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ABSTRACT 

 
This study focuses on designing the user interface (UI) and user experience 

(UX) of a mobile application called "Explore," aimed at promoting tourist 

destinations in the Ciletuh-Palabuhanratu Geopark by applying the User-Centered 

Design (UCD) approach. The primary issue addressed is the lack of comprehensive 

and real-time information about all tourist spots in the area, which leads to an 

imbalance in visitor distribution between popular and lesser-known locations. The 

UCD methodology was implemented through the stages of context analysis, 

defining requirements, design, and evaluation. A key feature of the application is 

an Artificial Intelligence (AI)-based chatbot that serves as a virtual assistant. Data 

were collected through questionnaires and interviews with respondents familiar 

with the Ciletuh Geopark. The usability evaluation using the System Usability Scale 

(SUS) yielded a score of 83.5, classified as “Excellent,” indicating that the 

designed prototype meets users' needs and expectations. These findings 

demonstrate that the UCD approach, combined with the integration of AI, 

effectively enhances information delivery and overall user experience for tourists. 

Kata kunci: UI/UX, User-Centered Design, Artificial Intelligence, Chatbot, 

Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. 
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ABSTRAK 

 
Penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) aplikasi mobile "Explore" yang ditujukan untuk 

mempromosikan destinasi wisata Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dengan 

menerapkan pendekatan User-Centered Design (UCD). Masalah utama yang 

diangkat adalah minimnya informasi lengkap dan real-time mengenai seluruh spot 

wisata di kawasan tersebut, yang menyebabkan ketimpangan jumlah pengunjung 

antara lokasi populer dan kurang dikenal. Metode UCD diterapkan melalui tahapan 

context analysis, defining requirements, design, dan evaluation. Fitur utama 

aplikasi chatbot berbasis Artificial Intelligence (AI) sebagai asisten virtual. Data 

dikumpulkan melalui kuesioner dan wawancara terhadap responden yang 

mengetahui Geopark Ciletuh. Evaluasi usability menggunakan System Usability 

Scale (SUS) menunjukkan skor 83,5 yang termasuk ke dalam kategori “Excellent”, 

menandakan prototype yang dirancang telah sesuai dengan kebutuhan dan harapan 

pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa pendekatan UCD dan penerapan AI dalam 

perancangan UI/UX mampu meningkatkan efektivitas penyampaian informasi serta 

pengalaman wisatawan secara keseluruhan. 

Kata kunci: UI/UX, User-Centered Design, Artificial Intelligence, Chatbot, 

Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Geopark adalah sebuah wilayah yang memiliki nilai - nilai geologi dimana 

masyarakat setempat diajak berperan untuk melindungi dan meningkatkan fungsi 

warisan alam, termasuk nilai arkeologi dan budaya yang ada di dalamnya. Istilah 

Geopark merupakan singkatan dari “Geological Park” yang berarti Taman Geologi 

atau taman bumi [1]. Geopark Ciletuh-Palabuhanratu memiliki luas 1,261 km² 

dengan 74 desa dan 8 kecematan yaitu Ciracap, Surade, Ciemas, Waluran, 

Simpenan, Palabuhanratu, Cikakak, dan Cisolok [2]. 

Bagi sebagian besar orang, liburan merupakan sebuah perjalanan untuk 

mencari pengalaman baru dengan tujuan bersenang-senang atau untuk 

menyegarkan diri. Namun, tidak mudah bagi wisatawan untuk mendapatkan 

informasi yang lengkap, akurat, dan terkini mengenai tujuan tempat wisata yang 

akan dikunjungi. Hal-hal yang perlu diperhatikan saat berada di area tujuan wisata 

adalah melihat kebenaran informasi mengenai akomodasi, fasilitas, dan 

infrastruktur di tempat tujuan wisata. Oleh karena itu, dalam melakukan wisata, 

kebutuhan akan informasi, akomodasi, dan transportasi sangat penting karena 

mempengaruhi kepuasan wisatawan selama berwisata. Hal ini sejalan dengan 

penetapan kawasan Geopark Ciletuh-Palabuhanratu UNESCO global sebagai 

tempat parawisata. Wisatawan yang datang seringkali dihadapkan pada masalah 

beragamnya rute dan tempat wisata yang tersedia. Terdapat lebih dari 28 tempat 

wisata yang tersebar di 8 kecamatan dan 74 desa [3]. 
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Gambar 1.1 Peta Geopark Ciletuh-Palabuhanratu 

(Sumber: https://www.ciletuhpalabuhanratugeopark.org) 

