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Abstract
The tourism industry in Indonesia has great potential to continue to grow, one of which is through the application
of digital technology. Saloka Theme Park, as one of the leading tourist destinations in Semarang, needs innovative
solutions to improve visitor experience and operational efficiency. This research aims to develop the Langlang Saloka
application with features of tourist history, online ticket booking, information on rides and facilities, and a complete

address. The development process used FlutterFlow and Firebase, focusing on ease of use, accessibility, and user

experience (UX). The results show that this application makes it easier for visitors to access information and increase
comfort while traveling. Langlang Saloka is expected to be a digital innovation that supports the operational efficiency

of tourist parks while contributing to the digital transformation of the Indonesian tourism sector.
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. PENDAHULUAN

Industri pariwisata memiliki kontribusi

signifikan terhadap perekonomian negara, termasuk di
Indonesia. Salah satu destinasi wisata yang populer
adalah Taman Hiburan Tematik Saloka , terletak di
Semarang, Jawa Tengah. Taman ini menawarkan
berbagai wahana menarik untuk anakanak maupun
dewasa, serta konsep yang memadukan edukasi dan
hiburan. Dengan potensinya yang sangat besafaman
Hiburan Tematik menjadi tujuan wisata menarik bagi
wisatawan domestik maupun mancanegara. Meski
demikian, pengunjung sering mengalami kesulitan
dalam merencanakan kunjungan ke taman tersebut.
Banyak dari pengunjung yang membutuhkan informasi
yang jelas dan mudah diakses mengenai lokasi wahana,
harga tiket, fasilitas yang tersedia, serta jadwal
pertunjukan atau acara khusus. Pengunjung juga
menginginkan pengalaman yang lebih interaktif dan
efisien dalam menjelajahi taman wisata inillulyado dan
Wibowo, 2022].

Perkembangan teknologi informasi dan
penggunaan perangkat mobile yang semakin meluas
memberikan solusi efektif untuk menyediakan informasi
secara langsung kepada pengunjung. Teknologi
informasi, khususnya aplikasi mobile, telah terbukti
meningkatkan kenyamanan dan efisiensi bagi wisatawan
[Widodo, 2019. Aplikasi wisata mempermudah
pengunjung dalam merencanakan kunjungan serta
meningkatkan pengalaman selama berada di lokasi
[Mulyadi dan Wibowo, 2023. Aplikasi dengan fitur
seperti peta interaktif, jadwal wahana, informasi harga
tiket, dan fasilitas yang tersedia dapat membantu
pengunjung mengoptimalkan waktu dan pengalaman
selama di taman Hadi A, 2018.

Pembuatan aplikasi tour untuk Taman Hiburan
Tematik Salokatidak hanya meningkatkan pengalaman
pengunjung, tetapi juga memperbaiki efisiensi

operasional pengelola taman dalam memberikan
layanan. Aplikasi mobile dapat memperkuat interaksi
wisatawan dengan destinasi wisata, memungkinkan
pengunjung dapat menikmati pengalaman yang lebih
menyenangkan Prabowo dan Sutrisono, 2021
Pengelola taman juga dapat memanfaatkan aplikasi
untuk memberikan informasi waktu nyata terkait jadwal
wahana, acara khusus, serta promosi atau diskon yang
sedang berlangsung Kusuma dan Pradipta, 202D
Teknologi berbasis lokasi dan peta interaktif akan
mempermudah wisatawan menemukan wahana atau
fasilitas yang diinginkan, sehingga meningkatkan
kenyamanan dan efisiensi selama berkunjungNasution
A, 2020.

Aplikasi ini juga dapat digunakan oleh pengelola
Taman Hiburan Tematik Saloka untuk meningkatkan
pengelolaan operasional taman, seperti memantau
tingkat kepuasan pengunjung secaravaktu nyata [ Yusuf
dan Prabowo, 2021. Selain itu, aplikasi memberikan
peluang untuk promosi digital yang lebih efektif,
menarik lebih banyak pengunjung, dan
memperkenalkan Taman Hiburan Tematik Saloka ke
pasar yang lebih luas. Digitalisasi dalam sektor
pariwisata, termasuk penggunaan aplikasi,
memungkinkan pengelola destinasi wisata
meningkatkan efisiensi operasional dan memberikan
pengalaman wisata yang lebih baik Siregar dan
Setiawan, 202Q. Teknologi berbasis aplikasi juga
memberikan  fleksibilitas  dalam  menyampaikan
informasi secara langsung kepada pengunjung, baik
mengenai jadwal wahana, acara khusus, maupun
promosi terbaru, sehingga meningkatkan kenyamanan
dan kepuasan pengunjung selama berwisata. Pembuatan
aplikasi ini diharapkan menjadi langkah strategis dalam
memanfaatkan  teknologi untuk  meningkatkan
kenyamanan, efisiensi, dan pengalaman wisata yang
lebih di Taman Saloka

