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                                                                                Abstrak 

 

Pulau Bokori adalah salah satu destinasi wisata unggulan di Sulawesi Tenggara yang memiliki potensi besar untuk 

mendukung pariwisata berkelanjutan. Namun, pengelolaan pengalaman wisatawan di pulau ini masih kurang 

optimal, terutama dalam hal penyediaan informasi yang relevan dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang User Interface (UI) dan User Experience (UX) dari sistem informasi manajemen pengalaman 

wisatawan yang dapat meningkatkan kualitas perjalanan pengunjung serta mendukung pengelolaan pariwisata 

berkelanjutan di Pulau Bokori. Metode penelitian menggunakan pendekatan Design Thinking yang terdiri dari 

lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Setiap tahap dilakukan secara sistematis untuk 

menghasilkan solusi berbasis pengguna. Pengujian dilakukan melalui usability testing menggunakan platform 

Maze Design, menghasilkan skor rata-rata sebesar 84,97%, yang menunjukkan keberhasilan desain dalam 

memenuhi kebutuhan pengguna. Temuan utama dari penelitian ini mencakup desain antarmuka yang intuitif, 

penyajian informasi yang terstruktur, serta fitur yang mendukung interaksi pengguna. Selain itu, penelitian ini 

menekankan pentingnya integrasi teknologi dengan prinsip keberlanjutan, yang dapat menjadi model untuk 

destinasi wisata lain. Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem informasi yang dirancang tidak hanya 

meningkatkan pengalaman wisatawan tetapi juga mendukung pengelola dalam menyediakan informasi yang 

efisien dan akurat. Penelitian ini memberikan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut, termasuk integrasi 

kecerdasan buatan untuk personalisasi layanan dan peningkatan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: UI/UX, manajemen pengalaman wisatawan, Pulau Bokori  

 

 

1. Pendahuluan 

 

 Pariwisata telah menjadi sektor penting 

dalam ekonomi global, berkontribusi signifikan 

terhadap pertumbuhan ekonomi, penciptaan lapangan 

kerja, dan pengembangan daerah (Adiatma et al., 

2023; Fernandez-Abila et al., 2024). Namun, 

pertumbuhan pariwisata juga menghadirkan 

tantangan serius terkait pengelolaan berkelanjutan, 

terutama dalam menyeimbangkan pertumbuhan 

ekonomi, pelestarian lingkungan, dan keberlanjutan 

sosial (Han et al., 2023; Yanan et al., 2024). Industri 

pariwisata di Pulau Bokori telah mengalami 

perkembangan pesat, yang menyebabkan perubahan 

signifikan dalam pengalaman wisatawan (Nurjannah, 

2019; Purnama et al., 2022; Rahmawati Rahman et 

al., 2020). 

Pengelolaan pengalaman wisatawan yang tidak 

efektif dapat berdampak negatif pada lingkungan dan 

budaya lokal (Annisa, 2023; Zhao et al., 2024).  Pulau 

Bokori, dengan sumber daya alam dan budaya yang 

melimpah, menarik banyak wisatawan setiap 

tahunnya. Namun, pariwisata berkelanjutan menjadi 

perhatian utama karena dampaknya yang merugikan 

terhadap lingkungan dan komunitas lokal (Gautam & 

Bhalla, 2024; Handayani et al., 2023). Kurangnya 

pengelolaan yang efektif terhadap pengalaman 

wisatawan dapat meningkatkan tekanan pada sumber 

daya alam dan budaya di Pulau Bokori (Lolo Padang 

et al., 2020; Nurjannah, 2019; Purnama et al., 2022; 

Rahmawati Rahman et al., 2020). 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini 

mencakup kombinasi metode penelitian kualitatif dan 

kuantitatif untuk merancang dan mengintegrasikan 

konsep UI/UX yang inovatif (Buis et al., 2023; 

Cajander et al., 2022; Liu & Martens, 2024) Dalam 

Sistem Informasi Manajemen Pengalaman 

Wisatawan, desain UI/UX yang efektif akan 

memastikan pengalaman wisatawan yang lebih 

menyenangkan dan terarah, sambil 

mempertimbangkan aspek keberlanjutan (Cranmer et 

al., 2023; Escanillan-Galera & Vilela-Malabanan, 

2019). 

Penelitian sebelumnya yang berjudul 

"Mengintegrasikan Pengelolaan Pariwisata 

Berkelanjutan dengan Desain Pengalaman Pengguna: 

Sebuah Tinjauan" membahas bagaimana prinsip 

keberlanjutan dapat diintegrasikan ke dalam desain 

pengalaman pengguna untuk meningkatkan 

pengelolaan pariwisata berkelanjutan (Sanju, 2023). 