Dari Gambar 1.1 diatas Geopark Ciletuh-Palabuhanratu memiliki 67 spot 

wisata yang dapat dikunjungi, tidak semua tempat wisata ramai pengunjung, dapat 

dikarenakan kurang pengetahuan atau informasi tetang tempat wisata tersebut, 

sehingga dari semua tempat wisata yang tersedia hanya tempat wisata yang sudah 

popular yang sering dikunjungi yang membuat tempat wisata yang popular tersebut 

menjadi penuh atau melebihi kapasitas, sedangkan wisata yang lain sepi 

pengunjung. Kebanyakan website di internet juga hanya membahas spot wisata 

yang sudah popular saja. Seperti contoh dari website [4] hanya tempat wisata yang 

popular saja yang direkomendasikan. 

 

 

Gambar 1.2 Hasil Kuesioner Tingkat Jumlah Spot Wisata Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu Yang Pengguna Ketahui (Sumber: Penulis) 

http://www.ciletuhpalabuhanratugeopark.org/
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Pada Gambar 1.2 menunjukan hasil kueisioner yang penulis sebar dari 11 Mei 

2025 hingga 19 Mei 2025 yang diisi sebanyak 36 orang menunjukan hasil yang 

mengetahui <5 spot wisata sebanyak 63,9%, yang mengetahui spot wisata >10 

sebanyak 30,6% dan yang mengetahui >20 sebanyak 5,6%, sedangkan jumlah spot 

wisata yang ada di wilayah Geopark Ciletuh Palabuhanratu ada 67. Oleh karena itu 

tujuan dari perancangan mobile app ini agar para wisatawan mengetahui bahwa 

tempat wisata yang ada di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu itu bukan hanya itu-itu 

saja. 
 

Gambar 1.3 Estimasi Traffic Website Geopark Ciletuh-Palabuhanratu 

(Sumber: https://app.neilpatel.com) 

Bedasarkan Gambar 1.3 estimasi traffic melalui website [5], website Geopark 

Ciletuh-Palabuhanratu yang penulis cek pada 4 Juni 2025 yaitu sekitar 328 

pengunjung. Hal ini juga yang membuat mengapa pengguna tidak mengetahui 

begitu banyak spot wisata yang dimiliki oleh Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. 

Dengan masalah yang diangkat pada uraian diatas perancangan UI/UX mobile 

app dibutuhkan sebagai media yang tidak hanya memberi informasi tetapi 

memberikan solusi yang lebih fungsional, UI/UX berperan agar dapat memastikan 

tampilan dan juga pengalaman pengguna optimal dan maksimal. Agar perancangan 

UI/UX mobile app ini berjalanan dengan baik dibutuhkan pengujian usability. 

Usability merupakan kunci keberhasilan dan merupakan representasi penerimaan 

pengguna terhadap sebuah aplikasi [6]. Pendekatan metode UCD yang berfokus 

pada pengguna sebagai inti dari proses desain dan dapat menjadi solusi untuk 
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menciptakan aplikasi yang intuitif dan juga responsif terhadap kebutuhan dan 

preferensi mereka, maka selain metode User-Centered Design (UCD) penerapan 

fitur Artificial Intelligence (AI) dapat menjadi solusi yang dapat mewujudkan hal 

tersebut. AI mencerminkan kemajuan signifikan dalam dunia teknologi, dengan 

usaha untuk meniru proses kognitif manusia yang kompleks [7]. Fitur AI yang 

diterapkan pada penelitian ini yaitu AI chatbot yang bertugas untuk menjawab 

pertanyaan seperti mengenai destinasi wisata yang akan dituju seperti jarak atau 

rute terbaik untuk menjuju ke destinasi wisata, menjawab pertanyaan jika ada 

diskon di spot wisata tersebut, tingkat keramaian pada destinasi yang ingin dituju 

hingga dapat membuat rencana perjalanan. Dengan memanfaatkan AI, Aplikasi ini 

tidak sebatas menyajikan informasi yang relevan, namun juga menghadirkan solusi 

praktis untuk pengguna. Perancangan aplikasi ini akan diuji dengan System 

Usability Scale untuk mendapatkan skor usability pada perancangan UI/UX yang 

telah dibuat. Perancangan aplikasi ini akan memiliki fitur yang dapat membantu 

pengguna dalam menggunakan aplikasi ini. Fitur yang akan ada dalam perancagan 

ini akan disesuaikan dengan kebutuhan dan keinginan pengguna seperti infromasi 

lengkap akurat, dan real-time tentang destinasi, rute, tiket, event, serta tingkat 

keramaian di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu untuk mendukung perencanaan 

perjalanan wisatawan secara optimal. 

