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ABSTRAK 

 

Sektor pariwisata merupakan salah satu penyumbang devisa negara terbesar kedua 

di Indonesia. Di era digitalisasi ini, pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) menjadi kunci untuk meningkatkan kesadaran masyarakat 

terhadap objek wisata. Pulau Mandeh di Sumatera Barat merupakan salah satu 

destinasi wisata yang menarik dengan potensi besar. Namun, masih minimnya 

informasi yang tersedia secara online dapat menghambat wisatawan dalam 

merencanakan perjalanan mereka. Dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat 

mengatur destinasi, melihat destinasi wisata, dan  pemesanan tiket secara online. 

Pengembangan dilakukan dengan metode pengembangan waterfall, perancangan 

dilakukan menggunakan UML, dan pengujian melakukan metode pengujian black 

box. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi web dan aplikasi android yang dapat 

membantu perencanaan perjalanan, pembelian tiket, dan manajemen destinasi yang 

ada di sistem. 

Kata kunci: Aplikasi Wisata, Black Box, UML, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

Tourism is one of the second largest contributors to state foreign exchange in 

Indonesia. In this era of digitalization, the use of information and communication 

technology (ICT) is key to increasing public awareness of tourist attractions. 

Mandeh Island in West Sumatra is one of the most attractive tourist destinations 

with great potential. However, the lack of information available online can hinder 

tourists in planning their trips. An application is needed that can manage 

destinations, view tourist destinations, and book tickets online. The objectives of 

this research are to develop a web and Android application for managing tourist 

destinations in Mandeh Island, which can help tourists plan their trips, purchase 

tickets, and manage existing destinations in the system. The development of the 

application was carried out using the waterfall development method, design using 

UML, and testing using the black box testing method. The results of this research 

are a web application and an Android application that can help tourists plan their 

trips, purchase tickets, and manage existing destinations in the system. 

Keywords: Black box, Tourism Application, UML, Waterfall 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sektor pariwisata adalah penyumbang devisa negara terbesar kedua di 

Indonesia. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2018 

sektor pariwisata telah menyumbangkan devisa sebesar 16,426 juta dolar Amerika 

[1]. Di Indonesia sektor pariwisata di naungi oleh Kementerian Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif (Kemenparekraf). 

Di tahun 2020 Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif memiliki misi 

untuk memperkuat struktur ekonomi nasional yang produktif, mandiri, dan berdaya 

saling melalui optimasi pengelolaan pariwisata, dan ekonomi kreatif. Berdasarkan 

Rencana Strategis (RENSTRA) Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

tahun 2020, salah satu strateginya yaitu adopsi teknologi informasi dan komunikasi 

terkini secara efisien [2]. Pada tahun 2022 jumlah penduduk Indonesia adalah 277.7 

juta, dan pengguna internet di Indonesia berjumlah 204.7 juta penduduk, dapat di 

simpulkan sekitar 73.7% penduduk Indonesia sudah menggunakan internet [3].  

Dengan masuknya era digitalisasi pemanfaatan teknologi dan informasi pada 

sektor pariwisata dapat menunjang kesadaran masyarakat terhadap objek wisata 

tertentu. Seperti kawasan pulau mandeh yang terletak di nagari mandeh, merupakan 

salah satu nagari yang ada di Sumatera Barat. Di kawasan pulau mandeh berjarak 

58km dari Padang dengan waktu tempuh sekitar 56 menit, dan dengan luas ± 18.000 

ha [4]. Fransiskus Xaverius teguh Deputi Manajemen Strategis Kementerian 

Pariwisata mengatakan “Terbukti bahwa teknologi dapat mempengaruhi dan 

membentuk cara seseorang dalam melakukan wisata, dimulai dari  perencanaan 

perjalanan, saat dalam perjalanan, sampai dengan saat kembali dari perjalanannya.” 

[5]. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat memberikan informasi 

mengenai objek wisata, akomodasi, paket wisata, suvenir yang tersedia di lokasi 

wisata tersebut. 
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Beberapa penelitian sebelumnya yang telah membuat aplikasi wisata 

sebelumnya yaitu:  

1. Rahmat, Ade ; Rahayu, Sri ; & Pariyatin, Yeni membangun Aplikasi 

Katalog Elektronik Wisata Edukasi Berbasis Android [6]. 

2. Fakhruddin, Irfan ; Rismawati, Nofita ; Sriyati, Rini membangun Aplikasi 

Penjualan Paket Pulau Seribu berbasis Java dengan Metode Scrum [7]. 

3. Hibabullah, Aufa ; Pranada, Rama Handy ; Adipraja, Farhan Munawar 

membangun Aplikasi Explore Wisata di Kota Langsa [8]. 

