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Abstract 

 
Cultural tourism is a popular tourist destination in Bali as one of the main destinations. Tourists often have difficulty 

getting accurate and precise information about the cultural tourism in Bali, this hinders a deep understanding of local 

cultural wealth and sometimes they do not know the applicable rules. Tourists need a medium that can provide complete 

and reliable information related to cultural tourism. The solution that can be given to overcome this is the use of an easy-

to-use application as an information medium. This study aims to design a mobile-based application for the recognition and 

preservation of cultural tourism in Bali province. This application will provide various easily accessible information, 

accurate information about Bali’s cultural tourism, and encourage the preservation of cultural heritage. The method used 

in designing this application is the design thinking method, with stages such as empathize, define, ideate, prototype, and 

test. This application is expected to make tourists better understand, appreciate Balinese culture and support efforts to 

preserve cultural tourism in Bali. 
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Abstrak 

 

Wisata budaya merupakan destinasi wisata yang populer di Bali sebagai salah satu destinasi utama. Wisatawan sering 

kesulitan mendapatkan informasi yang akurat dan tepat mengenai wisata budaya yang ada di Bali, hal ini menghambat 

pemahaman mendalam tentang kekayaan budaya lokal dan terkadang tidak mengetahui aturan yang berlaku. Wisatawan 

memerlukan media yang bisa memberikan informasi lengkap dan dapat dipercaya terkait wisata budaya. Solusi yang dapat 

diberikan untuk mengatasi hal tersebut adalah penggunaan aplikasi yang mudah digunakan sebagai media informasi. 

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi pengenalan dan pelestarian wisata kebudayaan Provinsi Bali berbasis mobile. 

Aplikasi ini akan menyediakan berbagai informasi yang mudah diakses, informasi akurat tentang wisata budaya Bali, dan 

mendorong pelestarian warisan budaya. Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah metode Design 

Thinking, dengan tahap-tahap seperti empathize, define, ideate, prototype, dan test. Aplikasi ini diharapkan bisa membuat 

wisatawan dapat lebih memahami, mengapresiasi kebudayaan Bali dan mendukung upaya pelestarian wisata budaya di 

Bali. 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Kebudayaan, Provinsi Bali, Wisata, Wisata Budaya 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Banyak orang yang tertarik untuk mengeksplorasi dan mempelajari budaya-budaya baru. Wisata budaya 

menjadi salah satu tren paling populer di seluruh dunia. Wisatawan mengunjungi destinasi untuk merasakan 

keunikan dan kekayaan budaya lokal, namun wisatawan sering kesulitan mengakses informasi bidang 

pariwisata [1]. Banyak wisatawan yang membawa pemandu wisata sendiri atau mengambil pemandu yang bisa 
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bahasa asal negara tersebut tapi minim pengetahuan terkait budaya Bali. Hal ini menyebabkan wisatawan yang 

tertarik untuk berkunjung ke Bali karena keindahan alam dan kekayaan budayanya menjadi kesulitan 

mendapatkan informasi yang akurat dan tepat tentang budaya lokal selama perjalanan mereka [2]. Jika tidak 

memahami budaya Bali maka informasi yang didapatkan akan tidak penuh dan terkadang salah informasi 

karena tidak tahu betul arti, makna dan lainnya terkait berbagai budaya yang ada di Bali [2]. 

Wisata budaya menarik perhatian para wisatawan yang tertarik pada kekhasan serta karya seni yang 

terkait dengan warisan budaya tradisional kental akan pakem leluhur. Penelitian ini mengidentifikasi 

permasalahan utama yaitu kurangnya minat dan pengetahuan masyarakat maupun wisatawan terkait wisata 

kebudayaan di Provinsi Bali, hal ini disebabkan oleh kesulitan dalam mendapatkan informasi yang akurat dan 

lengkap [3]. Meskipun wisata budaya menarik banyak wisatawan yang tertarik pada keunikan dan karya seni 

yang terkait dengan warisan budaya tradisional, namun masih ada tantangan dalam sumber informasi akurat 

yang masih sedikit. Tujuan dalam penelitian ini adalah mengatasi permasalahan tentang kesulitan informasi 

dan bisa membantu dalam pengenalan dan pelestarian wisata kebudayaan Bali. 