Manfaat penelitian perancangan UI/UX untuk Geopark Ciletuh-Palabuhanratu 

yaitu mendapat platform tambahan selain website yang Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu miliki sehingga dapat meningkatkan pengetahuan mengenai spot 

wisata lebih meningkat, tidak hanya memberikan informasi saja tentapi juga 

fungsional, selain itu juga penelitian perancangan UI/UX ini dapat meningkatkan 

ekonomi lokal yang berada di daerah sekirtar spot wisata Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu seperti usaha kuliner, penginapan, dan transportasi juga dapat 

meningkat. Selain bermanfaat untuk Geopark Ciletuh-Palabuhanratu, penelitian 

perancangan UI/UX ini juga bermanfaat untuk masyarakat atau wisatawan, seperti 

meningkatkan aksesibilitas informasi bagi wisatawan yang ingin berkunjung ke 

Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. Dengan adanya aplikasi mobile yang dirancang 

secara intuitif dan dilengkapi fitur AI, wisatawan dapat dengan mudah memperoleh 

informasi terkait destinasi wisata. Selain itu, aplikasi ini diharapkan dapat 
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membantu pemerataan jumlah wisatawan di berbagai destinasi, sehingga tidak 

hanya tempat populer saja yang dikunjungi. 

Merujuk pada uraian sebelumnya, penelitian ini berjudul “Perancangan 

UI/UX Mobile App Travel Dengan Fitur AI Untuk Destinasi Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu Dengan Metode User-Centered Design”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berikut rumusan masalah dalam penelitian ini: 

 

1. Bagaimana merancang UI/UX sebuah aplikasi wisata berbasis mobile 

mampu menyediakan informasi lengkap, akurat, dan real-time tentang 

destinasi, rute, tiket, event, serta tingkat keramaian di Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu untuk mendukung perencanaan perjalanan wisatawan 

secara optimal? 

2. Bagaimana penerapan tahap-tahap User-Centered Design dapat 

membantu kebutuhan wisatawan dan dapat menghasilkan solusi UI/UX 

aplikasi travel yang efektif? 

3. Bagaimana Fitur AI berupa chatbot dapat menjadi asisten yang dapat 

membantu wisatawan? 

4. Bagaimana melakukan pengujian usability dengan System Usability Scale 

(SUS)? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya mencakup perancangan antarmuka pengguna (UI/UX) 

aplikasi mobile, tidak mencakup sampai tahap pembuatan alur sistem dan 

pengembangan aplikasi. 

2. Evaluasi yang dilakukan terbatas pada aspek kemudahan penggunaan 

aplikasi dan pengalaman pengguna, tanpa pengujian performa atau 

keamanan sistem. 

3. Peneltian ini terbatas pada fitur-fitur yang difokuskan untuk meningkatkan 

pengalaman dan memudahkan wisatawan ketika berkunjung ke Geopark 

Ciletuh-Palabuhanratu. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Sistematika tujuan perancangan ini disusun berdasarkan rumusan masalah 

yang telah ditetapkan, dengan harapan dapat memberikan solusi atas tantangan 

yang dihadapi wisatawan dalam memperoleh informasi akurat dan meningkatkan 

pengalaman perjalanan mereka di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu melalui 

perancangan aplikasi mobile berbasis UCD dan fitur AI. Tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Merancang UI/UX aplikasi mobile wisata Geopark Ciletuh-Palabuhanratu 

berbasis User-Centered Design (UCD) dengan fitur AI chatbot untuk 

meningkatkan akses informasi dan meningkatkan pengalaman dalam 

berwisata di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dengan menerapkan fitur- 

fitur yang pengguna inginkan seperti mampu menyediakan informasi 

lengkap, akurat, dan real-time tentang destinasi, rute, tiket, event, serta 

tingkat keramaian di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. 

2. Merancang UI/UX aplikasi mobile yang intuitif dan sesuai dengan 

keinginan dan juga kebutuhan pengguna dengan cara menerapkan metode 

User-Centered Design. 

3. Dapat menerapkan fitur AI chatbot yang dapat membantu dan 

mempermudah pengguna dalam penggunaan aplikasi yang dirancangan 

serta dapat membuat pengguna mudah dalam mencari informasi terkait 

spot wisata Geopark Ciletuh-Palabuhanratu. 