4. Anugrah, Chandra Sukma ; Santoso, Harry B ; Budi, Indra membangun 

Aplikasi Wisata Halal berbasis Android menggunakan Metode User 

Centered Design [9]. 

5. Zulkiplih; Syahrul; Parengreng, Jumadi M. Membangun Aplikasi 

Pariwisata Sulawesi Barat berbasis Android [10]. 

Pada penelitian di atas terdapat gap yaitu belum adanya penelitian yang 

membuat aplikasi wisata yang berbasis web menggunakan laravel sebagai backend, 

dan berbasis android menggunakan flutter sebagai aplikasi penggunanya. Dengan 

fitur sebagai berikut: 

1. Aplikasi web sebagai backend digunakan untuk mengisi data, mengubah 

data, menghapus data. 

2. Aplikasi berbasis android sebagai frontend digunakan untuk melihat 

informasi, memesan tiket untuk masuk wisata, melihat review pengguna 

lainnya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini dapat dirinci sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun sistem pengelolaan data yang dinamis untuk 

informasi destinasi, paket wisata, suvenir, dan event? 
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2. Bagaimana mengimplementasikan fitur pemesanan tiket dan paket wisata 

yang mudah digunakan oleh pengguna? 

3. Bagaimana melakukan pengujian fungsionalitas pada aplikasi yang telah 

dibangun menggunakan metode black box testing untuk memastikan setiap 

fitur berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka penulis menetapkan batasan 

masalah sebagai berikut: 

1. Platform: Aplikasi mobile "Pulau Soetan" ini dikembangkan secara spesifik 

untuk platform Android menggunakan framework Flutter. Penelitian ini 

tidak mencakup pengembangan untuk platform iOS atau platform lainnya. 

2. Teknologi Backend: Sistem backend untuk mengelola data dan 

menyediakan API dibangun menggunakan PHP dengan framework Laravel. 

3. Fungsionalitas Utama: Aplikasi berfokus pada fitur-fitur utama yaitu: 

a) Penyajian informasi destinasi, suvenir, paket wisata, dan event. 

b) Manajemen data oleh admin (CRUD: Create, Read, Update, Delete). 

c) Fitur pemesanan tiket/paket wisata oleh pengguna. 

d) Fitur ulasan dan rating dari pengguna. 

e) Integrasi payment gateway untuk proses pembayaran 

4. Sistem Rekomendasi: Fitur rekomendasi yang ada pada aplikasi bersifat 

statis, di mana kontennya dikelola secara manual oleh administrator dan 

bukan hasil dari algoritma cerdas 

5. Pengguna: Sistem ini memiliki dua hak akses utama, yaitu Administrator 

(untuk mengelola konten) dan Pengguna/Wisatawan (untuk mengakses 

informasi dan melakukan pemesanan). 

6. Pengujian: Pengujian sistem dibatasi pada pengujian fungsionalitas (black 

box testing) untuk memastikan fitur berjalan sesuai tujuan, dan tidak 



 

4 

 

mencakup pengujian non-fungsional seperti performance testing atau 

security testing. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membangun sebuah sistem pengelolaan data yang dinamis untuk 

menyajikan informasi destinasi, paket wisata, suvenir, dan event pada 

aplikasi "Pulau Soetan". 

2. Mengimplementasikan fitur pemesanan tiket dan paket wisata yang 

fungsional dan mudah digunakan oleh pengguna. 

3. Melakukan pengujian fungsionalitas pada aplikasi "Pulau Soetan" 

menggunakan metode black box testing untuk memastikan bahwa setiap 

fitur telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan manfaat 

praktis. Berikut manfaat yang nantinya diharapkan dapat dicapai dengan melakukan 

penelitian ini, adalah : 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini dapat diharapkan dapat memberikan 

sumbangan penelitian untuk akademisi dalam rangka mengkaji dan 

mengembangkannya. Terutama yang berhubungan Aplikasi Wisata. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Pada penelitian ini sangat bermanfaat untuk menambah wawasan 

mengenai pembuatan aplikasi mobile, penghubungan 2 aplikasi 

menggunakan api dan hal-hal yang berkaitan dengan penulisan tugas 

akhir.  
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Metode 

2.1.1 Pariwisata 

Kegiatan perjalanan sementara dari satu lokasi ke lokasi lain, baik secara 

pribadi maupun berkelompok, didefinisikan sebagai pariwisata. Tujuannya adalah 

untuk mencapai keseimbangan, keselarasan, dan kebahagiaan melalui interaksi 

dengan lingkungan hidup yang mencakup dimensi sosial, budaya, alam, dan ilmu 

pengetahuan.[11] 

2.1.2 Kawasan Wisata Pulau Mandeh 

Kawasan Wisata Mandeh, yang berlokasi di Nagari Mandeh, Kecamatan 

Koto XI Tarusan, Pesisir Selatan, merupakan sebuah destinasi wisata yang dapat 

dijangkau hanya dalam 56 menit dari Kota Padang dengan jarak tempuh 56 Km. 

