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ABSTRAK 

Di tahun 2018 ini, Disbudpar Kota Bandung menargetkan kunjungan wisatawan sekitar 7,5 juta. Hal ini 

merupakan peluang yang besar bagi masyarakat Bandung dan dapat menjadi roda penggerak perekonomian 

lokal. Dengan keterbatasan waktu yang dimiliki oleh beberapa wisatawan, seperti pegawai yang melakukan 

meeting sekaligus wisata, mereka tidak dapat melihat dan mencoba tempat oleh-oleh di Bandung satu persatu. 

Dengan berkembangnya teknologi dan internet, diharapkan hal tersebut dapat mengatasi permasalahan yang 

dialami. Statistik pengguna internet pada mobile di Indonesia saat ini terdapat 63,1 juta orang yang 

menggunakan internet melalui mobile. Karena banyaknya jumlah pengguna teknologi mobile, penulis 

menjadikan ini sebagai landasan pemilihan platform mobile. Berdasarkan fenomena itu, penulis akan membuat 

perancangan purwarupa aplikasi mobile untuk pemesanan oleh-oleh khas Bandung melalui metode observasi, 

studi pustaka, wawancara, dan analisis. Aplikasi mobile ini diharapkan dapat mempermudah para wisatawan 

dalam membeli oleh-oleh serta menjadi jembatan para pelaku UKM kota Bandung dengan pasar yang ada.  

Kata kunci : prototype, mobile, aplikasi, souvenir, Bandung 

 

ABSTRACT 

In 2018, Disbupdar of Bandung City targets tourist visits around 7.5 million people. This is a big 

opportunity for local people of Bandung. And also, this could be a driving force for the local economy 

development. Various types of Bandung souvenirs and food can be a problems for tourists who have limited time 

to buy souvernirs. With the development of technology and Internet, this can overcome the problems. Currently, 

The statistic of internet users on mobile device in Indonesia is 63.1 millions people, they use internet through 

their smartphones. Because of that author choose the mobile platforms. Based on this phenomenon, as an 

author I will make a mobile application design prototype for buying and ordering souvenirs of Bandung through 

observations, interviews, literature studies and analysis. This mobile application was expected to make sure that 

the tourist feel easier to buy souvenirs in Bandung. This also could be a bridge between the local UKM with 

Bandung potential market.  

Keywords: prototype, mobile, application, souvenir, bandung 

 

1. Pendahuluan 

Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik Kota Bandung, kunjungan wisatawan selama 2017 

berjumlah 6,9 juta wisatawan, meningkat sekitar 30% dibanding tahun 2016 yaitu 5 juta wisatawan. Di tahun 

2018 ini, Disbudpar Kota Bandung menargetkan kunjungan wisatawan sekitar 7,5 juta. Hal ini merupakan 

peluang yang besar bagi masyarakat Bandung dan dapat menjadi roda penggerak perekonomian lokal bagi 

produsen oleh-oleh khas Bandung. 
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Bagi masyarakat Indonesia, cenderamata tidak hanya sebagai barang yang dibeli untuk menjadi 

kenang-kenangan bagi diri sendiri, tapi untuk keluarga, teman kerja, dan orang-orang terdekat. Di Bandung 

sendiri, yang dikenal sebagai kota kreatif, terdapat barang dan makanan khas yang pilihannya sangat beragam. 

Dengan keterbatasan waktu yang dimiliki oleh beberapa wisatawan, seperti pegawai yang melakukan meeting 

sekaligus wisata, mereka tidak dapat melihat dan mencoba tempat oleh-oleh di Bandung satu persatu. Solusi 

alternatif yang ada selama ini bagi para wisatawan yang memiliki waktu terbatas bukanlah aplikasi khusus oleh-

oleh Bandung.  