Selanjutnya, studi "Meningkatkan Pengalaman 

Wisatawan melalui Desain UI/UX Berorientasi 

Pengguna: Studi Kasus Pengembangan Pariwisata 

Pulau" mengeksplorasi bagaimana desain UI/UX 
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yang berpusat pada pengguna dapat meningkatkan 

pengalaman wisatawan di destinasi wisata pulau 

(Yasmine & Atmojo, 2022). Selain itu, penelitian 

"Solusi UI/UX Inovatif untuk Pariwisata 

Berkelanjutan: Studi Komparatif" mengevaluasi 

berbagai pendekatan UI/UX yang digunakan dalam 

industri pariwisata untuk mempromosikan 

keberlanjutan lingkungan dan sosial melalui analisis 

komparatif (Pásková et al., 2024). 

Meskipun penelitian sebelumnya telah 

mengusulkan beberapa pendekatan untuk 

mengembangkan UI/UX dalam manajemen 

pengalaman wisatawan, masih ada kesenjangan 

dalam menangani aspek keberlanjutan dalam 

pariwisata. Keunggulan penelitian ini terletak pada 

integrasi konsep UI/UX yang berfokus pada  

keberlanjutan dalam Manajemen Pengalaman 

Wisatawan. Dengan demikian, penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan solusi yang holistik dan 

inovatif bagi pengelolaan pariwisata berkelanjutan di 

Pulau Bokori. 

Pulau Bokori merupakan salah satu destinasi 

wisata unggulan yang menawarkan keindahan alam 

dan berbagai aktivitas wisata. Namun, berdasarkan 

observasi awal dan wawancara dengan wisatawan 

serta pengelola, ditemukan beberapa permasalahan 

utama terkait manajemen pengalaman wisatawan, di 

antaranya wisatawan seringkali memberikan ulasan 

atau keluhan terkait fasilitas, kebersihan, atau layanan 

di berbagai platform berbeda, seperti media sosial, 

Google Review, atau secara langsung kepada 

petugas. Hal ini menyebabkan kesulitan bagi 

pengelola dalam mengumpulkan dan menganalisis 

umpan balik wisatawan secara sistematis. Saat ini, 

pengunjung tidak memiliki akses ke sistem 

rekomendasi yang dapat memberikan saran aktivitas 

atau tempat menarik berdasarkan preferensi mereka, 

yang berpotensi mengurangi pengalaman wisata yang 

optimal. 

Penelitian sebelumnya telah membahas desain 

UI/UX untuk meningkatkan pengalaman wisatawan, 

namun belum sepenuhnya mengintegrasikan prinsip 

keberlanjutan dalam manajemen pariwisata (Sanju, 

2023; Yasmine & Atmojo, 2022). Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem 

informasi manajemen pengalaman wisatawan 

berbasis UI/UX yang tidak hanya ramah pengguna 

tetapi juga mendukung pengelolaan pariwisata 

berkelanjutan yang dapat mengakomodasi kebutuhan 

pengelola dalam mengumpulkan, menganalisis, dan 

memanfaatkan data pengalaman wisatawan secara 

lebih efektif serta memberikan pengalaman yang 

lebih baik bagi wisatawan. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design 

Thinking dalam perancangan dan pengembangan 

Sistem Informasi Manajemen Pengalaman 

Wisatawan untuk Pulau Bokori. Design Thinking 

dipilih karena metode ini berpusat pada pengguna dan 

sangat cocok untuk menemukan solusi inovatif yang 

mempertimbangkan kebutuhan wisatawan serta 

aspek keberlanjutan pariwisata. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan Design Thinking yang 

terdiri dari lima tahapan: 

a. Empathize: Mengidentifikasi kebutuhan dan 

tantangan wisatawan melalui wawancara dan 

survei. 

b. Define: Mengelompokkan hasil observasi 

untuk membentuk persona pengguna. 

c. Ideate: Mengembangkan solusi kreatif 

berdasarkan permasalahan yang ditemukan. 

d. Prototype: Membuat prototipe sistem untuk 

diuji. 

e. Test: Melakukan usability testing untuk 

mengevaluasi efektivitas sistem. 