4. Mendapatkan hasil skor evaluasi usability pada aplikasi yang sudah 

dirancang dengan menggunakan System Usability Scale (SUS). 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan berdampak positif bagi masyarakat, 

mendukung perkembangan ilmu dan teknologi, serta berperan dalam mendorong 

pertumbuhan ekonomi sektor pariwisata. Berikut adalah rincian manfaatnya: 

1. Bagi Geopark Ciletuh-Palabuhanratu: Geopark Ciletuh-Palabuhanratu 

mendapat platform tambahan selain website yang Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu miliki, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan 

mengenai spot wisata lebih meningkat, tidak hanya memberikan informasi 

saja tentapi juga fungsional, selain itu juga penelitian perancangan UI/UX 
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ini dapat meningkatkan ekonomi lokal yang berada di daerah sekirtar spot 

wisata Geopark Ciletuh-Palabuhanratu seperti usaha kuliner, penginapan, 

dan transportasi, juga dapat meningkat. 

2. Bagi Masyarakat: Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 

aksesibilitas informasi bagi wisatawan yang ingin berkunjung ke Geopark 

Ciletuh-Palabuhanratu. Dengan adanya aplikasi mobile yang dirancang 

secara intuitif dan dilengkapi fitur AI, wisatawan dapat dengan mudah 

memperoleh informasi terkait destinasi wisata. Selain itu, aplikasi ini 

diharapkan dapat membantu pemerataan jumlah wisatawan di berbagai 

destinasi, sehingga tidak hanya tempat populer yang dikunjungi. 

3. Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi: Penelitian ini 

berkontribusi pada pengembangan desain UI/UX dalam aplikasi mobile 

berbasis UCD di bidang pariwisata dengan evaluasi menggunakan SUS. 

Penerapan teknologi AI yang berupa chatbot yang dapat berfungsi sebagai 

personal asisten. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memastikan pembahasan dalam skripsi tersaji secara jelas dan 

menyeluruh, disusun sistematika penulisan sebagai panduan utama. Sistematikanya 

adalah sebagai berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini dibagi menjadi 6 pembahasan yaitu latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAK|  A 

Bab ini merangkum literatur yang relevan dari artikel jurnal dan juga dokumen 

online, yang menguraik|an teori serta inform|asi dari penelitian terdahulu dan sa|at 

ini. Tinjau|an pustaka disusun ke dalam tiga sub b|ab, yaitu peneliti|an terk|ait, 

l|andas|an teori, d|an kerangka berpikir. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelask|an alur penelitian yang digun|ak|an, khususnya dalam metode 

UCD, serta mencakup pengumpulan d|ata dan proses penelitian. 
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BAB IV  : HASIL DAN PEMB| AHASAN 

Bab ini berfokus pad|a hasil yang didapat dari pengumpulan data dan proses 

penelitian. sert |a pembah|asan h|asil yang ditemuk|an dal|am penelitian untuk 

menjawab perm|as|al| ah|an yang di|angk|at serta melakukan pembahasan terhadap 

hasil yang telah didapat. 

BAB V : PENUTUP 

Bab ini berfokus pada kesimpulan d|ari peneliti| an sert |a memberik|an s|aran- 

s|aran yang relevan. 



 

 

BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Perancangan UI/UX mobile app travel yang diberi nama “Explore” untuk 

destinasi Geopark Ciletuh-Palabuhanratu telah berhasil dilakukan dengan Fitur AI 

chatbot dan pendekatan metode User-Centered Design. Berikut merupakan 

kesimpulan dari penelitian ini yang menjawab rumusan masalah yang diangkat 

pada penelitian ini: 

1. Perancangan UI/UX mobile app travel bernama Explore telah berhasil 

dirancang untuk menyediakan informasi lengkap, akurat, dan real-time 

mengenai destinasi wisata, rute perjalanan, pembelian tiket, event, dan 

estimasi tingkat keramaian yang bertujuan membantu wisatawan dalam 

perencanaan perjalanan yang optimal di kawasan Geopark Ciletuh- 

Palabuhanratu. Hal tersebut dapat dilihat dari design yang telah peniliti buat. 

2. Proses perancangan sudah mengikuti 4 tahapan sistematis dari metode User- 

Centered Design (UCD) melalui tahapan Context Analysis yang telah 

menerapkan wawancara online dan kueisioner untuk kebutuhan pengguna, 

lalu tahapan selnajutnya Defining Requirements yang telah menerapkan 

tools yang akan digunakan, fungsi dan juga fitur-fitur yang akan diterapkan, 

lalu tahapan selanjutnya Design yang telah menerapkan site map, user flow, 

wireframe, high fidelity, prototyping dan mockup pada design yang telah 

dibuat, lalu tahapan terakhir Evaluation yang berhasil menerapkan usability 

test menggunakan System Usability Scale. 