Pengalaman Pengguna(UX) adalah pengalaman
pengguna dalam berinteraksi dengan produk atau
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layanan, yang mencakup kemudahan, kepuasan,
efisiensi, dan efektivitas. UX yang baik tercipta dari
desain intuitif dan interaksi yang minim kesalahan.

Dalam pengembangan aplikastaman Hiburan Tematik

Saloka desain UX yang baik sangat penting untuk
memastikan  pengunjung dapat dengan mudah
mengakses informasi dan layanan, menciptakan
pengalaman yang menyenangkan dan meningkatkan
kepuasan penggundHassenzah|2020).

Interaktivitas dan aksesibilitas aplikasi adalah
faktor penting dalam memastikan pengalaman pengguna
yang optimal. Pengguna lebih cenderung puas dengan
aplikasi yang mudah diakses, responsif, dan
menawarkan interaksi yang menyenangkan. Penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi dengan desain yang
responsif dan mudah diakses, terutama bagi berbagai
kelompok pengguna seperti penyandang disabilitas,
meningkatkan kenyamanan dan kepuasan secara
signifikan. Dalam konteks aplikasi Taman Hiburan
Tematik Saloka memastikan bahwa aplikasi dapat
digunakan dengan lancar di berbagai perangkat dan oleh
berbagai kalangan, serta menawarkan kemudahan
interaksi, menjadi prioritas utama. Fitur-fitur seperti
kontrol suara, ukuran teks yang dapat disesuaikan, serta
desain yang ramah pengguna akan memperkaya
pengalaman pengunjung dan membuat aplikasi lebih
inklusif dan mudah diakses oleh semua orang.

Kepuasan pengguna sangat terkait dengan loyalitas
pengguna terhadap aplikasi. Pengguna yang merasa
puas dengan pengalaman pengguna cenderung akan
kembali menggunakan aplikasi tersebut. Dalam hal
aplikasi Taman Hiburan Tematik Saloka, memberikan
pengalaman yang mulus dan menyenangkan adalah
kunci untuk membangun kepuasan dan loyalitas
pengunjung. Fiturfitur yang memudahkan navigasi,
menyediakan informasi yang jelas, dan memberikan
pengalaman transaksi yang aman akan meningkatkan
rasa puas dan mendorong pengunjung untuk kembali
lagi di kunjungan selanjutnya.

Aplikasi Langlang Saloka dirancang untuk
memberikan pengalaman yang nyaman dan efisien bagi
pengunjung dengan berbagai fitur unggulan yang
mendukung kebutuhan pengunjung sebelum, selama,
dan setelah kunjungan ke taman hiburan. Berikut adalah
beberapa fitur utama yang ditawarkan oleh aplikasi ini:

1. Informasi Taman Hiburan Saloké&5aloka
Fitur ini berisi dengan informasi-informasi
Taman Hiburan Tematik Saloka seperti informasi
letak strategis dan juga daya tarik dari wisata
Saloka.

2. Fitur Tiket Saloka

Pengunjung dapat membeli tiket masuk Taman
Hiburan Tematik Saloka secaraonline melalui
aplikasi, memilih jenis tiket dan mendapatkan
konfirmasi pemesanan langsung. Fitur ini
bertujuan untuk mengurangi antrian dan
memberikan kemudahan bagi pengunjung dalam
merencanakan kunjungan.

3. Fitur Wahana dan Acara

Pengunjung dapat melihat jadwal acara dan
pertunjukan yang ada diTaman Hiburan Tematik
pada hari tersebut, termasuk waktu wahana atau
atraksi yang sedang beroperasi. Fitur ini
membantu pengunjung merencanakan waktu
kunjungan sehingga tidak melewatkan acara atau
wahana favorit.

