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PERANCANGAN “JEJAK BOGOR” SEBAGAI
APLIKASI MOBILE PARIWISATA DAN

KEBUDAYAAN KOTA BOGOR

(Joan Noverlianto Tanawi)

ABSTRAK

Pariwisata merupakan sumber perekonomian terbesar ketiga bagi Kota Bogor.
Potensi pariwisata yang dimiliki Kota Bogor tersebut berupa beragam keindahan
alam, kuliner yang legendaris hingga modern, peninggalan sejarah, acara-acara
kebudayaan hingga destinasi wisata ramah keluarga. Namun sayangnya, potensi
tersebut belum dikenali oleh masyarakat luas secara menyeluruh sehingga banyak
wisatawan yang hanya mengenal beberapa Destinasi Tujuan Wisata (DTW) Kota
Bogor yang sudah terkenal saja seperti Kebun Raya Bogor dan juga Surya Kencana.
Pada 2021, kunjungan wisatawan Kebun Raya Bogor mencapai 645.021
wisatawan, sedangkan kunjungan wisatawan ke wisata alam lainnya seperti Situ
Gede yang memiliki potensi serupa, hanya mencapai sekitar 2.000 wisatawan saja.
Namun, media informasi yang saat ini telah eksisting, masih memiliki keterbatasan
informasi mengenai destinasi wisata hidden gem tersebut. Kekurangan informasi
tersebut memicu penurunan jumlah kunjungan wisatawan yang hanya tertarik
menginap atau hanya mengunjungi beberapa tempat tertentu saja tanpa
mengeksplorasi lebih banyak tempat wisata lainnya, terlihat dari jumlah wisatawan
Kota Bogor yang kalah saing dengan jumlah wisatawan Kabupaten Bogor yang
mencapai 12,7 juta (Badan Pusat Statistik, 2024), dibandingkan wisatawan Kota
Bogor yang hanya menyentuh angka 5.650.637 juta pada tahun 2023 (Disparbud
Kota Bogor, 2023). Maka, dengan penerapan metode Design Thinking oleh Don
Norman, penulis melakukan perancangan media informasi interaktif berupa
aplikasi yang diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan wisatawan mengenai
pariwisata dan kebudayaan Kota Bogor, sekaligus memotivasi lebih banyak
wisatawan untuk berkunjung ke kota dengan penuh potensi ini.

Kata kunci: Pariwisata, Kota Bogor, Aplikasi
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PERANCANGAN “JEJAK BOGOR” SEBAGAI
APLIKASI MOBILE PARIWISATA DAN

KEBUDAYAAN KOTA BOGOR

(Joan Noverlianto Tanawi)

ABSTRACT (English)

Tourism is the third-largest economic contributor to Bogor City. The city's tourism
potential includes diverse natural beauty attraction, legendary to modern culinary
experiences, historical heritage, cultural events, and family-friendly tourist
destinations. Unfortunately, these potentials have not been widely recognized by
the public, resulting in many tourists only being familiar with a few well-known
tourist destinations in Bogor City, such as the Bogor Botanical Gardens and Surya
Kencana. In 2021, the number of visitors to the Bogor Botanical Gardens reached
645,021, while other natural attractions with similar potential, such as Situ Gede,
only reached about 2,000 visitors. However, existing information media still has
limitations in providing detailed information about these hidden-gem tourist
destinations. This lack of information contributes to a decrease in tourist visits, as
many visitors are only drawn to well-known destinations or choose short stays over
exploring other attractions, reflected in the number of tourist visits to Bogor
Regency, which reached 12.7 million (Badan Pusat Statistik, 2024), compared to
only 5,650,637 visitors to Bogor city in 2023 (Dinas Pariwisata dan Kebudayaan
Kota Bogor, 2023). Therefore, by applying Don Norman’s design thinking method,
the author designed an interactive information application that is expected to
increase tourists' knowledge of Bogor City's tourism and culture while also
motivating more tourists to visit this city full of potential.

Keywords: Tourism, Bogor City, Application
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