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Abstract (English) 
This study aims to design the user interface and user experience (UI/UX) for a 

Nusantara travel planning application using the User Centered Design (UCD) 

approach. The issue addressed is the need for an application that facilitates users 

in planning their travel in Indonesia by considering personal preferences and user 

needs. The UCD method was chosen for its approach of actively involving users 

at every stage of the design process, from context identification to design 

evaluation. The research began with defining target users based on demographic 

and technographic criteria, followed by data collection from potential users and 

analysis of similar applications. The results indicate that a design process 

involving users in creating wireframes, prototyping, and final testing can produce 

an effective application with a good user flow and comfortable interface. Prototype 

testing with five participants showed that all users were able to complete the given 

scenarios effectively, and the application successfully met the defined user needs. 
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Abstrak (Indonesia) 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna dan pengalaman 

pengguna (UI/UX) untuk aplikasi perencanaan perjalanan wisata Nusantara 

dengan pendekatan User Centered Design (UCD). Permasalahan yang diangkat 

adalah perlunya aplikasi yang mempermudah pengguna dalam merencanakan 

perjalanan wisata di Indonesia dengan mempertimbangkan preferensi pribadi dan 

kebutuhan pengguna. Metode UCD dipilih karena pendekatannya yang melibatkan 

pengguna secara aktif dalam setiap tahap perancangan, mulai dari identifikasi 

konteks penggunaan hingga evaluasi desain. Penelitian ini dimulai dengan 

menentukan calon pengguna berdasarkan kriteria demografis dan teknografis, 

dilanjutkan dengan pengumpulan data dari pengguna potensial serta analisis 

aplikasi serupa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses desain yang 

melibatkan pengguna dalam pembuatan wireframe, prototyping, dan pengujian 

akhir dapat menghasilkan aplikasi yang efektif, dengan alur penggunaan yang baik 

dan tampilan yang nyaman. Pengujian prototipe pada lima partisipan menunjukkan 

bahwa semua pengguna dapat menyelesaikan skenario yang diberikan dengan 

baik, dan aplikasi berhasil memenuhi kebutuhan pengguna yang ditentukan. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak signifikan terhadap industri 

pariwisata, terutama dalam hal perencanaan perjalanan. Di Indonesia, peningkatan pariwisata 

domestik telah memicu kebutuhan akan alat bantu digital yang mempermudah perencanaan 

perjalanan bagi wisatawan lokal. Aplikasi perencanaan perjalanan yang memungkinkan pengguna 

untuk mengatur rencana perjalanan, memesan akomodasi, dan memilih destinasi wisata dalam satu 

platform telah menjadi kebutuhan esensial, terutama di tengah situasi pasca-pandemi yang 

mendorong masyarakat untuk lebih banyak melakukan perjalanan lokal. 

 

Namun, meskipun aplikasi perencanaan perjalanan telah banyak bermunculan, masih 

banyak dari aplikasi tersebut yang belum sepenuhnya memenuhi harapan pengguna, baik dari segi 
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kegunaan (usability), personalisasi, maupun aksesibilitas. Penelitian terdahulu mengenai aplikasi 

perencanaan perjalanan lebih banyak berfokus pada fungsionalitas seperti manajemen itinerari dan 

layanan pemesanan. Meskipun fungsionalitas tersebut penting, desain antarmuka pengguna (UI) 

dan pengalaman pengguna (UX) juga memainkan peran krusial dalam kepuasan dan adopsi 

aplikasi oleh pengguna. 

 

Kajian literatur menunjukkan bahwa penerapan User-Centered Design (UCD) sangat 

penting dalam menciptakan antarmuka yang sesuai dengan harapan pengguna. UCD menempatkan 

pengguna sebagai pusat dari proses perancangan, dengan melibatkan mereka secara langsung 

dalam pengembangan dan evaluasi desain. Pendekatan ini telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan usability dan kepuasan pengguna, sebagaimana diungkapkan oleh penelitian yang 

telah dilakukan oleh Widhiarso dkk (2007). Menurut Jesse James Garrett (2010 : 20), user 

experience yang rapi dan teratur sebenarnya dihasilkan dari serangkaian keputusan besar maupun 

keputusan kecil, tentang bagaimana aplikasi bekerja, tampilan, dan apa yang dapat dilakukan oleh 

pengguna dengan aplikasi tersebut. 

 

Artikel ini membahas perancangan UI aplikasi perencanaan perjalanan wisata Nusantara 

dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip UCD. Kebaruan ilmiah dari penelitian ini terletak pada 

fokusnya pada aplikasi berbasis mobile yang secara khusus ditujukan untuk pasar Indonesia, 

dengan penekanan pada personalisasi dan kemudahan penggunaan. Permasalahan penelitian yang 

diangkat adalah bagaimana merancang antarmuka yang efektif dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna sekaligus meningkatkan pengalaman perencanaan perjalanan secara keseluruhan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan desain UI yang intuitif, menarik secara 

visual, dan sesuai dengan ekspektasi pengguna, menggunakan pendekatan UCD sebagai 

metodologi dasar.  

