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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI UNTUK PERSIAPAN 

BERKEMAH DI LOKASI WISATA ALAM 

 (Juan Christian Richardo) 

ABSTRAK 

Berkemah semakin populer di Indonesia, menawarkan pengalaman luar ruang 

yang mendalam bagi pecinta alam. Namun, keselamatan berkemah harus 

menjadi prioritas, terutama bagi mahasiswa yang mencari petualangan di 

alam terbuka. Pemahaman tentang teknik keselamatan, cara menghadapi 

situasi darurat, dan persiapan yang matang sangat penting untuk mengurangi 

risiko. Keteledoran dalam mempersiapkan diri dan kurangnya informasi 

mengenai strategi berkemah sering kali menyulitkan persiapan yang baik. 

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data kualitatif dan 

kuantitatif untuk menganalisis tingkat kesiapan pekemah. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa banyak orang cenderung teledor dalam mempersiapkan 

diri untuk berkemah. Sebagai solusi, dirancang sebuah aplikasi yang dapat 

diakses baik secara online maupun offline, kapan saja dan di mana saja, yang 

berfungsi sebagai media informasi yang efektif untuk mendukung persiapan 

berkemah yang lebih baik. Penulis merancang Tugas Akhir ini untuk 

memberikan akses informasi yang mudah dan komprehensif, membantu 

pekemah, khususnya mahasiswa, mempersiapkan diri dengan lebih baik 

untuk kegiatan berkemah yang aman dan menyenangkan. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat berkontribusi pada mahasiswa dan masyarakat umum 

dalam menyiapkan keperluan berkemah dengan lebih efektif dan efisien. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Persiapan Berkemah, Berkemah yang aman dan 

menyenangkan 
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DESIGNING AN UI/UX APPLICATION FOR CAMPING 

PREPARATION IN NATURAL TOURISM LOCATIONS 

 (Juan Christian Richardo) 

ABSTRACT (English) 

Camping is becoming increasingly popular in Indonesia, offering profound 

outdoor experiences for nature enthusiasts. However, camping safety must be 

a priority, especially for students seeking adventures in the wilderness. 

Understanding safety techniques, how to handle emergency situations, and 

thorough preparation are crucial to reducing risks. Negligence in 

preparation and a lack of information about camping strategies often hinder 

proper readiness. This research employs both qualitative and quantitative 

data collection methods to analyze the level of camper preparedness. The 

analysis results show that many people tend to be careless in preparing for 

camping. As a solution, an application has been designed that can be 

accessed both online and offline, anytime and anywhere, serving as an 

effective information medium to support better camping preparation. The 

author designed this final project to provide easy and comprehensive access 

to information, helping campers, especially students, better prepare for safe 

and enjoyable camping activities. The findings of this research are expected 

to contribute to both students and the general public in preparing for camping 

more effectively and efficiently.  

 

Keywords: Application, Camping Preparation, Safe and enjoyable camping 
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