3. Fitur AI chatbot yang telah diterapkan yang dapat membantu pengguna 

mulai dari dapat menyajikan sebuah trip wisata berdasarkan kriteria yang 

pengguna berikan hingga dapat menyajikan informasi yang pengguna 

inginkan seperti destinasi wisata yang sedang diskon atau destinasi yang 

sedang ramai. 

4. Pengujian Usability menggunakan System Usability Scale telah berhasil 

dilakukan dengan melibatkan 7 orang pengguna, hasil dari pengujian 

tersebut yaitu menunjukan skor sebesar 83,5 dari skor maksimal 100. 
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Dikarenakan skor melebihi 79,9 maka grade yang didapatkan adalah B dan 

Adjective Rating “Excellent” sehingga iterasi tidak dilakukan. Dapat 

disimpulkan bahwa prototype yang dirancang dapat dikatakan sudah bisa 

berjalan dengan cukup baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

5.2 Saran 

Saran diajukant berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis 

sebagai berikut: 

1. Diharapkan dapat dikembangkan hingga tahap development oleh peneliti 

selanjutnya. 

2. Diharapkan ada peneliti lain yang mengembangkan perancagan ini 

menggunakan metode lain agar dapat terlihat hasil perbandingannya. 

3. Diharapkan ada peneliti lain yang melakukan pengujian menggunakan 

sistem pengujian lain selain SUS seperti pengujian menggunakan Visual 

Aesthetics of Websites Inventory (VisAWI). 



75 
 

 

 

 

DAFTAR PUSTKA 

[1] Ijudin, Tarikh Agustia. Aplikasi Get In Hand-Geopark Educational Tourism 

Ciletuh-Sukabumi Berbasis Mobile. Diss. Nusa Putra, 2022. 

[2] “About  Ciletuh-Palabuhanratu”.  Accessed: Feb.  20,  2025.  [Online]. 

Available: Ciletuh Palabuhan Ratu Geopark 

[3] Ruhimat, Mamat, et al. "Mobile guiding application for tourists in a Geopark 

area in Indonesia." Journal of Engineering Science and Technology 16.3 

(2021): 1898-1915. 

[4] Tim Patriot Bekasi 03, “7 Rekomendasi Tempat Wisata yang Dapat 

dikunjungi di Kawasan Geopark Ciletuh Sukabumi” https://bekasi.pikiran- 

rakyat.com/jawa-barat/pr-126921638/7-rekomendasi-tempat-wisata-yang- 

dapat-dikunjungi-di-kawasan-geopark-ciletuh-sukabumi-htm-simak-di- 

sini?page=all. Accessed: Feb. 09, 2025. [Online]. Available: 

https://bekasi.pikiran-rakyat.com/jawa-barat/pr-126921638/7-rekomendasi- 

tempat-wisata-yang-dapat-dikunjungi-di-kawasan-geopark-ciletuh- 

sukabumi-htm-simak-di-sini?page=all 

[5] Ubbersuggest, “Estimasi Traffic Website Geopark Ciletuh-Palabuhanratu”. 

Accessed: Jun. 04, 2025. [Online]. Avaiable: 

https://app.neilpatel.com/en/traffic_analyzer/overview/ 

[6] Mahfudh, Adzhal, and Wahyu Rizqy Saputra. "Perancangan User Interface 

User Experience Aplikasi E-Ngaji Berbasis Android Menggunakan Metode 

User Centered Design (UCD) Pada TPQ." Jurnal Ilmiah Intech: Information 

Technology Journal of UMUS 4.02 (2022): 255-262. 

[7] Patty, Jusak, and Jeny Lekatompessy. "Pelatihan penggunaan teknologi 

artificial intelligence (AI) dalam pembelajaran bagi para guru SD Negeri 

Tiakur." Jurnal Pengabdian Masyarakat: Pemberdayaan, Inovasi Dan 

Perubahan 4.3 (2024). 