 

Metode Perancangan 
 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan User-Centered Design 

(UCD) untuk memastikan desain antarmuka pengguna (UI) aplikasi perencanaan perjalanan wisata 

Nusantara memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna. Penelitian dilaksanakan selama enam 

bulan, dari Januari hingga Juni 2024, di Jakarta, dengan sasaran lima orang pengguna yang 

memiliki tingkat pengalaman berbeda dalam perencanaan perjalanan serta pakar UI/UX. Proses 

penelitian melibatkan beberapa tahap, dimulai dari riset pengguna melalui wawancara dan survei 

untuk mengumpulkan data tentang preferensi dan permasalahan yang dihadapi pengguna. 

Berdasarkan temuan awal ini, wireframe dan prototipe aplikasi dikembangkan menggunakan alat 

bantu seperti Figma dan Adobe XD, yang kemudian diuji secara iteratif dengan audiens target. 

Analisis data dilakukan secara tematik untuk mengidentifikasi pola dan tema dari umpan balik 

pengguna, yang kemudian digunakan untuk menyempurnakan desain UI aplikasi. Penelitian ini 

berfokus pada bagaimana pendekatan UCD dapat meningkatkan usability dan daya tarik aplikasi 

melalui keterlibatan langsung pengguna dalam proses perancangan. 

 

 

Hasil dan Pembahasan 
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Aplikasi ini dirancang untuk platform mobile, dengan fokus pada antarmuka yang optimal 

di ukuran layar 390px x 844px, sesuai dengan tampilan iPhone 14. Seluruh desain menggunakan 

mode warna RGB untuk tampilan digital. Berikut beberapa elemen penting dalam perancangan 

ini: 

1) Halaman Log In dan Sign Up 

 

Pada halaman log in pengguna diberi pilihan untuk mengakses akun dengan mudah. Pengguna 

dapat melakukan log in dengan akun google, apple id atau facebook yang telah terhubung dengan 

akun. 

 

 
 

Gambar 1 

Halaman Log In dan Sign Up 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2024 

 

Selanjutnya, pengguna akan diberikan opsi untuk mengikuti akun lain atau influencer yang 

memiliki minat serupa, agar mereka dapat menerima lebih banyak rekomendasi terkait perjalanan 

wisata.  

 

 
Gambar 2 

Halaman Formulir Minat Pengguna 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2024 

2) Halaman Utama 
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Halaman beranda akan menampilkan cerita-cerita yang dibagikan oleh akun yang diikuti 

pengguna, rekomendasi kota tujuan, itinerary yang dibagikan, serta rekomendasi destinasi wisata 

dan aktivitas berdasarkan minat yang dipilih pengguna saat mendaftar akun. Pada halaman ini, 

elemen desain yang digunakan meliputi keseimbangan, warna, dan ukuran. Prinsip desain yang 

diterapkan adalah keseimbangan, irama, kesatuan, dan proporsi. 

 

 
Gambar 3 

Home Page 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2024 
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3) Menu Pemesanan 

 

Halaman ini menyajikan layanan pembelian yang ditawarkan oleh aplikasi, yaitu 

pemesanan akomodasi dan transportasi. Selain itu, halaman ini juga menyediakan informasi 

tentang kendaraan umum terdekat bagi pengguna yang memilih menggunakan transportasi umum 

untuk berpindah antar destinasi. Peta yang ditampilkan menggunakan plugin Mapsicle untuk 

menunjukkan lokasi sesuai koordinat yang dipilih, dan saat diklik, pengguna akan diarahkan ke 

Google Maps untuk melihat peta secara menyeluruh. 

 

 
Gambar 4 

Booking Page 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2023 

 

 

4) Halaman Pencarian Tiket dan Akomodasi 

 

Sebelum menjelajahi pilihan yang tersedia, pengguna diminta untuk mengisi formulir yang 

akan memerintahkan aplikasi untuk menampilkan opsi sesuai preferensi pengguna. 
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Gambar 5 

Form Pencarian Tiket 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2024 

 

Setelah mengisi form pengguna akan diberikan berbagai pilihan yang tersedia sesuai dengan data 

yang telah diisi oleh pengguna. 

