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RINGKASAN 

 

Indonesia merupakan negara kepulauan dengan banyak potensi tempat yang bisa 

dijadikan destinasi wisata. Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan bahwa per 

tahun 2021 Indonesia memiliki jumlah destinasi sebanyak 2.552 total industri 

pariwisata. Perkembangan industri pariwisata di Indonesia sempat terhambat 

karena adanya pandemi yang sempat melanda negara Indonesia selama kurang 

lebih 2 tahun, yang menyebabkan sempitnya ruang gerak wisatawan. Disisi lain, 

penggunaan teknologi digital semakin meningkat pada era pandemi. Kecerdasan 

buatan merupakan salah satu teknologi yang turut berkembang pada masa pandemi. 

Teknologi ini memungkinkan untuk sebuah program dapat berfikir seperti manusia 

dan membantu memudahkan aktivitas dan pekerjaan sehari hari. Perancangan ini 

memiliki tujuan untuk membuat sebuah desain tampilan aplikasi yang dapat 

mengimplementasikan kecerdasan buatan pada sebuah aplikasi mobile untuk 

kebutuhan industri pariwisata. Metode yang digunakan dalam perancangan ini 

adalah metode Design Thingking yang dipopulerkan oleh Kelley dan Brown dari 

IDEO, terdiri dari tahap Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Hasil 

dari perancangan ini adalah sebuah desain tampilan tatap muka aplikasi mobile 

untuk industri pariwisata, dengan implementasi kecerdasan buatan dan berbagai 

fitur, dan memuat informasi mengenai berbagai macam destinasi wisata, sekaligus 

merancang percalanannya dengan mudah oleh pengguna. 

 

Kata Kunci : Industri Pariwisata, Kecerdasan Buatan, Destinasi Wisata, 

Aplikasi Mobile 
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