Pengetahuan yang terbatas ini dapat mencegah pemahaman dan pengalaman yang mendalam tentang 

warisan budaya daerah. Begitu juga dengan angka perjalanan yang akan dilakukan kedepannya. Hal ini dapat 

terjadi karena kurangnya sosialisasi dan pengenalan budaya lokal itu sendiri. Dalam konteks ini, perancangan 

aplikasi wisata budaya merupakan solusi yang menarik untuk mengatasi kendala tersebut. Kebutuhan akan 

informasi melalui aplikasi mobile sangat penting karena dapat memudahkan wisatawan dalam mendapatkan 

informasi. Hal ini sangat relevan mengingat banyak orang saat ini menggunakan smartphone dan akses internet 

sangat mudah [4].  

Beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini seperti “E-Tourism Provinsi Bali 

berbasis Web dengan Framework Laravel” yang menghasilkan aplikasi web untuk menyediakan informasi 

yang luas tentang objek wisata di Bali dan menciptakan platform interaktif bagi wisatawan domestik [5]. Kedua 

ada penelitian berjudul “Perancangan Prototype Aplikasi Review Wisata Berbasis Mobile” menghasilkan 

aplikasi sebagai pendamping perjalanan wisata di era digital untuk mengakses data umum tentang objek wisata 

yang akan dikunjungi dan bekerja layaknya media sosial [6]. Penelitian lainnya sebagai referensi adalah 

“Perancangan Prototype Aplikasi Mobile Untuk Wisata Pangalengan Bandung” yang berisi tentang merancang 

Aplikasi mobile yang berisi informasi terkini tentang wisata di Pangalengan, Bandung dan memberikan 

kemudahan bagi pengguna dalam mencari informasi [4]. 

Berdasarkan masalah yang ada dan beberapa penelitian terdahulu sebagai referensi, maka dibuatlah 

rancangan aplikasi yang akan menjadi gerbang informasi sekaligus media pengenalan dan melestarikan wisata 

kebudayaan Bali untuk wisatawan maupun masyarakat lokal. Metode yang digunakan dalam perancangan 

aplikasi ini adalah metode design thinking, metode ini dipilih karena berguna untuk mengembangkan solusi 

inovatif dan mengatasi masalah kompleks untuk sampai pada tahap optimal [7]. Metode design thinking 

mengutamakan adanya rancangan yang lebih user centered dan mudah digunakan pengguna, sehingga 

memberikan pengalaman yang baik bagi pengguna [8]. Melihat manfaat dari informasi yang mudah diakses 

siapa saja, maka pengembangan aplikasi pengenalan dan pelestarian wisata kebudayaan Provinsi Bali berbasis 

mobile ini akan sangat berguna untuk kedepannya. 

 

2. BAHAN DAN METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Design Thinking. Metode ini diakui sebagai 

proses berpikir yang mendalam yang fokus pada penciptaan solusi, dimulai dengan empati terhadap kebutuhan 

tertentu yang berorientasi pada manusia, menuju inovasi berkelanjutan yang didasarkan pada kebutuhan 

pengguna [9]. Tahapan dalam metode Design Thinking : 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Design Thinking 
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Tahap pertama dalam proses perancangan yang berpusat pada pengguna adalah empathize. Metode ini 

berfokus pada kebutuhan dan pemahaman pengguna dalam konteks produk yang dirancang melalui observasi, 

kuesioner, dan kombinasi keduanya dengan skenario yang telah ditentukan sebelumnya. Tahap kedua adalah 

define, di mana kita menganalisis dan memahami berbagai wawasan yang telah diperoleh melalui tahapan 

sebelumnya. Tujuannya adalah untuk menentukan pernyataan masalah sebagai titik pandang atau fokus utama 

dalam penelitian. Tahap ketiga adalah ideate, di mana kita beralih dari rumusan masalah ke penyelesaian 

masalah. Dalam tahap ini, kita berfokus pada gagasan atau ide yang akan menjadi dasar dalam pembuatan 

prototipe rancangan. Tahap keempat adalah prototype, yang merupakan rancangan awal dari produk yang akan 

dibuat. Tujuannya adalah untuk mendeteksi kesalahan sejak dini dan menemukan berbagai kemungkinan baru. 