 

 
 Gambar 1. Alur Design Thinking 

 

a) Empathize 

Pada fase ini dilakukan dengan tujuan untuk 

menjelaskan masalah dan tantangan yang mendasari 

munculnya suatu ide. Fase ini juga memerlukan 

konkretisasi untuk mengidentifikasi masalah secara 

efektif. Pendekatan dalam fase ini berpusat pada 

pengguna, dengan fokus pada pemahaman terhadap 

kebutuhan dan masalah yang dihadapi oleh pengguna. 

b) Define 

Fase ini dilakukan dengan berfokus pada 

mengidentifikasi pengguna target secara rinci, 

dengan mempertimbangkan konteks seperti 

melakukan wawancara dan observasi terhadap 

pengguna yang dimaksud. Profil pengguna kemudian 

dibuat dengan menciptakan persona untuk 

memudahkan visualisasi dan interpretasi pada fase 

berikutnya. 

c) Ideate 

Fase ini dilakukan setelah data dari fase 

sebelumnya dikumpulkan, data tersebut 

diinterpretasikan. Hasil dari wawancara dan 

observasi dipetakan untuk mengidentifikasi masalah 

yang dihadapi oleh pengguna target, yang kemudian 

membantu dalam merumuskan ide atau solusi untuk 

mengatasi masalah yang telah diidentifikasi. 

d) Prototype 

Tahap selanjutnya melakukan design prototype, 

tujuan dari fase ini dilakukan adalah untuk membuat 
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prototipe, Pembuatan prototipe bertujuan untuk 

memvalidasi apakah ide tersebut dapat 

menyelesaikan masalah yang ada. Pada tahap ini, 

prototipe diuji langsung dengan pengguna. 

e) Test 

Tahap selanjutnya melakukan testing. Pada fase 

ini, metode yang paling efektif digunakan untuk 

menguji solusi. Iterasi, atau pengulangan proses, 

menjadi kunci, yang melibatkan siklus pengujian, 

perbaikan, dan pengujian ulang untuk 

menyempurnakan solusi berdasarkan umpan balik 

dari pengguna. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

Hasil dari penelitian ini adalah desain UI/UX 

yang meningkatkan pengalaman wisatawan dalam 

mengakses informasi terkait Pulau Bokori. Desain ini 

mencakup tata letak yang intuitif, navigasi yang 

mudah, serta penyajian informasi yang interaktif. 

Pengujian prototipe menunjukkan bahwa wisatawan 

lebih puas dengan antarmuka yang lebih modern dan 

ramah pengguna. Selain itu, sistem informasi ini juga 

memfasilitasi pengelola dalam menyediakan 

informasi yang terbaru dan relevan, sehingga 

mendukung efisiensi operasional dalam pengelolaan 

pariwisata. 

 

3.1.  Analisis 

a) Empathize 

Fase empathize adalah tahap pertama dalam 

proses design thinking. Pada fase ini, observasi 

dilakukan dengan cara melakukan wawancara dan 

menyebarkan kuesioner kepada masyarakat umum. 

Tabel 1 menyajikan ringkasan hasil dari observasi 

yang telah dilakukan. 

Tabel 1. Hasil observasi 

Tujuan Kesimpulan 

Memahami Kemudahan 

Akses Informasi tentang 

Destinasi Wisata 

Berdasarkan hasil Observasi, 

dapat disimpulkan bahwa masih 

terdapat kekurangan informasi 

yang disediakan, sehingga 

menyulitkan untuk menemukan 

informasi yang akurat atau relevan 

terkait wisata pulau bokori. 

Memahami Penggunaan 

Smartphone di sekitar. 

Berdasarkan hasil observasi, dapat 

disimpulkan bahwa smartphone 

banyak digunakan di masyarakat 

saat ini karena kemudahan dan 

portabilitasnya. 

Memahami Manfaat 

Aplikasi Pariwisata 

Bokori bagi Masyarakat. 

Berdasarkan hasil observasi, dapat 

disimpulkan bahwa masyarakat 

berharap aplikasi pariwisata 

Bokori akan memberikan dampak 

positif dengan menyediakan 

informasi bagi pengguna, dan 

berfungsi sebagai platform yang 

memfasilitasi baik pemberian 

maupun penerimaan informasi 

tentang destinasi wisata pulau 

bokori.. 

 

b) Define 

Pada tahap define, diberikan gambaran tentang 

apa yang dibutuhkan dari responden, berdasarkan 

hasil observasi wawancara dan kuesioner yang 

dilakukan pada tahap empathize. Observasi 

digunakan untuk memahami wawasan apa yang 

diperoleh dari responden terkait pariwisata di Pulau 

Bokori. Hal ini dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Persona 

Perilaku & 

Aktivitas 
Tujuan Masalah Kebutuhan 

Mendapatkan 

Informasi 

tentang 

Destinasi 

Wisata 

melalui 

Media Sosial 

atau Grup 

WhatsApp 

dan Aplikasi. 