 

 
Gambar 6 

Halaman Pilihan Tiket 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2024 

 

5) Halaman Pembayaran 

 

Setelah memilih tujuan, pengguna akan diarahkan ke halaman pengisian formulir data 

pengunjung dan pembayaran. Pengguna dapat melakukan pembayaran dengan metode yang 

disediakan oleh aplikasi dan kemudian memasukkan PIN untuk mengonfirmasi transaksi. Pada 

halaman ini, elemen desain yang digunakan meliputi keseimbangan, warna, dan ukuran, dengan 

prinsip desain yang mencakup keseimbangan, irama, kesatuan, dan proporsi. 
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Gambar 7 

Halaman Pembayaran 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2023 
 

6) Menu Perjalanan Saya 

 

Pada halaman ini, pengguna dapat menyusun itinerary perjalanan mereka. Formulir 

itinerary yang disediakan akan mempermudah pengguna dalam merencanakan perjalanan secara 

detail. Pengguna dapat melengkapi formulir untuk menentukan tujuan wisata, transportasi yang 

digunakan, dan akomodasi yang dipilih sesuai dengan jadwal yang ditetapkan. Itinerary ini juga 

mencakup semua file tiket yang dipesan melalui aplikasi, sehingga pengguna hanya perlu 

membuka itinerary yang sedang berlangsung dan mengakses file tiket yang sudah terorganisir 

dalam aplikasi. Unsur desain pada halaman ini meliputi keseimbangan, warna, dan ukuran, dengan 

prinsip desain yang meliputi keseimbangan, irama, kesatuan, dan proporsi. 

 

 
Gambar 8 

My Trips Page 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2023 

 

 

  



 

 

 

 

646 | P a g e  

  

Jurnal Ilmiah Sains dan Teknologi 

3021-8209 (2024), 2 (12): 639–649                

 

7) Menu Profil 

 

Menu ini menampilkan profil pengguna aplikasi, seperti foto profil, nama gamifikasi, poin, 

pengikut, yang diikuti, perjalanan, dan foto yang telah dibagikan. Prinsip desain yang diterapkan 

pada halaman ini adalah keseimbangan, irama, kesatuan, dan proporsi. Gamifikasi adalah tujuan 

yang dapat dicapai oleh pengguna dengan menyelesaikan misi dalam aplikasi. Pengguna yang 

berhasil menyelesaikan misi akan mendapatkan lencana yang ditampilkan di sebelah kanan nama 

pengguna. 

 

 
Gambar 9 

Profile Page 

Sumber: Stefanny Windy Eka Putri, 2023 

 

Pengujian 

 

Pengujian pengguna adalah tahap terakhir dalam proses perancangan, di mana penulis 

melibatkan narasumber dan lima partisipan untuk menguji aplikasi menggunakan skenario yang 

telah ditentukan. Dalam skenario tersebut, pengguna baru diminta untuk mendaftar, menyusun 

itinerary perjalanan 5 hari 4 malam ke Bandung, Bali, dan Lombok, mulai dari Jakarta. Mereka 

akan membuat itinerary baru bernama Babalo, membeli tiket shuttle ke Bandung pada hari 

pertama, memesan akomodasi di Bali pada hari kedua, memilih destinasi di Bali pada hari ketiga, 

dan mengatur durasi kunjungan. Setelah menyusun itinerary, pengguna memeriksa 

kelengkapannya. Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe berfungsi dengan baik, dengan 

antarmuka yang familiar dan nyaman digunakan, serta memungkinkan pengguna untuk mencapai 

tujuan skenario tanpa mengalami kesulitan.  
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Kesimpulan 
 

Penelitian ini berhasil merancang antarmuka pengguna (user interface) dan pengalaman 

pengguna (user experience) untuk aplikasi perencanaan perjalanan wisata Nusantara dengan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD). Metode UCD terbukti efektif dalam proses 

perancangan, karena melibatkan calon pengguna secara aktif pada setiap tahapan, mulai dari 

identifikasi kebutuhan hingga evaluasi desain. 

 

Melalui tahapan UCD, mulai dari menentukan konteks penggunaan, spesifikasi kebutuhan 

pengguna, merancang solusi desain, hingga evaluasi desain, aplikasi yang dihasilkan memenuhi 

kebutuhan dan preferensi pengguna. Proses ini melibatkan penentuan kriteria pengguna yang 

spesifik, pengumpulan data melalui ulasan aplikasi serupa, pembuatan wireframe, dan prototyping 

yang divalidasi oleh pengguna. 

 

Hasil pengujian prototipe menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat menyelesaikan skenario 

yang ditetapkan dengan baik. Pengguna merasa nyaman dengan tampilan yang familiar dan alur 

aplikasi yang lancar. Kesimpulannya, metode UCD tidak hanya berhasil dalam menghasilkan 

desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, tetapi juga memastikan aplikasi yang efektif dan 

user-friendly, memenuhi tujuan perancangan serta meningkatkan pengalaman pengguna dalam 

perencanaan perjalanan wisata.  
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