Dari hasil survey yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia tahun 2017, 

perangkat yang paling banyak digunakan untuk mengakses internet adalah smartphone dan tablet yaitu sebesar 

44,16% dari pengguna internet. Sedangkan komputer dan laptop yang digunakan untuk mengakses internet yaitu 

sebesar 4,49% 

Dengan permasalahan di atas, dibutuhkan media yang praktis dan dapat memudahkan proses pembelian 

oleh-oleh dengan aplikasi mobile khusus pemesanan oleh-oleh di Bandung. Selain memudahkan, hal ini dapat 

mengurangi kemacetan.  

 

2. Dasar Teori Perancangan 

Desain Komunikasi Visual adalah suatu disiplin ilmu yang mempelajari bagaimana cara 

menyampaikan pesan pada audiens secara efektif dan menarik melalui berbagai media dengan mengelola 

elemen-elemen visual seperti ilustrasi, tata huruf, warna, garis, dan layout. (Kusrianto, 2007:2; Supriyono 

2010:9) 

Rao, Bojkovic dan Milanovic (2006 : 339) menyimpulkan bahwa aplikasi mobile merupakan proses 

mengintegrasikan infrastruktur dan perangkat keras pengguna (smartphone, laptop, dll.), perangkat lunak dan 

komunikasi. Termasuk di dalamnya ada antarmuka pengguna, navigasi dan pengembangan aplikasi itu sendiri.  

User Experience merupakan proses interaksi pengguna dengan aplikasi sehingga menghasilkan pengalaman 

pengguna. Lima aspek pengalaman pengguna yang menjadi dasar dalam pembuatan aplikasi adalah strategi, 

menentukan cakupan aplikasi, struktur, sketsa antarmuka, dan interaksi pengguna (Garret, Jesse James. 2011 : 

20). Menurut Alessandro, Maier, Andrew dkk. (2009:10) User Interface bukan hanya tentang tombol dan menu; 

ini tentang interaksi antara pengguna dan aplikasi atau perangkat, dan dalam banyak kasus, ini tentang interaksi 

antara beberapa pengguna melalui perangkat tersebut. Delapan kualitas atau karakteristik dari user interface itu 

sendiri adalah clarity, concision, familiarity, responsiveness, consistency, aesthetic, efficiency, dan forgiveness. 
Material Design merupakan bahasa desain yang dikembangkan oleh Google dalam merancang tampilan 

antarmuka aplikasi mobile. Google membuat bahasa visual yang mensintesiskan prinsip-prinsip dasar desain 

dengan inovasi teknologi. 

Lean canvas merupakan framework model bisnis yang terinspirasi dari Business Model Canvas (BMC) 

milik Alexander. BMC menurut Ash Maurya dibuat untuk perusahaan yang sudah berdiri sebelumnya untuk 

menganalisis dan memperbaiki masalah dalam perusahaan. Sehingga Ash memodifikasi framework tersebut dan 

membuat lean canvas yang khusus dibuat untuk perusahaan rintisan (startup). Traction Metric adalah metode 

untuk mengukur perkembangan bisnis bagi startup yang dikembangkan oleh Ash Maurya. Traction adalah 

output dari model bisnis yang benar. Setelah melihat Lean Canvas, biasanya pengusaha akan membuat 

rancangan finansial sebagai langkah berikutnya. Metode ini dikenal dengan istilah Break even point. Menurut 

Ash, BEP tidak sesuai jika dipasangkan dengan Lean Canvas (Maurya: 2016). 

Penelitian-penelitian yang terkait dengan perancangan aplikasi mobile yang berkaitan dengan turisme 

atau lokal daerah tertentu pernah dilakukan dengan berbagai pendekatan. Di antaranya Adriyanto, A.R. & Triani, 

A.R. (2015) yang membahas tentang penerapan aplikasi mobile wisata Indonesia berbasis Virtual Reality. 

Kemudian Triani, A.R., Adriyanto, A.R., Faedhurrahman, D. (2018) yang merancang aplikasi mobile untuk 

media promosi bisnis potensi wisata daerah.  Simamora, L.E., Adriyanto, A.R. (2017) membahas perancangan 

aplikasi tentang ragam budaya sub suku Batak. 