Tujuannya 

adalah untuk 

mendorong 

hubungan 

timbal balik 

tentang 

destinasi 

wisata dan 

praktik 

pariwisata 

berkelanjutan 

guna 

mencegah 

kerusakan 

lingkungan. 

Dalam 

pariwisata, 

karena 

kurangnya 

informasi 

yang akurat, 

ada 

kekhawatiran 

mengenai 

pemilihan 

destinasi 

wisata yang 

diinginkan 

kurang sesuai 

Mendapatkan 

informasi 

tentang 

parawisata 

pulau bokori, 

serta 

informasi 

mengenai 

pengelolaan 

destinasi dan 

praktik 

pariwisata 

berkelanjutan. 

 

c) Ideate 

Fase berikutnya ideate melibatkan sebanyak 

mungkin ide kreatif untuk mengatasi masalah yang 

diidentifikasi pada fase sebelumnya. Hal ini 

dilakukan melalui sesi brainstorming dan 

pengembangan ide, yang menghasilkan 

pembuatanaplikasi mobile bernama Eksplore Bokori. 
Berdasarkan survei dan wawancara dengan 

wisatawan serta pengelola Pulau Bokori, diperoleh 

data mengenai kebutuhan utama mereka, seperti 

kemudahan akses informasi, serta kanal komunikasi 

yang lebih efektif untuk menyampaikan keluhan atau 

saran. 
 
d) Prototype 

Untuk tahap berikutnya, kita memasuki fase 

prototyping, yang melibatkan pembuatan prototipe 

berdasarkan ide-ide yang dikembangkan dari segi 

kelayakan dan dampak. Tahap ini melibatkan 

penerjemahan konsep dari fase sebelumnya menjadi 

solusi yang nyata. Desain prototipe mencerminkan 

solusi yang telah diidentifikasi sebelumnya. Setelah 

itu, dilakukan validasi untuk memastikan bahwa 

prototipe tersebut efektif dalam mengatasi masalah 

yang diidentifikasi dan memenuhi tujuan yang 

diinginkan. Wireframe dirancang dengan 

mempertimbangkan kemudahan navigasi dan 

aksesibilitas bagi wisatawan. Prototipe interaktif 

dibuat menggunakan tools seperti Figma untuk 

menguji pengalaman pengguna sebelum 

implementasi. Pengujian awal menunjukkan bahwa 

wisatawan lebih menyukai tampilan yang minimalis 

dengan navigasi intuitif. Hasil design dari prototype 

yang dibuat dapat dilihat pada Gambar 2, 3, 4 dan 5. 

Untuk Gambar 2 terdiri dari halaman Sampul, 

halaman Daftar dan halaman Login. Untuk Gambar 3 

terdiri dari halaman home dan halaman profil. Untuk 
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Gambar 4 tediri dari halaman detail wisata dan 

halaman diskusi. Untuk Ganbar 5 terdiri dari halaman 

pemesanan wahana wisata.  

 

 
Gambar 2. Halaman Sampul – Daftar – Login 

 

Gambar 2 Terdiri dari tiga halaman utama, yaitu 

halaman Sampul, halaman Daftar, dan halaman 

Login. Halaman Sampul memberikan pengantar 

aplikasi, sementara halaman Daftar dan Login 

memungkinkan pengguna untuk mendaftar atau 

masuk ke sistem. 

 
Gambar 3. Halaman home – profil 

Gambar 3. Menampilkan halaman Home dan 

halaman Profil. Halaman Home berisi informasi 

utama terkait Pulau Bokori dan pilihan-pilihan 

wahana-wahana wisata di pulau bokori, sementara 

halaman Profil memungkinkan pengguna untuk 

mengelola informasi pribadi mereka. 

 

 
Gambar 4. Halaman Detail Wisata – Forum Diskusi 

 

Gambar 4: Berisi halaman Detail Wisata dan 

halaman Diskusi. Halaman Detail Wisata 

menampilkan informasi rinci tentang wahana wisata, 

sedangkan halaman Diskusi menyediakan platform 

bagi pengguna untuk berbagi pengalaman dan 

berdiskusi. 
 

