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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI SEBAGAI MEDIA 

INFORMASI WISATA RELIGI DI LEMBAH KARMEL 

CIKANYERE 

 Melynda Clarissa Ava Hartanujaya 

ABSTRAK 

Karena kurangnya informasi tentang wisata religi di Lembah Karmel, maka 
penulis memutuskan untuk membuat rancangan UI/UX aplikasi untuk 
Lembah Karmel. Perancangan ini memiliki rumusan masalah bagaimana cara 
membuat desain user interface dan user experience website sebagai media 
informasi untuk para calon pendatang Lembah. Karmel. Tujuan perancangan 
ini adalah untuk membuat UI/UX Aplikasi sebagai media informasi wisata 
religi dan kehidupan di Lembah Karmel. 
 
Perancangan UI/UX ini melalui riset secara kuantitatif dan kualitatif, dengan 
cara wawancara, membuat kuisioner, studi existing dan observasi non 
partisipan, lalu data yang didapatkan dianalisa oleh penulis, sebagai acuan 
untuk merancang desain sesuai teori desain innteraktif dan teori user interface 
dan user experience. 
 
Kata kunci: Aplikasi, user interface, wisata, religi 
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DESIGN OF UI/UX APPLICATION AS A INFORMATION 

MEDIA OF RELIGIOUS TOURISM AND LIFE AT LEMBAH 

KARMEL CIKANYERE 

Melynda Clarissa Ava Hartanujaya 

ABSTRACT (English) 

Due to the lack of information about religious tourism in the Lembah Karmel, 
the author decided to design a UI/UX application for the Lembah Karmel. 
This design has a problem formulation of how to design a user interface and 
user experience website as a medium of information for potential immigrants 
to the Lembah Karmel. The purpose of this design is to become a UI/UX 
application for medium of information about religious tourism and life in the 
Lembah Karmel. 
 
The UI/UX design is done through quantitative and qualitative research, by 
means of interviews, making questionnaires, existing studies and non-
participant observations, then the data obtained is analyzed by the author, as 
a reference for designing designs according to interactive design theory and 
user interface and user experience theory. 
 
Keywords: application, user interface, tour, religion 
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