terdapat

beberapa saran strategis yang diajukan untuk keberlanjutan proyek ini:
Bagi pihak pengelola Kampus Bambu Turetogo, disarankan agar menampilkan
konten yang menarik dan visual yang di tampilkan di website harus sesuali dengan

gambar aslinya dan menampilkan informasi yang jelas. Keutuhan informasi pada
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seluruh halaman sangat krusial untuk menjaga kredibilitas platform di mata calon
wisatawan yang membutuhkan data lengkap sebelum melakukan pemesanan.

Pihak akademik dan peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan
prototipe ini ke tahap pengembangan sistem (coding) agar platform dapat segera
dioperasikan secara daring. Penelitian lanjutan juga dapat memfokuskan pada
pengujian usability dengan skala responden yang lebih luas untuk mendapatkan umpan
balik yang lebih beragam dari berbagai latar belakang pengguna, mungkin dengan
metode System Usability Scale (SUS) yang lebih mendalam. Hal ini bertujuan untuk
terus menyempurnakan navigasi dan fitur fungsional seiring dengan perkembangan
teknologi perangkat bergerak di masa depan.

Disarankan pula adanya sinkronisasi berkala antara data di website dengan
kondisi riil di lapangan, terutama terkait harga paket penginapan dan jadwal kegiatan
edukasi. Akurasi data merupakan pilar utama kepercayaan digital; oleh karena itu,
pengelola perlu memiliki tim khusus atau menunjuk penanggung jawab untuk
memperbarui konten secara rutin. Tanpa pemeliharaan konten, sebuah website akan
kehilangan daya tariknya dan tidak lagi efektif sebagai media rujukan informasi. Selain
itu, pengelola dapat memanfaatkan fitur galeri secara lebih masif untuk menampilkan
testimoni pengunjung dan dokumentasi keberhasilan inovasi teknologi bambu
laminasi.

Penonjolan sisi humanis melalui interaksi harian dengan masyarakat lokal akan
memberikan nilai tambah yang unik bagi branding Turetogo sebagai destinasi yang
autentik. Strategi ini tidak hanya berfungsi sebagai media informasi, tetapi juga sebagai
sarana pengingat (reminder) bagi publik tentang eksistensi kampus. Terakhir, penting
bagi perancang untuk selalu memperhatikan konsistensi visual dalam setiap
pengembangan fitur baru di masa mendatang agar identitas bambu tetap terjaga.
Penggunaan instrumen pengujian secara periodik sangat direkomendasikan setiap kali
terdapat pembaruan besar pada tata letak halaman. Dengan pendekatan yang terukur
dan berkelanjutan, digitalisasi promosi Kampus Bambu Turetogo akan terus
berkembang menjadi media pemasaran yang unggul dan kompetitif di industri

pariwisata global.
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Lampiran.

A. Transkrip Soal Wawancara
1. Bagaimana sejarah berdirinya wisata Kampus Bambu Turetogo?

. Berapa luas lahan yang dimiliki Kampus Bambu Turetogo?

2

3. Apa tujuan utama dibangunnya tempat wisata ini?

4. Apa saja daya tarik utama yang dimiliki wisata Kampus Bambu Turetogo?
5

Fasilitas apa saja yang tersedia bagi pengunjung?
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14.
15.
16.
17.

Bagaimana konsep wisata yang diterapkan di Kampus Bambu Turetogo?
Siapa saja yang biasanya berkunjung ke wisata Kampus Bambu Turetogo?
Pengunjung lebih banyak berasal dari daerah mana saja?

Apakah ada wisatawan dari luar daerah atau luar negeri?

. Pada waktu kapan jumlah pengunjung biasanya meningkat?
11.
12.
13.

Apa alasan pengunjung tertarik datang ke tempat wisata ini?

Media apa saja yang digunakan untuk mempromosikan wisata ini?

Apakah Yayasan Bambu Lestari sudah menggunakan website atau media sosial
untuk promosi?

Menurut Anda, seberapa penting media digital dalam promosi wisata saat ini?
Kendala apa yang dihadapi dalam promosi digital?

Apa harapan terhadap pengembangan media promosi wisata ke depan?

Apa saja masalah utama yang dihadapi dalam pengelolaan wisata Kampus

Bambu Turetogo?

Hasil Dokumentasi
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