 
Gambar 5. Halaman Pemesanan Wahana Wisata 

 

Gambar 5: Menampilkan halaman Pemesanan 

Wahana Wisata. Halaman ini dirancang untuk 
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memfasilitasi pengguna dalam memesan berbagai 

wahana wisata yang tersedia di Pulau Bokori. 
e) Testing 

Pada fase testing, tahap akhir melibatkan pengujian 

hasil yang telah dibuat. Ini mencakup melakukan 

beberapa jenis pengujian, pengujian dilakukan 

menggunakan metode maze design dan pengujian 

System Usability Scale (SUS) dengan partisipasi 

wisatawan yang mengunjungi Pulau Bokori. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa mayoritas pengguna 

merasa sistem ini membantu dalam mendapatkan 

informasi yang relevan. Berikut adalah deskripsi 

pengujian untuk fase pertama dan fase kedua. 

 

Fase Pertama 

Usability Testing (Maze Design)  

Pada fase pengujian, platform Maze digunakan 

sebagai alat untuk melakukan pengujian kegunaan. 

Pengujian ini melibatkan penugasan tugas dan 

pertanyaan kepada pengguna untuk mengevaluasi 

pengalaman mereka. Proses ini juga membantu 

menilai pemahaman pengguna dan melacak 

kebiasaan mereka saat menggunakan sistem yang 

dirancang. Pengujian mencakup total 5 tugas atau 

skenario untuk mengevaluasi berbagai aspek 

kegunaan. Hasil pengujiannya terlihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Maze fase pertama 

No 
Nama 

Skenario 

Direct 

Succes 

Rate 

Indirect 

Succes 

Rate 

Average 

Duration 

Misclick 

Rate 

Mission 

Usability 

Score 

(MIUS) 

1 
Buat 

Akun 
71% 32% 23.4s 32% 62,80% 

2 
Memilih 

wahana 
79% 24% 36.4s 22,50% 69,30% 

3 
Booking 

wahana 
100% 0% 14.5s 16.7% 82% 

4 
Forum 

diskusi 89% 12% 15.6s 15.4% 83,66% 

5 
Edit 

profil 
100% 0% 6.8s 15.7% 91,14% 

Total Nilai Rata-Rata Maze Ussability Score 

(MAUS) 
77,78% 

 

Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Setelah melakukan pengujian menggunakan 

Maze (MIUS) dan pengujian kegunaan Maze 

(MAUS) sebelumnya, langkah selanjutnya 

melibatkan penelitian menggunakan parameter 

System Usability Scale (SUS). Skala ini terdiri dari 10 

pertanyaan, masing-masing dinilai pada skala 1 

hingga 5. Evaluasi ini membantu dalam menilai 

kegunaan keseluruhan dari sistem berdasarkan 

umpan balik pengguna. Hasil evaluasi dapat dilihat 

pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Hasil Pengujian System Usability Scale 

No User P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Hasil 

1 U1 3 1 4 3 3 2 3 2 4 2 67.5 

2 U2 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 52.5 

3 U3 4 2 3 3 3 0 4 3 3 3 65 

4 U4 4 0 4 2 4 2 4 3 4 3 75 

5 U5 3 0 3 3 3 3 3 1 3 3 62.5 

6 U6 3 1 4 3 4 3 3 3 4 3 62.5 

7 U7 3 1 4 4 4 3 4 3 4 3 62.5 

8 U8 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 52,5 

9 U9 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 60 

10 U10 2 1 3 2 3 3 3 3 4 3 57.5 

11 U11 3 1 3  2 3 2 4 3 4 3 65 

12 U12 3 1 4 3 4 3 3 3 4 3 62.5 

13 U13 3 1 3 1 4 0 3 1 3 3 75 

14 U14 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 57.5 

15 U15 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 60 

Total 62.5 

 

Fase Kedua 

Usability Testing (Maze Design)  

Pada fase pengujian, platform Maze digunakan 

sebagai alat untuk melakukan pengujian kegunaan. 

Ini melibatkan pemberian tugas dan pertanyaan 

kepada pengguna sebagai bagian dari proses 

pengujian. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk 

mengevaluasi pemahaman pengguna terhadap sistem 

dan melacak kebiasaan mereka saat menggunakan 

sistem yang telah dirancang. Hasil pengujian fase 

kedua dapat dilihat pada Tabel 5 dibawah ini. 

