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 INTISARI 

 

Pariwisata di Indonesia telah berkembang cukup pesat dalam beberapa tahun 
terakhir. Indonesia adalah salah satu negara dengan destinasi wisata favorit dalam 
perjalanan wisata. Salah satu daerah dengan tujuan wisatawan adalah Pulau Buru. Pulau 
Buru memiliki berbagai tempat wisata, di Kabupaten Buru wisata tersebar luas di setiap 
daerah. Namun, untuk memperoleh informasi terkait lokasi atau tempat-tempat wisata 
tersebut terkendala karena kurang dan sukarnya media publikasi, media website masih 
dirasa kurang efektif karena banyaknya informasi yang kurang terstruktur dengan baik, 
dengan adanya aplikasi wisata yang diberi nama Explore Buru ini diharapkan dapat 
mempermudah wisatawan dengan memberikan informasi mengenai objek wisata, 
estimasi harga tiket, dan event-event yang sedang terlaksana di Pulau Buru.  

Dalam pembuatan aplikasi ini digunakan metode Design Thinking, metode ini 
digunakan untuk menyelesaikan masalah dengan berfokus pada kebutuhan pengguna atau 
user. Dengan metode ini beberapa tahapan yang telah dilakukan oleh penulis selama 
mengerjakan penelitian ini yaitu adalah empathize, define, ideate, prototype, dan test. 
Setelah itu dilanjutkan menggunakan usability testing dengan 2 parameter yaitu 
efektivitas dan kepuasan dengan system usability scale (SUS).  

Dengan evaluasi tersebut aplikasi Explore Buru sangat diterima dengan baik oleh 
pengguna, dan Aplikasi ini dapat membantu menyelesaikan masalah yang saat ini di 
hadapi dalam pengembangan pariwisata Pulau Buru, hal ini dibuktikan dengan hasil rata-
rata efektivitas sebesar 81,1% dan kepuasan mendapatkan rata-rata SUS sebesar 79,59 
Kata Kunci: Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale (SUS), 
Pariwisata. 
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ABSTRACT 

 

In recent years, Indonesia's tourism industry has grown remarkably quickly. One 
of the most frequently visited countries by tourists is Indonesia. Buru Island is one place 
with a popular tourist destination. There are many tourist sites on Buru Island, and 
tourism is prevalent across Buru Regency. However, access to information about places 
or tourist attractions is limited due to the dearth and complexity of publication media, 
and media websites are still regarded as ineffective due to the volume of poorly organized 
information they contain. With the creation of a tourist app called Explore Buru, it is 
hoped that this will ease the process for travelers by providing details about tourist 
attractions, an estimate of the cost of admission, and events that are currently taking 
place. 

This application was created utilizing the Design Thinking methodology, which 
solves issues by putting the requirements of users first. The author has used this 
methodology to complete the following phases while conducting this research: empathize, 
define, ideate, prototype, and test. Following that, usability testing with two parameters 
effectiveness and satisfaction with the system usability scale is continued (SUS).  

As seen by the average effectiveness of 81.1% and average SUS of 79.59, the 
Explore Buru application was very well welcomed by users throughout this evaluation 
and can assist in resolving issues currently affecting the growth of Buru Island tourism. 
Keyword: Design Thinking, usability testing, System Usability Scale (SUS), and 
tourism  