Rancangan awal ini kemudian diuji pada pengguna untuk mendapatkan respon dan umpan balik yang dapat 

digunakan untuk menyempurnakan rancangan.   

Tahap terakhir adalah test, di mana kita mengumpulkan umpan balik pengguna berdasarkan pengujian 

prototipe sebelumnya. Meskipun ini adalah tahap akhir, proses ini bersifat berkelanjutan, yang memungkinkan 

perulangan dan kembali ke tahap perancangan sebelumnya jika ditemukan kesalahan. Pengujian dilakukan 

dengan menggunakan system usability scale berupa evaluasi yang bersifat obyektif yang melibatkan pengujian 

lapangan langsung, dengan menggunakan kuisioner untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap 

aplikasi yang telah dirancang [10]. Hasil dari kuisioner akan dianalisis untuk menghasilkan kesimpulan 

mengenai evaluasi dari rancangan aplikasi yang telah di buat. Kuisioner ini terdiri dari 10 pertanyaan yang 

menggunakan jawaban dengan skala dari 1 hingga 5 dengan nilai minimal skor sebanyak 68 [10]. Tabel 1 

berikut adalah daftar pertanyaan yang disajikan. 

 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan 

No Pertanyaan 

1 Saya akan sering menggunakan aplikasi ini. 

2 Saya merasa ada fitur yang sulit digunakan. 

3 Saya rasa aplikasi ini mudah untuk digunakan. 

4 
Saya pikir saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi untuk dapat menggunakan fitur 

ini. 

5 
Saya menemukan bahwa terdapat berbagai macam fitur yang terintegrasi dengan baik dalam 

aplikasi ini. 

6 Saya rasa banyak hal yang tidak konsisten pada aplikasi ini. 

7 Saya rasa mayoritas pengguna akan dapat mempelajari aplikasi ini dengan cepat. 

8 Saya merasa aplikasi ini sangat tidak praktis dan membingungkan ketika digunakan. 

9 Saya sangat yakin dapat menggunakan aplikasi ini. 

10 
Saya merasa perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum saya dapat menggunakan aplikasi 

ini. 

 

2.1      Wisata Budaya 

Wisata budaya merupakan salah satu jenis wisata yang paling populer di negara Indonesia [11]. Wisata 

ini memanfaatkan kebudayaan sebagai potensi utama dalam perkembangan dan pengembangannya, yang 

menarik wisatawan asing untuk mengunjungi Wisata budaya sendiri merupakan jenis pariwisata peninggalan 

nenek moyang dahulu berdasarkan tradisi, kesenian, upacara-upacara dan pengalaman memotret suatu bangsa 

atau suku bangsa dengan masyarakatnya, yang merefleksikan keanekaragaman dan identitas suatu masyarakat 

yang tujuannya untuk memperkaya informasi dan menambah pengetahuan tentang perilaku masyarakat di 

suatu wilayah, di samping untuk mendapat kepuasan, entertainment dari hasil kebudayaan suatu bangsa, seperti 

tari-tarian tradisional serta tata cara hidup (the way of life), hasil ciptaan manusia ini (man made supply) 

termasuk salah satunya adalah kesenian [12]. Tabel 2 beberapa daftar wisata kebudayaan yang dijadikan 

referensi dalam penelitian. 

 

Tabel 2. Daftar Wisata Kebudayaan Provinsi Bali 

Nama Wisata Budaya Keterangan 

Pura Tanah Lot Pura Tanah Lot dan serangkaian pura di sekitarnya adalah salah satu 

destinasi wisata paling menarik di Bali Selatan. Pura Tanah Lot, dengan 

nuansa sakralnya yang begitu kuat, menawarkan pengalaman unik di mana 

pengunjung dapat menyaksikan harmoni antara alam dan budaya. Keunikan 

budaya inilah yang menjadikan kawasan suci Pura Tanah Lot sebagai 

destinasi pariwisata yang terkenal [13].  

Kertagosa Kertagosa yang merupakan salah satu destinasi wisata bersejarah dan unik 

di pusat kota Klungkung, adalah peninggalan kerajaan kuno yang kini 

menjadi cagar budaya. Tempat wisata ini menampilkan berbagai 

peninggalan bersejarah yang terbagi menjadi tiga bagian utama, yaitu Bale 
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Nama Wisata Budaya Keterangan 

Kertagosa, Bale Kambang dengan Taman Gili dan kolamnya, serta Gapura 

Keraton[14]. 