[8] Saputra, Rizal Adi, and Muh Akbar Perdana Ramadhan. "Jelajah Sultra: 

Inovation Of UI/UX Design for Smart Tourism App with AI-Based Travel 

Assistant to Support SDG 8." IC-ITECHS 5.1 (2024): 559-567. Yasmin, 

Ayutia, and Apriade Voutama. "Perancangan UI/UX Pada Aplikasi Stayzy 

Menggunakan Metode Design Thinking." JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik 

https://www.ciletuh.com/about/Description
https://bekasi.pikiran-rakyat.com/jawa-barat/pr-126921638/7-rekomendasi-tempat-wisata-yang-dapat-dikunjungi-di-kawasan-geopark-ciletuh-sukabumi-htm-simak-di-sini?page=all
https://bekasi.pikiran-rakyat.com/jawa-barat/pr-126921638/7-rekomendasi-tempat-wisata-yang-dapat-dikunjungi-di-kawasan-geopark-ciletuh-sukabumi-htm-simak-di-sini?page=all
https://bekasi.pikiran-rakyat.com/jawa-barat/pr-126921638/7-rekomendasi-tempat-wisata-yang-dapat-dikunjungi-di-kawasan-geopark-ciletuh-sukabumi-htm-simak-di-sini?page=all


76 
 

 

 

 

Informatika) 8.3 (2024): 2756-2763. 

[9] Firdaus, Hafidh, and Deny Hidayatullah. "Pengembangan Sistem Informasi 

Pariwisata Geopark Ciletuh Menerapkan Metode User Centered Design." 

Jurnal Media Informatika Budidarma 6.1 (2022): 81-89. 

[10] Ririmasse, Charles Alexander, and I. Wayan Santiyasa. "Perancangan Desain 

Antarmuka Aplikasi Mobile DestiGuide Menggunakan Pendekatan User 

Centered Design." 

[11] Purbo, Yevi Septiray, Fandy Setyo Utomo, and Yuli Purwati. "Analisis dan 

Perancangan Antarmuka Aplikasi Wisata Menggunakan Metode User 

Centered Design (UCD)." Jurnal Teknologi Terpadu 9.2 (2023): 123-132. 

[12] Ismail, Nor Azman, et al. "User-centred Design and Evaluation of Web and 

Mobile based Travelling Applications." International Journal of Advanced 

Computer Science and Applications 12.8 (2021). 

[13] Al Muzakki, Ahmad Fikril, and Ulfa Emi Rahmawati. "Perancangan Ui/Ux 

Pada Aplikasi Jasa Travel Dengan Pendekatan Design Thinking." JATI 

(Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) 8.6 (2024): 12553-12561. 

[14] Gonzalez, Ana Belen Rodriguez, et al. "Using App Usage Data From Mobile 

Devices to Improve Activity-Based Travel Demand Models." IEEE 

Transactions on Big Data 10.05 (2024): 633-643. 

[15] Yoanas, Sahenda, and Nanik Susanti. "Perancangan Uiuix Aplikasi Travel 

Wisata Etnis Dalam Penggunaan Metode Design Thinking." Jurnal 

Disprotek 15.2 (2024): 87-97. Zidhan, Muhammad, et al. "Perancangan 

Ui/Ux Pada Aplikasi Sayur Mayur Online (Samaron) Menggunakan Metode 

Design Thinking." Journal of Information Systems Management and Digital 

Business 1.2 (2024): 96-106. 

[16] SWilliams, Meredydd, Kelvin KK Yao, and Jason RC Nurse. "Developing an 

Augmented reality tourism app through user-centred design (extended 

version)." arXiv preprint arXiv:2001.11131 (2020). 

[17] Ernawati, Sulistya, and Aries Dwi Indriyanti. "Perancangan User Interface 

dan User Experience Aplikasi Medical Tourism Indonesia Berbasis Mobile 

Menggunakan Metode User Centered Design (UCD)(Studi Kasus: PT Cipta 

Wisata Medika)." Journal of Emerging Information System and Business 



77 
 

 

 

 

Intelligence (JEISBI) 3.4 (2022): 90-102. 

[18] Haikal, Muhammad, et al. "Perancangan User Interface Dan User Experience 

Pada Web Mb Tours And Travel Bekasi." JIKA (Jurnal Informatika) 6.3 

(2022): 271-278. 

[19] Alfarabi, Saifuddaulah, and Muhammad Muhammad. "Perancangan UI/UX 

Pada Aplikasi Berbasis Mobile TravelTrails Menggunakan Metode Design 

Thinking." Reputasi: Jurnal Rekayasa Perangkat Lunak 5.1 (2024): 69-76. 

[20] Handika, Rosalina Dyah, and Adi Nugroho. "Perancangan UI/UX aplikasi 

Kabupaten Semarang Virtual Tourism Destination menggunakan metode 

Goal Directed Design." AITI 22.1 (2025): 101-116. 