3. Pembahasan, Hasil dan Media Perancangan 
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Berdasarkan data yang diperolah dari Dinas KUMKM kota Bandung dan observasi yang dilakukan 

penulis, baik secara online maupun secara langsung, beberapa UKM potensial yang didapatkan diantaranya 

adalah batagor King King’s, One Java seni, Kue Balok Brownies Mahkota dan Oleh-oleh Saung Laksana. 

Berdasarkan observasi online pada sosial media, blog para traveller dan situs review makanan dan offline 

melalui in-depth interview dan juga kuesioner tentang oleh-oleh khas Bandung, beberapa vendor oleh-oleh yang 

sudah terkenal dan telah berdiri sejak lama adalah Kartika Sari, Bawean Bakery, DenHaag Klappertart, Saung 

Udjo, dan Galeri Cupumanik, Soes Merdeka, Abadi Bagelen, Primarasa, Kopi Aroma dan Colenak Murdi Putra. 

Khalayak Sasaran 

Dari hasil riset Nielsen ODM (On Device Meter) ditentukan bahwa kelompok usia yang rata-rata 

mengguanakan smartphone sehari-hari adalah dewasa muda yaitu 20-35 tahun. Berdasarkan data tersebut, usia 

dewasa awal merupakan masa yang paling potensial untuk dijadikan target pengguna ataupun user persona 

dalam merancang purwarupa aplikasi mobile pemesanan oleh-oleh khas Bandung. Target sasaran dirincikan 

menjadi empat bagian : 

1. Demografis 

- Usia : 20-35 tahun  

- Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan 

- Profesi : Pegawai Negeri dan Swasta, Mahasiswa dan Pelajar 

- Pendapatan : sekitar 2.500.000 

- Ukuran Keluarga : 3-4 

- Status : Single, Menikah dan memiliki anak 

- Agama : Tidak Berpengaruh  

2. Geografis 

Secara Geografis target utama yang menjadi sasaran utama adalah semua wisatawan yang sedang di Bandung. 

Target sekunder Berada di luar Bandung. Urban. 

3. Psikografis 

- Kelas Sosial : Menengah 

- Gaya Hidup : Mementingkan Karir 

4. Perilaku 

Para karyawan yang sering rapat di Bandung. Ingin sesuatu yang serba praktis. Generasi Milenial. Lebih 

memilih berkomunikasi lewat perpesanan instant dari pada langsung. Sering berbelanja online. Pengguna aktif 

sosial media. 

 

Kesimpulan Hasil Analisis 

Membuat aplikasi yang baik dibutuhkan pemahaman mendalam tentang masalah agar solusi yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna, menggunakan layout yang selaras, tidak menampilkan banyak 

informasi diawal agar mudah dipahami, memberi ruang pada tulisan agar ukuran font sesuai dan tidak terkesan 

sesak, dengan menu checkout yang di akses terakhir kali, memiliki fitur guest tanpa perlu login terlebih dahulu 

dan mengimplementasikan google design material theme editor dalam menentukan ukuran dan ketebalan huruf, 

warna, dan icon.  

Dalam perancangan aplikasi, fitur-fitur yang dapat disertakan adalah mengategorikan produk sesuai 

jenis dengan menjadikan kategori dalam aplikasi Qlapa dan Pesona sebagai acuan. Serta Menyertakan Customer 

Service yang dapat di akses didalam aplikasi.  

 

Konsep Pesan 

 Konsep pesan yang digunakan penulis adalah “Beli oleh-oleh khas Bandung kapanpun, dimanapun”. 