4. Fitur Peta Daring
Aplikasi dilengkapi dengan alamat yang
memungkinkan pengunjung untuk menavigasi
taman hiburan dengan mudah.Pengguna dapat
melihat lokasi wahana, restoran, fasilitas umum,
dan area penting lainnya, serta mencari rute
tercepat ke lokasi yang diinginkan.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan
aplikasi pariwisata untuk Taman Hiburan Tematik
Saloka, dengan ruang lingkup yang mencakup seluruh
proses dari perancangan, pengembangan, hingga
evaluasi aplikasi. Aplikasi ini dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pengunjung taman hiburan,
dengan fitur-fitur utama seperti pemesanan tiket daring,
peta interaktif, jadwal acara, dan informasi wahana
secara realtime. Fokus utama penelitian ini adalah pada
analisis pengalaman pengguna (UX), yang mencakup
kemudahan penggunaan, kelancaran navigasi,
aksesibilitas, serta kepuasan pengunjung terhadap
aplikasi yang dikembangkan.

Inovasi dalam penelitian ini terletak pada
pendekatan yangdigunakan untuk merancang aplikasi
dengan mengutamakan pengalaman pengguna, terutama
dalam konteks taman hiburan. Dengan merancang
aplikasi yang interaktif dan mudah digunakan, penelitian
ini berusaha mengatasi tantangan yang sering dihadapi
pengunjung Taman Hiburan Tematik,seperti kesulitan
dalam mencari informasi, memesan tiket, atau
menavigasi area taman. Selain itupenelitian juga
berfokus pada penerapan teknologi terbaru untuk
meningkatkan kenyamanan pengguna, seperti integrasi
peta interaktif dan notifikasi acara.

Inovasi lainnya adalah pengembangan aplikasi
berbasis kebutuhan lokal yang relevan dengan
pengunjung taman hiburan di Indonesia, yang masih
jarang ditemukan pada aplikasi serupa di sektor
pariwisata Indonesia. Penelitian ini diharapkan tidak
hanya memberi kontribusi bagiTaman Hiburan Tematik
Saloka dalam meningkatkan layanan dan kepuasan
pengunjung, tetapi juga dapat menjadi referensi bagi
pengembangan aplikasi pariwisata lainnya di Indonesia.
Temuan dari penelitian ini diharapkan mendorong
adopsi lebih luas teknologi digital dalam sektor
pariwisata di tanah air.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah:

1. Merancang dan mengembangkan aplikasi
pariwisata untuk Taman Hiburan Tematik yang
berfokus pada fiturfitur penting seperti
informasi wahana, peta interaktif, jadwal acara,
dan pemesanan tiket daring.

2. Mengidentifikasi kebutuhan pengguna

berdasarkan aspekaspek UX, seperti kemudahan
penggunaan, aksesibilitas, dan kelancaran
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navigasi, untuk memastikan aplikasi yang
dikembangkan dapat memenuhi ekspektasi
pengunjung.

membahas aplikasi serupa. Studi ini bertujuan untuk
mendapatkan inspirasi dan referensi mengenai fitur
serta desain yang efektif dalam promosi tempat wisata.

3. Menguji performa aplikasi Taman Hiburan
Temarik Saloka yaitu Langlang Saloka yang telah
dikembangkan, baik dari sisi fungsionalitas
maupun pengalaman pengguna, untuk
memastikan aplikasi berjalan dengan baik dan
memberikan  kenyamanan  optimal  bagi
pengunjung.

4. Memberikan solusi inovatif berbasis digital yang
dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas
layanan Taman Hiburan Tematik Saloka,
sekaligus memperkuat daya saingnya dalam
industri pariwisata di era digital.

Melalui  penelitian  ini, diharapkan akan
memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang
elemenelemen penting dalam pengembangan aplikasi
pariwisata berbasis digital, khususnya untuk taman
hiburan seperti Taman Hiburan Tematik Saloka.
Penelitian ini tidak hanya berfokus pada integrasi fitur
yang fungsional, tetapi juga pada desain pengalaman
pengguna (UX) vyang optimal, sehingga mampu
memenuhi kebutuhan pengunjung dan meningkatkan
kepuasan pengguna secara keseluruhan.

Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif terhadap pengelolaan
Taman Hiburan Tematik Saloka dengan menghadirkan
solusi digital yang inovatif, seperti fitur pemesanan tiket
daring, peta interaktif, notifikasi acara langsung, dan
rekomendasi wahana. Hal ini dapat mendukung
pengelola dalam meningkatkan daya tarik taman
hiburan sekaligus memberikan kemudahan bagi
pengunjung.

Lebih jauh lagi, penelitian ini juga memberikan
wawasan berharga bagi sektor pariwisata Indonesia
dalam menghadapi tantangan era digital. Temuan ini
dapat menjadi referensi bagi pengembangan aplikasi
serupa di destinasi wisata lainnya, sehingga turut
mendorong transformasi digital di industri pariwisata
nasional dan memperkuat daya saing pariwisata
Indonesia di kancah global.

. METODE PENELITIAN

Perancangan sistem bertujuan untuk menciptakan
aplikasi yang memiliki desain sesuai dengan kebutuhan
pengguna P. A. Norman, 201B Selain itu, metode ini
juga mendukung tujuan utama aplikasi, yaitu
mempromosikan Taman Hiburan Tematik Saloka
sebagai salah satu destinasi wisata unggulan di
Semarang. Perancangan dilakukan dengan
mempertimbangkan berbagai aspek yang dapat
memberikan pengalaman pengguna terbaik dan menarik
perhatian calon pengunjung.

Langkah pertama dalam tahap ini adalah
melakukan analisis kebutuhan. Analisis dilakukan
dengan cara mengumpulkan data terkait fitusfitur
utama yang diharapkan ada dalam aplikasi. Proses ini
diawali dengan melakukan studi pustaka yang

Selain itu, dilakukan observasi langsung
terhadap pengunjung TamarHiburan Tematik Saloka
untuk memahami kebutuhan dan preferensi pengguna.
Informasi yang dikumpulkan dari tahap ini mencakup
berbagai elemen penting, seperti fasilitas yang tersedia
di tempat wisata, daftar harga tiket masuk, serta peta
lokasi wisata. Data-data ini kemudian digunakan
sebagai dasar untuk merancang fitufitur yang
relevan dalam aplikasi.

Selanjutnya, desain antarmuka pengguna
dilakukan dengan fokus pada aspek estetika visual dan
kenyamanan pengguna. Desain ini bertujuan untuk
menciptakan tampilan aplikasi yang menarik
perhatian serta mampu mencerminkan identitas
Taman Saloka sebagai tempat wisata yang
menyenangkan dan ramah keluarga. Proses desain
langsung dilakukan menggunakan FlutterFlow, sebuah
platform yang memungkinkan pengembangan aplikasi
mobile secara cepat melalui pendekatan visual
berbasis dragand-drop. Pendekatan ini dipilih karena
efisiensinya dalam mengintegrasikan desain dengan
implementasi teknis, sehingga mengurangi waktu yang
diperlukan untuk membuat aplikasimobile.

Selain estetika, navigasi aplikasi dirancang agar
mudah digunakan oleh berbagai kalangan, termasuk
pengguna yang kurang berpengalaman dengan
teknologi [Nielsen, 2024. Struktur navigasi dibuat
intuitif, dengan menempatkan fitur-fitur utama seperti
informasi tempat wisata, galeri foto, dan peta lokasi
pada halaman pertama agar mudah dijangkau. Uji coba
awal dilakukan untuk memastikan bahwa alur navigasi
aplikasi sesuai dengan ekspektasi pengguna, sehingga
pengalaman yang pengguna dapatkan saat
menggunakan  aplikasi terasa nyaman dan
menyenangkan. Pendekatan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa aplikasi tidak hanya menarik
secara visual tetapi juga fungsional dan inklusif bagi
semua pengguna.

Proses implementasi pengembangan aplikasi
dimulai dengan membangun antarmuka pengguna
menggunakan FlutterFlow. FlutterFlow menyediakan
fitur seret dan lepasyang intuitif, memungkinkan
pengembang untuk fokus pada desain dan
fungsionalitas tanpa harus menulis kode dari awal
[FlutterFlow, 2024].

