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ABSTRAK 

Pendakian merupakan kegiatan yang sangat popular di Indonesia, hal tersebut 

dikarenakan adanya daya tarik tersendiri bagi kalangan masyarakat. Dengan 

suasana alam dan petualangan yang ditawarkan, menjadikan bidang tersebut kini 

kian diminati. Namun sayangnya hal tersebut tidak dibersamai dengan adanya 

faktor penunjang keselamatan. Banyak pendaki yang mengabaikan peraturan 

standar keselamatan dikarenakan kurangnya informasi yang dipahami. Adanya hal 

tersebut memotivasi untuk menciptakan solusi bagi permasalahan yang sedang 

dialami oleh para pendaki. Harapannya perancangan solusi ini dapat meningkatkan 

pengalaman dan kesadaran pada pendaki. Penelitian ini mencakup pengumpulan 

dan evaluasi data melalui penerapan lima tahap metode design thinking, yakni 

empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Hasil penerapan metode design 

thinking dalam perancangan antarmuka pengguna UI/UX berhasil meraih tujuan 

untuk meningkatkan kepuasan serta kemanfaatan pengguna. Dalam hal ini, 

dukungan dapat dilihat dari hasil penilaian kemudahan penggunaan yang mencapai 

skor akhir sebesar 81,83 pada skala penilaian. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa pengujian mendapatkan hasil apresiasi kegunaan yang tinggi dari user 

interface aplikasi Panduan Pendaki sehingga dapat disarankan sebagai dasar untuk 

diimplementasikan ke dalam aplikasi. 

 

Kata kunci: Design thinking, Pendaki, Pengetahuan, UI/UX 
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ABSTRACT 

Climbing is a very popular activity in Indonesia, due to its appeal to the public. 

With the natural atmosphere and adventure offered, making the field now 

increasingly in demand. But unfortunately this is not accompanied by the existence 

of safety support factors. Many climbers ignore standard safety regulations due to 

lack of information. The existence of this motivates me to create a solution to the 

problems being experienced by climbers. It is hoped that the design of this solution 

can improve the experience and awareness of climbers. This research includes data 

collection and evaluation through the application of the five stages of the design 

thinking method, namely empathize, define, ideate, prototype, and test. The results 

of applying the design thinking method in UI/UX user interface design successfully 

achieved the goal of increasing user satisfaction and usefulness. In this case, 

support can be seen from the results of the ease of use assessment which reached a 

final score of 81.83 on the rating scale. Therefore, it can be concluded that testing 

results in a high appreciation of the usability of the Hiker's Guide application user 

interface so that it can be suggested as a basis for implementation into the 

application. 

Keyword: Design thinking, Climber, Knowledge, UI/UX. 
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