Aplikasi ini dapat bermanfaat bagi para pegawai yang meeting di Bandung dan tidak memiliki waktu yang 

banyak serta wisatawan yang ingin memberikan oleh-oleh pada kerabat di tempat asal tetapi tidak ingin ribet 

pergi ke tempat oleh-oleh secara langsung. Setelah menggunakan aplikasi ini pengguna mendapatkan informasi 

tentang oleh-oleh unggulan yang banyak diminati oleh masyarakat dengan mudah juga dapat menghemat waktu 

pengguna. Tujuan dari rancangan konsep dari aplikasi mobile pemesanan oleh-oleh khas Bandung ini adalah 

dapat memudahkan proses pencarian informasi hingga pemesanannya.  
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Konsep Kreatif 

 Sesuai dengan konsep pesan, pendekatan kreatif yang dilakukan adalah dengan desain yang efektif dan 

jelas agar tidak mempersingkat waktu penyesuaian user dengan aplikasi. Selain itu, dalam aplikasi pemesanan 

oleh-oleh ini, konsep kreatif yang akan dilakukan penulis adalah dengan membuat paket paket bertema khusus 

bagi pengguna lengkap dengan berbagai jenis kartu ucapan yang dapat dipilih. 

 

 

Konsep Visual 

 Berdasarkan konsep kreatif, visual yang ingin dibangun adalah modern, simpel, dan familiar. Dengan 

mengacu terhadap moodboard yang diadaptasi dari ide besar “Beli oleh-oleh khas Bandung kapanpun, 

dimanapun” dan juga dari hasil analisis matriks perbandingan user interface. Perancangan konsep visual 

prototype aplikasi mobile ini meliputi warna dengan acuan “culture, place and regional specificities” serta 

menggunakan metode warna “dominant, subordinant and accent” dengan mengambil referensi warna dasar 

yang sudah identik dengan kota bandung yaitu warna biru. Typeface yang mempunyai readability dan legibility 

yang tinggi yaitu Lato dan Ubuntu. Layout yang dapat menyesuaikan dengan konten, dinamis, dan diurutkan 

sesuai dengan prioritas agar tampak sederhana dan mudah digunakan yaitu hierarchial grid. Ikon umum e-

commerce yang disediakan oleh google material design dengan versi lined. 

 

 

 

Konsep Bisnis  

 Untuk melihat gambaran dari bisnis yang akan di bangun penulis menggunakan lean canvas sebagai 

berikut : 
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Gambar 1 : Lean Canvas 

(Sumber : Dokumenasi Pribadi) 

 

Gambar 2 : Alur Bisnis  

(Sumber : Dokumentasi Pribadi) 

Hasil Perancangan  
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Gambar 3 : Identitas Visual  
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Gambar 4 : Perancangan Aplikasi 
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Gambar 5 : Media Operasional 

 

4. Kesimpulan  

Mikeun merupakan sebuah layanan jasa pembelian oleh-oleh secara online. Yang secara tidak langsung 

dapat mengurangi kemacetan di kota Bandung. Dengan mengumpulkan beberapa vendor makanan khas kota 

Bandung dan vendor souvenir, mikeun menjadi solusi bagi wisatawan yang sebelumnya belum pernah ke kota 

Bandung dan tidak memiliki informasi yang akurat mengenai oleh-oleh. Hampir seluruh wisatawan sudah 

menggunakan smartphone sebagai alat komunikasi, hiburan, berbelanja dan bertransaksi online. 

Saat ini, belum ada aplikasi mobile khusus yang menyediakan layanan pengiriman oleh-oleh dihari 

yang sama secara online. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, analisis matriks, dan kuesioner, maka 

diperoleh kesimpulan bahwa perlu dibuat sebuah aplikasi mobile yang dapat memudahkan para wisatawan 

dalam membeli oleh-oleh. Desain pada user interface aplikasi akan menyesuaikan dengan preferensi target 

market utama, yaitu para wisatawan berumur 21-35 tahun, dengan gaya yang modern dan simpel. Dari gaya itu, 

elemen-elemen visual lainnya pada aplikasi akan mengikuti arahan tersebut. Aplikasi ini penulis rancang untuk 

membantu masyarakat terlebih pihak wisatawan dan juga pelaku usaha kecil dan menegah di kota Bandung. 
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