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INTISARI 

 

Saat ini pulau Belitung khususnya kabupaten Belitung menjadi salah satu 

pusat destinasi pariwisata untuk wisatawan lokal maupun luar negeri. Menurut data 

dari “Belitung Satu Data” kunjungan wisatawan nusantara dan mancanegara di 

kabupaten Belitung mencapai angka 184.570 wisatawan pada tahun 2021.  Dalam 

rangka peningkatan ekonomi di sektor pariwisata dibuatlah sebuah design aplikasi 

pariwisata berbasis mobile “Jelajah Belitung” dengan tampilan yang menarik dan 

fungsional menggunakan metode User Centered Design (UCD). Tujuan dari 

pembuatan desain aplikasi ini adalah menghasilkan desain UI/UX yang menarik 

dan fungsional dengan manfaat dapat memudahkan wisatawan saat berwisata di 

kabupaten Belitung. Setelah analisis dilakukan menghasilkan Wireframe dan 

prototype yang menjadi bagian dari proses perancangan. Hasil dari rancangan 

UI/UX aplikasi ini berupa halaman login, beranda, destinasi wisata alam, destinasi 

wisata kuliner dan profil user. Aplikasi ini berisi informasi terkait destinasi-

destinasi wisata di kabupaten Belitung. Terdapat fitur pencarian untuk 

memudahkan mencari lokasi destinasi wisata yang akan dikunjungi dan keterangan 

jarak tempuh, waktu, serta harga tiket masuk. Evaluasi menggunakan System 

Usability Scale (SUS) dan warna yang digunakan pada desain aplikasi ini adalah 

warna biru dan hijau yang terinspirasi dari letak geografis pulau Belitung yang 

dikelilingi lautan. 

 

Kata kunci: Pariwisata, User Experience, User Interface, System Usability Scale, 

User Centered Design 
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ABSTRACT 

 

Currently, Belitung Island, especially Belitung Regency, is one of the 

centers of tourism destinations for local and foreign tourists. According to data 

from "Belitung Satu Data" domestic and foreign tourist arrivals in Belitung district 

reached 184.570 tourists in 2021. In order to improve the economy in the tourism 

sector, a mobile-based tourism application design "Jelajah Belitung” with an 

attractive and functional appearance using the User Centered Design (UCD) 

method. The purpose of making this application design is to produce an attractive 

and functional UI/UX design with the benefit of making it easier for tourists when 

traveling in Belitung district. After the analysis is carried out, it produces 

Wireframes and prototypes that are part of the design process. The results of the 

UI/UX design of this application are in the form of login pages, homepages, 

destinations and user profiles. This application contains information related to 

tourist destinations in Belitung district. There is a search feature to make it easier 

to find the location of tourist destinations to be visited and information on the 

distance traveled, time, and price of admission. The evaluation uses the System 

Usability Scale (SUS) and the colors used in the design of this application are blue 

and green which are inspired by the geographical location of the island of Belitung 

which is surrounded by the ocean. 

Keyword: tourism, user experience, user interface, system usability scale, user 

centered design
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