Tahap awal pengembangan aplikasi dimulai
dengan membangun kerangka dasar aplikasi yang
mencakup struktur navigasi dan halaman utama.
FlutterFlow memungkinkan pengembang untuk
dengan mudah menambahkan komponekomponen
utama seperti tombol, gambar, dan teks dengan
pengaturan yang dapat langsung disesuaikarSetiap
elemen dirancang agar memiliki tampilan yang
menarik dan fungsional, sesuai dengan kebutuhan
pengguna.
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Untuk bagian backend, Firebase digunakan
sebagai solusi utama untuk penyimpanan data dan
autentikasi pengguna. Firebase dipilih karena
kemudahan integrasinya dengan FlutterFlow, yang
memungkinkan pengelolaan data secara efisien tanpa
memerlukan pengaturan server secara manuabistem
autentikasi berbasis Firebase diterapkan untuk
mengelola akses pengguna, memastikan keamanan
dan kenyamanan selama mereka menggunakan
aplikasi. Pengelolaan data dalam aplikasi dilakukan
secara reaftime melalui Firebase. Informasi seperti
harga tiket, jadwal operasional, dan detail promosi
dapat diperbarui langsung oleh pengelola aplikasi dan
secara otomatis tercermin di sisi penggunaHal ini
memastikan bahwa pengguna selalu mendapatkan
informasi yang akurat dan terkini tanpa harus
memperbarui aplikasi secara manual. Selain itu, API
Google Maps diintegrasikan untuk menyediakan fitur
navigasi langsung ke lokasi Taman Saloka. Fitur ini
memungkinkan pengguna untuk melihat lokasi taman
pada peta interaktif di dalam aplikasi. Dengan API
Google Maps, pengguna juga dapat mendapatkan rute
tercepat menuju lokasi, sehingga memberikan
kemudahan tambahan  dalam  merencanakan
kunjungan mereka.

Pengujian sistem dilakukan untuk mengevaluasi
integrasi antar-komponen dalam aplikasi. Proses ini
bertujuan memastikan bahwa semua elemen,
termasuk antarmuka pengguna, logika aplikasi, dan
backend, berfungsi dengan baik tanpa terjadi
kesalahan atau konflik. Fokus utama pengujian adalah
memastikan aplikasi dapat berjalan lancar di berbagai
perangkat dan kondisi jaringan. Bagian penting dari
pengujian ini adalah memastikan kompatibilitas
antara frontend dan backend. Setiap interaksi antara
antarmuka pengguna dan server, seperti pengambilan
atau pembaruan data, diuji secara menyeluruh untuk
menghindari kesalahan seperti waktu respon yang
lambat atau data yang tidak sinkron. Selain itu,
layanan pihak ketiga, seperti APl Google Maps untuk
navigasi dan autentikasi Firebase, juga diuji untuk
memastikan integrasi berjalan dengan baik.

Pengujian juga mencakup simulasi skenario yang
sering dilakukan oleh pengguna Abran et al, 2018.
Misalnya, pengguna dapat mencoba mencari lokasi
Taman Saloka melalui peta interaktif atau proses
navigasi dalam aplikasi. Skenario ini dievaluasi untuk
mengidentifikasi potensi hambatan dalam pengalaman
pengguna dan memperbaikinya agar aplikasi lebih
intuitif dan nyaman digunakan.

lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan
pengalaman yang mudah dan menyenangkan bagi
pengguna dalam menjelajahi informasirfaman Hiburan
Tematik Saloka. Dengan antarmuka yang intuitif,
aplikasi ini menampilkan beberapa tampilan utama
yang membantu pengguna mengakses berbagai fitur
dengan cepat dan efisienBerikut adalah penjelasan

mengenai tampilantampilan yang ada di dalam
aplikasi ini:

1. Tampilan Halaman Masuk dan Menu Utama

Ketika pertama kali membuka aplikasi Langlang
Saloka, pengguna akan disambut denganhalaman
masuk yang dirancang sederhana dan intuitif. Setelah
berhasil masuk, pengguna akan diarahkan ke menu
utama yang menampilkan berbagai fitur utama aplikasi
ini, dimana semuanya disusun untuk memudahkan
eksplorasi dan memberikan pengalaman yang
informatif.

CancLanG

Create an account

G Continue with Google

g In here

Gambar 1.1 Tampilan Halaman Masuk
Sumber: Aplikasi Langlang Saloka

Gambar 12 Tampilan Menu Utama

65



