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ABSTRAK 

Perkembangan zaman yang semakin maju seperti sekarang ini membuat 

kehidupan manusia tak terelakan dari ketergantungan pada teknologi. Teknologi 

memungkinkan akses yang mudah untuk mengetahui informasi mengenai tempat 

wisata yang berada di Kabupaten Nganjuk. Akan tetapi dalam penyebaran 

informasi mengenai destinasi wisata hanya mengandalkan jejaring sosial Instagram 

karena tidak adanya aplikasi yang khusus mengenai destinasi wisata, sehingga 

informasi yang diperoleh kurang lengkap mengenai wisata, akomodasi, kuliner dan 

oleh-oleh. Hasil dari penelitian ini ialah sebuah perancangan User Interface dan 

User Experience destinasi wisata di Nganjuk dengan menggunakan metode User 

Centered Design (UCD). Perancangan tersebut dievaluasi menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) yang dapat diterima oleh pengguna dengan hasil 

akhir skor yang didapatkan sebesar 83,25. 

Kata kunci: Perancangan UI/UX, Aplikasi Mobile, User Centered Design 
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ABSTRACT 

 The development of increasingly advanced times like today makes it 

inevitable for human life to become dependent on technology. Technology allows 

easy access to find out information about tourist attractions in Nganjuk Regency. 

However, in disseminating information about tourist destinations, we only rely on 

the Instagram social network because there is no specific application regarding 

tourist destinations, so the information obtained is incomplete regarding tourism, 

accommodation, culinary delights and souvenirs. The result of this research is a 

User Interface and User Experience design for tourist destinations in Nganjuk 

using the User Centered Design (UCD) method. The design was evaluated using 

the System Usability Scale (SUS) method which was acceptable to users with a final 

score of 83,25. 

 

Keywords: UI/UX Design, Mobile Application, User Centered Design 
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