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ABSTRAK 

PERANCANGAN PROTOTYPE APLIKASI MOBILE UNTUK 

PERENCANAAN PERJALANAN WISATA 

 

Oleh: 

Muhammad Malik Al-Husein 

1601194248 

 

Dewasa ini, liburan telah menjadi salah satu kebutuhan bagi masyarakat 

Indonesia. Sementara itu Indonesia memiliki berbagai destinasi wisata yang 

berlimpah, baik yang sudah dibuka untuk umum, maupun yang masih belum 

terjamah, atau populer disebut hidden gem/hidden paradise. Namun, banyak 

terjadi kasus wisatawan lokal yang kebingungan dalam mencari dan memilih 

destinasi wisata di wilayah tertentu. Sebagai contoh, Yogyakarta terkenal 

sebagai salah satu destinasi wisata. Namun ketika wisatawan dari luar daerah 

berlibur ke Yogyakarta, ia memiliki keterbatasan informasi mengenai objek 

wisata mana saja yang dapat ia kunjungi dalam jadwal berliburnya. Berdasarkan 

data yang diperoleh dari hasil wawancara, kuesioner, observasi, dan studi 

pustaka, untuk meneliti kasus ini dibutuhkan pendalaman dan perancangan 

dengan menggunakan metode Design thinking untuk mengulas dan 

memecahkan permasalahan tersebut. Dari hasil perancangan tersebut 

diharapkan mampu menghasilkan prototype aplikasi yang focus pada 

perencanaan perjalanan berbasis holiday itinerary yang mampu memberikan 

solusi atas permasalahan yang dialami oleh wisatawan. 

 

Keyword: Liburan, Kearifan Lokal, Itinerary Planner, Design Thingking 
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ABSTRACT 

MOBILE APPLICATION PROTOTYPE DESIGN FOR HOLIDAY 

ITINERARY PLANNING 

 

By: Muhammad Malik Al-Hussein1601194248 

 

Today, holidays have become one of the needs for the people of Indonesia. 

Meanwhile, Indonesia has a variety of abundant tourist destinations, both those 

that have been opened to the public, and those that are still unspoiled, or 

popularly called  hidden gems / hidden paradise. However, there are many 

cases of local tourists who are confused in finding and choosing tourist 

destinations in certain areas. For example, Yogyakarta is famous as one of the 

tourist destinations. However, when tourists from outside the area vacation in 

Yogyakarta, he has limited information about which attractions he can visit in 

his vacation schedule. Based on data obtained from interviews, questionnaires, 

observations, and literature studies, to examine this case, deepening and 

designing using  the Design thinking  method is needed to review and solve 

these problems. From the results of the design, it is expected to be able to 

produce a prototype application that focuses on holiday itinerary-based travel 

planning that is able  to  provide solutions to the problems experienced by 

tourists. 

 

Keyword: Vacation, Local Wisdom, Itinerary Planner, Design Thingking 
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BAB I. 

 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Liburan adalah aktivitas untuk melepaskan diri dari rutinitas penat yang 

dialami sehari-hari. Berlibur umumnya dilakukan bersama - sama dengan 

anggota keluarga, teman, ataupun dengan orang - orang tercinta. Menurut 

(Ilham, 2018) kegiatan liburan dapat diartikan menjadi hal – hal yang berkaitan 

dengan bepergian, mencoba hal baru, atau memenuhi gaya hidup. Berlibur 

adalah bentuk memberikan jeda pada rutinitas sehari – hari, yang bermanfaat 

untuk memberikan ruang bernafas sehingga bisa meningkatkan semangat dan 

kinerja menjadi lebih baik. Besarnya minat masyarakat untuk pergi berlibur, 

membuat tempat - tempat tertentu ramai dikunjungi orang. Ramainya tempat – 

tempat seperti pegunungan, museum, desa pengrajin secara bertahap membawa 

dampak ekonomis bagi masyarakatnya, lalu aktivitas dan kegiatan ini kemudian 

dikenal sebagai industri pariwisata. Merujuk pada definisinya, Pariwisata 

mengacu kepada setidaknya tiga poin utama, yaitu: perjalanan yang dilakukan 

sementara waktu dari satu tempat ke tempat lain, perjalanan yang bukan 

bertujuan mencari nafkah, tapi untuk kesenangan dan rekreasi, dan dilakukan 

oleh individu atau kelompok (Sugiyarto & Amaruli, 2018). Pariwisata sendiri 

adalah salah satu variasi dari kegiatan perjalanan, yang pada awalnya hanya 

berkutat pada ranah perdagangan dan eksplorasi, kini menjadi salah satu 

kegiatan pemenuhan kebutuhan jasmani dan rohani dengan melihat hal-hal di 

luar rutinitas.  

Indonesia merupakan salah satu negara yang kaya akan kekayaan budaya 

dan alam, sehingga tidak mengherankan jika pariwisata merupakan salah satu 

sumber pendapatan utama bagi negara ini. Hal ini dibuktikan dalam data 

perkembangan pariwisata yang dipublikasikan oleh (BPS, 2022), yang 

menyatakan bahwa jumlah wisatawan per Agustus 2022 mencapai angka 510 

ribu; dengan diikutserta perkembangan pengunjung wisata dari luar negeri yang 

mencapai angka 538 ribu. Data statistik tersebut membuktikan bahwa nilai 