Desa Penglipuran Desa Penglipuran di Kabupaten Bangli, Provinsi Bali, dikenal sebagai desa 

wisata budaya yang populer. Desa ini menampilkan arsitektur tradisional 

Bali Aga yang konsisten dan seragam di seluruh wilayah desa, memberikan 

pengunjung gambaran tentang struktur desa tradisional [15]. 

Pura Ulun Danu Bratan Objek wisata Ulun Danu Beratan menampilkan kebudayaan yang indah 

dalam bentuk Pura Ulun Danu Beratan yang mempesona. Pura ini adalah 

peninggalan kerajaan Mengwi yang dipimpin oleh I Gusti Agung Putu pada 

tahun Saka 1556, seperti yang dijelaskan dalam babad Mengwi [16]. 

Desa Trunyan Desa trunyan ini menjadi bukti nyata akan adanya leluhur asli atau 

masyarakat   asli   pulau   Bali,   dengan   segala   Budaya   dan   Tradisinya   

yang mencerminkan masyarakat Bali yang sebenarnya. Sebagai salah satu 

dari beberapa desa yang di yakini sebagai penduduk Bali asli, Desa Trunyan 

memiliki tradisi dan budaya yang sangat unik [17].  

 

2.2      Prototype 

Prototype adalah versi awal atau model sederhana dari produk yang akan dibuat. Prototyping digunakan 

dalam proses pengembangan produk untuk menguji konsep, mengevaluasi desain, dan mengetahui masalah 

sebelum produk diteruskan ke tahap produksi massal. Prototyping membantu dalam proses komunikasi antar 

tim dan mempermudah pemahaman desain dan fitur produk. Kita bisa mengetahui bagaimana pengalaman 

pengguna saat mencoba prototype dan melakukan evaluasi berdasarkan kebutuhan pengguna [18].  

 

2.3      DFD 

Data Flow Diagram (DFD) adalah salah satu jenis diagram yang digunakan untuk menggambarkan alur 

dan interaksi data dalam suatu sistem atau proses. DFD menggambarkan bagaimana data mengalir dari satu 

proses ke proses lainnya, melalui entitas atau tempat penyimpanan data. DFD sangat berguna dalam 

merancang, menganalisis, dan memodelkan sistem secara visual. DFD digunakan  untuk  menggambarkan  

proses  yang disediakan  oleh  sistem  beserta  pihak luar yang terlibat [19]. 

 

2.4      ERD 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram yang berbentuk notasi grafis yang digunakan dalam 

pembuatan database untuk menghubungkan data satu dengan data lainnya [20]. ERD berfungsi 

mengilustrasikan hubungan yang terdapat antara objek atau entitas beserta atribut-atributnya secara rinci. 

 

2.5      Konseptual Database 

Konseptual database adalah suatu koleksi atau kumpulan data-data yang saling berhubungan (relation), 

disusun menurut aturan tertentu secara logis, sehingga menghasilkan informasi. Konseptual database 

merupakan proses membangun suatu model berdasarkan informasi yang akan digunakan [21]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan metode yang digunakan yaitu design thinking, maka didapatkan solusi yang dapat 

mengatasi permasalahan dalam penelitian ini. Berdasarkan metode ini didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Emphatize, pada tahap ini dilakukan observasi untuk mengetahui kebutuhan pengguna dengan 

penyebaran kuesioner dan wawancara untuk mengetahui kebutuhan pengguna. Hasil yang didapatkan 

adalah pengguna merasa media informasi masih sedikit dan memerlukan sarana yang mudah digunakan 

dan dapat digunakan berbagai spesifikasi device untuk mengakses informasi lengkap, akurat dan up-to-

date tentang wisata budaya di Bali. 