[21] Kautsar, Diajeng Salsabila, and Sofie Yunida Putri. "Perancangan User 

Interface Dan User Experience Design Pada Aplikasi Pariwisata Roamright 

Indonesia." Jurnal Sistem Informasi dan Bisnis Cerdas 17.1 (2024): 30-39. 

[22] Aldi, Akhmad, Atik Hidayati Mufidah, and Cahya Bagus Sanjaya. 

"Perancangan Desain Ui/Ux Aplikasi Pemesanan Paket Wisata Di Desa 

Wonokitri Menggunakan Metode Design Thinking." Jurnal Informatika dan 

Teknik Elektro Terapan 12.3S1 (2024). 

[23] Rawulunubun, Domitila, N. Faizah, and Lucky Koryanto. "Rancang Bangun 

Aplikasi Sistem Informasi Pariwisata di Kabupaten Maluku Tenggara 

Berbasis Web dengan Metode User Centered Design (UCD)." J. Innov. 

Comput. Sci 3.1 (2024): 47-58. 

[24] dwi Indahyani, Ilma, Endi Sailul Haq, and Lukman Hakim. "Redesain User 

Interface Pada Website Arlang Tour and Travel Menggunakan Metode User 

Centered Design Sebagai Media Promosi." Jikom: Jurnal Informatika dan 

Komputer 14.2 (2024): 120-132. 

[25] Handayani, Nurdiana, Fandhilah Fandhilah, and Hendra Mayatopani. 

"Perancangan UI/UX Aplikasi Destinasi Wisata Berbasis Web Menggunakan 

Metode Human Centered Design." JOISIE (Journal Of Information Systems 

And Informatics Engineering) 7.1 (2023): 35-43. 

[26] Triyadi, Muhamad R. Izki, and Nur Fitrianti. "Perancangan Aplikasi Online 

Travel Agent Menggunakan Metode Design Thinking." e-Proceeding FTI 

(2023). 



78 
 

 

 

 

[27] Lestari, Diah Ayu, Hari Widi Utomo, and Abednego Dwi Septiadi. "Redesign 

website pariwisata berbasis user centered design (UCD)." JURIKOM (Jurnal 

Ris. Komputer) 10.2 (2023): 615. 

[28] Jumaidi, Ahmad Mahbub, Yoyok Seby Dwanoko, and Hari Lugis Purwanto. 

"Rancang Bangun Sistem Informasi Pemesanan Travel Ar-Riyadh Berbasis 

Web Menggunakan Model User Centered Design." Journal Of Information 

Technology, Information Systems And Communications 2.2 (2024): 9-16. 

[29] Mulyavianis, Ade. Perancangan Ulang User Interface dan User Experience 

Website Pariwisata Yogyakarta. Diss. Universitas Islam Indonesia, 2023. 

[30] Arfin, Ahmad, Wahyu Saputra, and Firmansyah Firmansyah. "Designing a 

Multimedia-Based Tourism Information System for Tetebatu Village Using 

the Design Thinking Approach." Secure And Knowledge-Intelligent 

Research in Cybersecurity And Multimedia (SAKIRA) 2.2 (2024): 49-57. 

[31] Rachman, Annisa, and Joko Sutopo. "Perancangan UI/UX Aplikasi Sistem 

Informasi Pariwisata Kabupaten Jepara Menggunakan Metode Design 

Thinking." Jurnal Indonesia: Manajemen Informatika dan Komunikasi 5.1 

(2024): 757-763. 

[32] Nathasia, Novi Dian, and Gatot Soepriyono. "Sistem Informasi Pariwisata 

Bali Berbasis Website dengan Metode User Centered Design." Jurnal JTIK 

(Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi) 7.2 (2023): 286-294. 

[33] Rangga, Andreas Ariyanto, and Ardiyanto Dapadeda. "Mobile Application 

Design To Promote Cultural Tourism In West Sumba." JURTEKSI (Jurnal 

Teknologi dan Sistem Informasi) 11.2 (2025): 345-352. 

[34] Nopalia, Nopalia, Rio Rio, and Fido Rizki. "Pengembangan Aplikasi E- 

Rekreasi Dalam Usaha Peningkatan Jumlah Kunjungan Wisatawan Di 

Kabupaten Musi Rawas." Jurnal Pariwisata PaRAMA: Panorama, 

Recreation, Accomodation, Merchandise, Accessbility 5.2 (2024): 135-146. 