 
Tabel 5. Hasil maze fase kedua 

No 
Nama 

Skenario 

Direct 

Succes 

Rate 

Indirect 

Succes 

Rate 

Average 

Duration 

 Misclick     

  Rate 

Mission 

Usability 

Score 

(MIUS) 

1 
Buat 

Akun 
94% 0% 9s 5% 78,80% 

2 
Memilih 

Wahana 
89% 5,7% 6.4s 2,5% 75,30% 

3 
Booking 

Wahana 
96% 3% 4.5s 4% 85% 

4 
Forum 

Diskusi 
97% 6% 4.6s 5.4% 93,89% 

5 
Edit 

Profil 
90% 7% 6.8s 1.7% 91,87% 

Total Nilai Rata-Rata Maze Ussability Score 

(MAUS) 
84 ,97%  

 

System Usability Scale (SUS) 

Setelah melakukan pengujian menggunakan 

Maze's MIUS dan MAUS, langkah selanjutnya 

melibatkan evaluasi sistem menggunakan parameter 

System Usability Scale (SUS). SUS terdiri dari 10 

pertanyaan, dengan jawaban yang dinilai pada skala 

1 hingga 5. Penilaian ini membantu dalam mengukur 

kegunaan keseluruhan sistem berdasarkan umpan 

balik pengguna.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rancangan 

UI/UX yang diusulkan berhasil meningkatkan 

pengalaman wisatawan dengan penyajian informasi 

yang lebih terstruktur dan interaktif. Tabel 6 

menunjukkan hasil pengujian usability testing. 

Tabel 6. Hasil System Usability Scale tahap 2 

No User P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Hasil 

1 U1 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 
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2 U2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 75 

3 U3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 1 82 

4 U4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 80 

5 U5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 80 

6 U6 3 4 4 4 4 4 4 4 4 1 95 

7 U7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 95 

8 U8 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 70 

9 U9 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 92.5 

10 U10 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 77.5 

11 U11 3 4 3 4 4 4 4 4 4 1 92.5 

12 U12 4 4 4 4 4 3 4 4 4 1 97.5 

13 U13 3 1 3 3 4 3 4 3 4 3 75 

14 U14 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 85 

15 U15 3 4 4 3 4 3 4 3 4 1 90 

Total 84 

Pengujian dilakukan menggunakan metode maze 

design dan pengujian System Usability Scale (SUS) 

dengan partisipasi wisatawan yang mengunjungi 

Pulau Bokori. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

mayoritas pengguna merasa sistem ini membantu 

dalam mendapatkan informasi yang relevan. 

Diskusi hasil menunjukkan bahwa desain sistem 

ini efektif, namun terdapat beberapa kelemahan 

seperti keterbatasan fitur yang dapat dikembangkan 

lebih lanjut. 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

 

Untuk hasil pengujian tahap kedua, skor MAUS 

keseluruhan dari masyarakat umum adalah 84,97%. 

Skor total SUS untuk masyarakat pada tahap kedua 

adalah 84. Hasil ini menunjukkan adanya 

peningkatan dan perubahan positif dari pengujian 

tahap pertama setelah melakukan berbaikan 

berdasarkan umpan balik, saran, dan komentar dari 

pengguna. 

Desain UI/UX yang diusulkan dalam penelitian 

ini berhasil meningkatkan kualitas pengalaman 

wisatawan di Pulau Bokori dan mendukung 

pariwisata berkelanjutan dengan menyediakan 

informasi yang lebih baik. Implementasi sistem ini 

diharapkan menjadi langkah awal yang mendasar 

menuju pengembangan pendekatan manajemen 

pariwisata yang lebih terstruktur dan efisien di Pulau 

Bokori. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa rancangan 

UI/UX sistem informasi manajemen pengalaman 

wisatawan dapat meningkatkan kualitas perjalanan 

pengunjung di Pulau Bokori dan mendukung 

keberlanjutan pariwisata. Studi ini memberikan 

kontribusi penting untuk pengelolaan destinasi wisata 

berkelanjutan, dengan saran untuk pengembangan 

fitur yang lebih komprehensif di masa mendatang. 

 

Adapun saran untuk penelitian berikutnya 

Dengan memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan 

sistem yang dikembangkan sebaiknya memiliki fitur 

notifikasi real-time yang memberikan pembaruan 

tentang kondisi cuaca, tingkat kepadatan wisatawan, 

dan informasi terkini mengenai aktivitas wisata. 

Kemudian dengan memanfaatkan teknologi 

kecerdasan buatan, sistem dapat memberikan 

rekomendasi aktivitas berdasarkan preferensi dan 

riwayat kunjungan wisatawan, sehingga pengalaman 

wisata menjadi lebih personal dan menarik. 
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