2. Define, setelah mengetahui kebutuhan dan kendala yang dimiliki pengguna maka dapat disimpulkan 

bahwa sarana informasi yang akurat dan mudah digunakan masih sedikit dan sulit didapatkan. Solusi 

dari permasalahan tersebut adalah dengan menyediakan media dalam bentuk aplikasi yang mudah 

diakses dan dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

3. Ideate, berdasarkan permasalahan akan kebutuhan informasi oleh pengguna maka didapatkan solusi 

sebuah aplikasi yang mudah diakses dan dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. Konsep aplikasi 

ini bisa menjawab kebutuhan pengguna dimana aplikasi akan menyediakan informasi terpercaya dan 

bisa digunakan oleh pengguna sebagai panduan mereka saat ingin mengetahui tentang wisata budaya 

yang ada di Bali. Konsep aplikasi e-tourism bisa digunakan dengan memanfaatkan teknologi informasi 

dalam bidang pariwisata, memungkinkan pengguna untuk mendapatkan informasi tentang produk 

wisata dan saran destinasi wisata. Sebagai portal informasi bagi wisatawan, e-tourism menawarkan 

solusi untuk meningkatkan jumlah kunjungan wisatawan, baik dari luar negeri maupun wisatawan 
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domestik yang membutuhkan informasi dan lokasi tempat-tempat wisata di Bali [5]. Berbagai jenis fitur 

akan disediakan untuk membantu pengguna seperti berbagai jenis konten diantaranya sejarah wisata 

budaya, berbagai bahasa yang dapat digunakan dalam aplikasi, aturan maupun larangan yang perlu 

diketahui, kegiatan yang dapat dilakukan sekaligus informasi terkait upaya pelestarian dan konten yang 

mudah dipahami, menarik, dan menggugah minat pengguna untuk menjaga dan menghargai wisata 

budaya Bali. 

4. Prototype, ide yang didapatkan sebelumnya akan di eksekusi menjadi sebuah prototype berbentuk 

desain UI. Desain sebuah aplikasi harus terstruktur dan tertata dengan baik, sehingga para pengguna 

dapat dengan lancar menggunakan berbagai fitur yang telah disediakan oleh aplikasi tersebut [22]. 

Tahap awal proses ini dilakukan dengan membuat DFD, ERD dan diagram konseptual seperti pada 

gambar berikut: 

 

 

Gambar 2. Diagram Konteks 

 

Diagram konteks aplikasi pengenalan dan pelestarian wisata kebudayaan Provinsi Bali digambarkan 

secara umum dengan dua entitas yaitu pengguna dan admin. Pengguna dapat melihat informasi dan 

memberikan ulasan wisata budaya. Admin akan mengelola data aplikasi seperti informasi dan fasilitas yang 

akan disediakan. 

 

 

Gambar 3. DFD Level 0 

 

DFD level 0 merupakan gambaran proses utama aplikasi. DFD level 0 menggambarkan tahapan-tahapan 

kunci yang terlibat dalam menjalankan aplikasi. Proses-proses utama yang diwakili oleh DFD level 0 meliputi 

registrasi pengguna, proses login, pengolahan data wisata budaya oleh administrator, dan juga penyediaan 

informasi mengenai wisata budaya kepada pengguna. 
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Gambar 4. ERD 

 

Model ERD ini mendeskripsikan hubungan basis data antara admin dengan pengguna secara terstruktur 

dan terdapat juga ulasan yang berhubungan dengan pengguna dan fasilitas yang terhubung dengan wisata. 

Hubungan antara entitas ini diwakili oleh garis yang menghubungkan mereka, menunjukkan bagaimana data 

dibagi atau berhubungan di antara entitas yang berbeda. Misalnya, sebuah objek wisata mungkin memiliki 

banyak fasilitas dan setiap pengguna dapat memberikan ulasan pada objek wisata yang berbeda. 

 

 

Gambar 5. Diagram Konseptual 

 

Diagram konseptual database ini terdiri dari 4 tabel yaitu pengguna, wisata, ulasan, dan fasilitas. 

Tabel wisata memiliki informasi tentang objek wisata budaya. Tabel ulasan akan menyimpan ulasan yang 

diberikan oleh pengguna untuk objek wisata. Tabel fasilitas berisi informasi terkait fasilitas apa saja yang 

tersedia di objek wisata. Hubungan antara tabel-tabel ini diwakili oleh foreign key dan primary key seperti yang 

ditunjukkan dalam gambar, menunjukkan bagaimana data berbagi atau berhubungan di antara entitas yang 

berbeda. 

