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PERANCANGAN APLIKASI MOBILE UNTUK 

KAWASAN BLOK M SEBAGAI PANDUAN 

DESTINASI WISATA KULINER 

 (Chara Sevina Siharjo) 

 

ABSTRAK 

 

Wisata kuliner merupakan aktivitas utama wisatawan di Indonesia, terutama bagi 

anak muda yang memandangnya sebagai bagian dari pembentukan identitas sosial. 

Blok M di Jakarta Selatan telah lama dikenal sebagai sentra perbelanjaan dan 

destinasi kuliner yang populer bagi anak muda Jakarta, wisatawan luar kota, bahkan 

hingga mancanegara. Keramaian pengunjung di kawasan ini didukung oleh 

aksesibilitas transportasi umum, upaya revitalisasi oleh Pemerintah Provinsi DKI 

Jakarta, dan sorotan media sosial di era digital. Meski demikian, banyak 

pengunjung kesulitan menentukan tujuan kuliner karena terlalu banyak pilihan dan 

kepadatan suasana, yang menghambat efisiensi waktu dan biaya saat eksplorasi. 

Jika permasalahan ini tidak ditangani, potensi Blok M sebagai destinasi kuliner 

akan terhambat. Media informasi untuk destinasi wisata berperan penting sebagai 

sumber yang mampu membangun citra destinasi dan memotivasi wisatawan untuk 

berkunjung. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan merancang media informasi 

digital yang berfungsi sebagai panduan eksplorasi kuliner di Blok M. Berorientasi 

pada kebutuhan pengguna, penelitian ini menggunakan metode Design Thinking 

dengan pendekatan kualitatif lewat tahapan emphatize, define, ideate, prototype, 

dan test. Perilaku anak muda yang mayoritas mengakses internet melalui telepon 

genggam menjadi dasar penentuan media dalam perancangan ini. Dengan 

demikian, hasil perancangan ini merupakan aplikasi mobile Seated yang 

menghadirkan informasi kuliner terintegrasi, rekomendasi personal, serta fitur 

gamifikasi untuk membantu wisatawan mengeksplorasi Blok M. Aplikasi ini 

membantu perjalanan pengguna sehingga lebih efisien sekaligus memberikan 

representasi kawasan Blok M yang kaya akan kuliner, budaya, dan sejarahnya. 

 

Kata kunci: Aplikasi mobile, Blok M, Wisata kuliner, Anak muda.  
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MOBILE APPLICATION DESIGN FOR 

BLOK M AREA AS A CULINARY 

TOURISM GUIDE 

 (Chara Sevina Siharjo) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Culinary tourism is a primary activity for tourists in Indonesia, especially among 

youth who perceive it as part of shaping their social identity. Blok M in South 

Jakarta has long been a popular shopping and culinary destination for Jakarta’s 

youth, as well as domestic and international tourists. Public transportation 

accessibility, goverment-led revitalization, and exposure on social media have 

successfully attracted crowds to the area. However, many visitors struggle to make 

culinary decisions due to overwhelming choices and crowded conditions, which 

hinder time and cost efficiency during their exploration. Failure to address this 

issue may limit Blok M’s potential as a culinary destination. Information media 

plays a crucial role in building a destination image and motivating tourists to visit. 

Therefore, this study aims to design a digital information medium that functions as 

a practical guide for culinary exploration in Blok M. This research uses the Design 

Thinking method with a qualitative approach through phases of empathize, define, 

ideate, prototype, and test. The tendency of young people to access the internet 

through mobile devices forms the basis for the chosen medium. As a result, this 

design results in Seated, a mobile application that provides integrated culinary 

information, personalized recommendations, and gamification features to help 

visitors explore Blok M. The application help users explore Blok M more efficiently, 

while also representing the culinary scene, culture, and history of Blok M.  

 

Keywords: Mobile application, Blok M, Culinary tourism, Youth. 
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