[35] Mirnawati, Nila, and Anita Qoiriah. "Rancang Bangun Website Obyek 

Wisata Kabupaten Tuban" Tuban Explore" Menggunakan Metode User 

Centered Design (UCD)." Journal of Informatics and Computer Science 

(JINACS) 6.01 (2024): 105-118. 

[36] Fhalosa, Muhammad Farhan, Dawam Dwi Jatmiko Suwawi, and Rosa Reska 



79 
 

 

 

 

Riskiana. "User Interface Design for Baduy Ecotourism Website Using User 

Centered Design Method." Sinkron: jurnal dan penelitian teknik informatika 

7.4 (2023): 2679-2691. 

[37] Riyadi, Teguh. "Penerapan Metode User Centered Design dan WebQual 4.0 

dalam Pengembangan Sistem Informasi Desa Wisata Punden Gunung 

Cigrek." Jurnal JTIK (Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi) 7.4 

(2023): 678-686. 

[38] Shabilla Restu Yuniawati, “Perbedaan UI/UX dan Pentingnya dalam Desain 

Digital”, https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya- 

dalam-desain-digital/, Accesed : Feb 03, 2025. [Online]. Available: 

https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya-dalam- 

desain-digital/ 

[39] Siti Khadijah Azzukhruf Firdausi. "Metode Perancangan UI/UX untuk 

Menunjang Pengalaman Pengguna” https://dibimbing.id/blog/detail/metode- 

perancangan-ui-ux Accessed: Feb. 09, 2025. [Online]. Available: 

https://dibimbing.id/blog/detail/metode-perancangan-ui-ux 

[40] Ghamir, “Mengenal Lebih Dalam Tentang User Centered Design (UCD)” 

https://medium.com/@ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang-user- 

centered-design-ucd-2b5454f72ed5. Accesed: Feb 03, 2025. [Online]. 

Available: https://medium.com/@ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang- 

user-centered-design-ucd-2b5454f72ed5 

[41] ionos.ca, “User-centered design: Develop successful products in dialog with 

users” https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user- 

centered-design/, Accesed: Feb 03, 2025. [Online]. Available: 

https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user- 

centered-design/ 

[42] Eriana, Emi Sita, and Afrizal Zein. "Artificial Intelligence (AI)." (2023). 

[43] Zihan Berliana R. "Apa itu Chatbot? Cara Kerja, Manfaat, dan Penerapannya” 

https://www.belajarlagi.id/post/apa-itu-chatbot Accessed: Feb. 09, 2025. 

[Online]. Available: https://www.belajarlagi.id/post/apa-itu-chatbot 

[44] Shavira Andysa. "Mengenal System Usability Scale 

https://sis.binus.ac.id/2022/02/07/Mengenal-System-Usability-Scale/ 

https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya-dalam-desain-digital/
https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya-dalam-desain-digital/
https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya-dalam-desain-digital/
https://www.dicoding.com/blog/perbedaan-ui-ux-dan-pentingnya-dalam-desain-digital/
https://medium.com/%40ghamirdk?source=post_page---byline--2b5454f72ed5--------------------------------
https://medium.com/%40ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang-user-centered-design-ucd-2b5454f72ed5
https://medium.com/%40ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang-user-centered-design-ucd-2b5454f72ed5
https://medium.com/%40ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang-user-centered-design-ucd-2b5454f72ed5
https://medium.com/%40ghamirdk/mengenal-lebih-dalam-tentang-user-centered-design-ucd-2b5454f72ed5
https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user-centered-design/
https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user-centered-design/
https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user-centered-design/
https://www.ionos.ca/digitalguide/websites/web-development/user-centered-design/
https://www.belajarlagi.id/post/apa-itu-chatbot
https://www.belajarlagi.id/post/apa-itu-chatbot
https://sis.binus.ac.id/2022/02/07/Mengenal-System-Usability-Scale/


80 
 

 

 

 

Accessed: Feb. 10, 2025. [Online]. Available: 

https://sis.binus.ac.id/2022/02/07/Mengenal-System-Usability-Scale/ 

[45] “Cara Menggunakan System Usability Scale (SUS) Pada Evaluasi Usability” 

https://www.edisusilo.com/cara-menggunakan-system-usability-scale/. 

Accessed: Mei. 02, 2025. [Online]. Available: 

https://www.edisusilo.com/cara-menggunakan-system-usability-scale/ 

 

 

 

https://sis.binus.ac.id/2022/02/07/Mengenal-System-Usability-Scale/
http://www.edisusilo.com/cara-menggunakan-system-usability-scale/
https://www.edisusilo.com/cara-menggunakan-system-usability-scale/

