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INTISARI

Perancangan aplikasi wisata kuliner berbasis Android harus memperhatikan
banyak aspek. Salah satu aspek paling penting dalam perancangan aplikasi Android
yaitu desain user interface dan user experience (UI/UX). Dengan perancangan
UI/UX yang bagus akan menimbulkan minat dari wisatawan untuk mengakses
informasi menggunakan aplikasi tersebut. User interface fokus kepada bagaimana
seluruh tampilan aplikasi Android dilihat dan ditata dari antarmuka dengan
pengguna. Sedangkan User experience fokus kepada kenyamanan pengguna saat
menggunakan aplikasi.

Untuk melakukan perancangan desain UI aplikasi wisata kuliner berbasis
Android dapat menggunakan material design. Material design adalah suatu konsep
user interface dengan perpaduan komprehensif untuk visual, gerak dan desain
interaksi pada perangkat Android. Sedangkan untuk desain UX dapat menggunakan
metode User Centered Design. User Centered Design yaitu metode konsep desain
antarmuka yang berpusat pada pengguna dengan penarikan kesimpulan dari
pengalaman pengguna melalui observasi secara efisien.

Perancangan aplikasi wisata kuliner dengan menggunakan metode user
centered design dan material design, diharapkan aplikasi tersebut memiliki
tampilan yang bagus dan nyaman untuk digunakan oleh pengguna/wisatawan.

Kata Kunci:  Android, Kuliner, Material Design, User Centered Design, User
Experience , User Interface
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