Tahapan selanjutnya adalah pembuatan prototype berupa desain yang di buat berdasarkan kebutuhan 

pengguna dan dibuat dengan bantuan software Figma:  
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Gambar 6. Halaman Beranda 

 

Halaman Beranda terdapat fitur search untuk mencari wisata yang ingin diketahui, pada halaman ini di 

sediakan list wisata budaya dengan tampilan berupa grid. Terdapat navbar interaktif berupa navigasi ke 

beranda, info lokasi, bookmark dan profil. 

 

 

Gambar 7. Halaman Informasi 
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Halaman informasi ini memberikan detail informasi suatu wisata budaya, informasi yang diberikan 

cukup lengkap seperti jam operasional, informasi, ulasan, kontak dan bisa membagikan informasi tersebut 

kepada orang lain. Terdapat juga detail lokasi dari wisata yang ingin dilihat. 

 

  

Gambar 8. Halaman Lokasi 

 

Halaman lokasi ini menampilkan informasi terkait lokasi wisata budaya dan memberikan fitur untuk 

mencari lokasi dari suatu destinasi wisata yang ingin diketahui pengguna. 

Test, tahapan terakhir pada metode design thinking ini adalah melakukan uji coba pada tahapan 

prototype sebelumnya. Pengujian ini dilakukan dengan  system usability scale untuk mengukur pengalaman 

dan kepuasan pengguna dalam penggunaan rancangan aplikasi pengenalan dan pelestarian wisata kebudayaan 

Provinsi Bali. Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 10 orang responden. 

Penghitungan skor SUS ini dilakukan dengan menjumlahkan skor dari tiap pertanyaan. Nilai pertanyaan 

bernomor ganjil seperti 1, 3, 5, 7, 9 dikurangi 1. Untuk nilai pertanyaan bernomor genap seperti 2, 4, 6, 8, 10 

dihitung dengan cara 5 dikurangi nilai pertanyaannya. Kalikan total nilai dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai 

SUS. Berikut ini adalah hasil pengujian yang telah dilakukan: 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian System Usability Scale 

Responden  
Pertanyaan 

Total 
Total Skor 

SUS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 27 67,5 

2 3 1 4 0 4 1 3 1 3 1 21 52,5 

3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 26 65 

4 3 3 3 1 3 2 3 3 3 1 25 62,5 

5 3 3 4 1 3 3 4 4 4 1 30 75 

6 4 3 4 4 3 4 4 4 4 1 35 87,5 

7 4 3 3 3 3 2 3 3 3 1 28 70 

8 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 37 92,5 

9 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 36 90 

10 4 2 3 4 4 3 4 3 4 4 35 87,5 

Rata-rata 75 

 

Hasil pengujian dengan menggunakan metode system usability testing terhadap prototype aplikasi 

menunjukan skor sebesar 75. Hal ini menunjukan bahwa pengguna cukup puas terhadap aplikasi pengenalan 

dan pelestarian wisata kebudayaan Provinsi Bali dengan kriteria rata-rata minimal skor system usability testing 
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adalah 68 dan skor yang didapatkan sebanyak 75 yang termasuk dalam kelas B jika diperhatikan dalam skala 

gradenya.  

 

 

Gambar 11. Skala Grade System Usability Scale 

 

4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menghasilkan sebuah model prototype aplikasi mobile yang dirancang untuk 

smartphone  yang bisa memenuhi kebutuhan pengguna berdasarkan hasil pengumpulan data dari pengguna 

dengan metode design thinking. Rancangan aplikasi pengenalan dan pelestarian wisata budaya Provinsi Bali 

telah berfungsi dengan baik dan menghasilkan output sesuai harapan. Dalam pengujian menggunakan metode 

system usability scale, hasilnyameraih skor 75 dari skor maksimal 100, yang sesuai dengan hasil pengujian. 

Skor ini menunjukkan bahwa tingkat kepuasan pengguna aplikasi ini berada pada nilai B, yang menandakan 

bahwa aplikasi ini sudah cukup baik dan dapat diterima oleh pengguna. Pertimbangan penelitian selanjutnya, 

pertimbangan dapat diberikan untuk mengembangkan model ini menjadi aplikasi dan juga sebuah website dan 

bisa menggabungkan dari desain web, web mobile, dan aplikasi mobile native yang terintegrasi satu sama lain 

melalui penelitian khusus.  
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