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BEHAVIOUR MODEL DAN USER-GENERATED CONTENT (UGC) 

 

ABSTRAK 

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang paling berperan penting 

dalam membangun negara Indonesia serta meningkatkan kesejahteraan ekonomi 

masyarakat. Indonesia merupakan salah satu negara yang data wisatawannya 

menunjukan perkembangan pesat walaupun perekonomian dunia sedang buruk.  

Walaupun memang sektor pariwisata daerah sedang meningkat, terdapat juga 

permasalahan yaitu tidak meratanya penyebaran kunjungan wisatawan ke setiap 

daerahnya, penyebaran informasi yang masih belum efektif, dan juga kurangnya 

media informasi dan promosi pariwisata suatu daerah juga menyebabkan masalah 

tersebut, seperti yang terjadi di Kabupaten Purworejo. Berdasarkan permasalahan 

tersebut dibuatlah sebuah website tourism yang menerapkan konsep user-

generated content sebagai media promosi Kabupaten Purworejo dengan 

menggunakan metode pengembangan prototype dan fogg behaviour model. 

Website yang dibuat telah memenuhi standar karena telah dilakukan validasi baik 

itu oleh ahli UX dan juga digital marketing. Website ini juga telah dilakukan 

pengujian secara langsung oleh end-user untuk menguji user experience dalam 

menggunakan website, yang dilihat berdasarkan pengujian User Experience 

Questionaire (UEQ) yang diantaranya lima aspek yaitu daya tarik, kejelesan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi mendapatkan skala Excellent, sedangkan satu aspek, 

yaitu kebaruan mendapatkan skala penilaian Good. Untuk mengisi informasi pada 

website dibuatlah berbagai fitur yang menerapkan user-generated content (UGC) 

yang membuat website menjadi lebih dinamis dan dapat dilihat berdasarkan 

pengalaman pengguna itu sendiri. Pada website juga terdapat fitur pelaporan dan 

validasi oleh admin, yang bertujuan untuk tetap menjaga konten dan informasi 

pada website kredibel dan valid 

Kata Kunci: Pariwisata, Media promosi, Website tourism, Fogg-Behaviour 

Model, User-Generated Content (UGC) 
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ABSTRACT 

Tourism is one of the most crucial sectors in building Indonesia and improving 

the economic well-being of its people. Despite global economic downturns, 

Indonesia's tourism sector has shown significant growth. However, challenges 

remain, such as the uneven distribution of tourist visits across regions, ineffective 

information dissemination, and a lack of local tourism promotion media, as seen 

in Purworejo Regency. To address these issues, a tourism website applying the 

user-generated content concept was developed as a promotional tool for 

Purworejo Regency using the prototype development method and the Fogg 

Behavior Model. The website meets standards, validated by UX and digital 

marketing experts. It has also been tested by end-users for user experience, 

assessed using the User Experience Questionnaire (UEQ) covering five aspects: 

attractiveness, clarity, efficiency, dependability, and stimulation, all rated as  

“Excellent”, while novelty received a “Good” rating. To populate the website 

with information, various features implementing user-generated content (UGC) 

were created, making the site more dynamic and based on user experiences. The 

website also includes reporting and validation features managed by admins to 

maintain credible and valid content and information. 

Keywords: Tourism, Promotion media, Tourism website, Fogg Behavior Model, 

User-Generated Content (UGC). 
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