Dengan area seluas kurang lebih 18.000 hektare, kawasan ini mencakup tujuh 

kampung dari tiga nagari berbeda, yang menjadi rumah bagi 9.931 penduduk yang 

mayoritas berprofesi sebagai petani, peternak, dan nelayan. [4]. 

Reputasi Mandeh sebagai tujuan wisata telah diakui secara nasional maupun 

internasional, salah satunya berkat kehadiran Resort Cubadak Paradiso yang 

dikembangkan melalui investasi dari Italia. Lebih dari itu, pemerintah pusat telah 

menetapkannya sebagai destinasi prioritas dalam kebijakan pariwisata bahari, 

sejajar dengan Biak dan Bunaken dalam Rencana Induk Pengembangan Pariwisata 

Nasional (RIPPNAS). Dengan segala potensinya, Kawasan Wisata Mandeh 

menjadi lokasi yang sangat prospektif untuk tujuan investasi [4].  

Pemilihan nama "Pulau Soetan" untuk aplikasi yang dikembangkan dalam 

penelitian ini terinspirasi dari salah satu pulau ikonis di Kawasan Mandeh, yaitu 

Pulau Setan. Nama tersebut diadaptasi dengan ejaan lama ("Soetan") untuk 

memberikan kesan yang unik dan klasik, sekaligus tetap merepresentasikan salah 

satu daya tarik utama di destinasi wisata ini. 
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2.1.3 Laravel 

Laravel adalah sebuah kerangka kerja yang digunakan untuk membangun 

aplikasi berbasis website dengan sintak yang elegan dan ekspresif. Laravel yang 

menyediakan struktur dan titik pangkal untuk membangun aplikasi berbasis 

website, yang membuat pembuatan aplikasi tanpa memikirkan hal yang kecil. 

Laravel berjuang untuk memberikan sebuah pengalaman yang bagus serta 

memberikan fitur yang manjur seperti depedency injection, expressive database 

abstraction layer, queues, dan scheduled jobs dan lebih banyak lagi yang lain.[12] 

2.1.4 Flutter 

Flutter adalah kerangka kerja untuk membangun aplikasi mobile sumbernya 

terbuka yang di kembangkan oleh google, flutter dapat digunakan untuk 

membangun aplikasi berbasis web, iOS, Android dan desktop (Windows, MacOS, 

dan Linux) [13]. Flutter dibangun menggunakan bahasa pemrograman Dart. 

Dart Adalah sebuah bahasa pemrograman yang di optimalkan untuk pengembangan 

aplikasi dengan cepat pada berbagai sistem operasi. tujuan dari dart dibuat untuk 

menawarkan bahasa pemrograman yang  paling produktif pada pengembangan 

banyak sistem operasi[14]. 

2.1.5 Model Pengembangan Waterfall 

Sebagai siklus hidup pengembangan perangkat lunak (SDLC) yang 

terstruktur dan sekuensial, Model Air Terjun menjalani seluruh proses dari awal 

hingga akhir. Ini mencakup langkah-langkah seperti pembentukan spesifikasi 

kebutuhan pengguna, diikuti oleh perencanaan, pemodelan atau analisis sistem, 

implementasi kode, dan pemeriksaan perangkat lunak, yang semuanya bertujuan 

untuk memastikan dukungan penuh terhadap perangkat lunak yang dibuat.[15]. 

2.1.6 UML 

Diagram UML adalah bahasa pemodelan visual universal yang bertujuan 

untuk merinci, mendeskripsikan, membangun, dan mendokumentasikan artefak 

yang digunakan dalam sistem perangkat lunak. [16]. 
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2.1.6.1 Use Case Diagram 

Use case diagram, menurut Roger Pressman, berfungsi sebagai representasi 

visual tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem. Ini dicapai dengan 

mendefinisikan serangkaian tindakan atau langkah yang harus diambil guna 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan. [17]. 

Sebuah sistem dapat dijelaskan kemampuannya melalui diagram use case, 

yang memodelkan fitur-fitur yang terlihat dan berguna bagi aktor. Diagram ini 

secara eksplisit tidak menunjukkan bagaimana sistem beroperasi atau bagaimana 

cara mengimplementasikannya. Sebaliknya, use case digunakan untuk 

mengartikulasikan sistem itu sendiri, lingkungan tempatnya berinteraksi, dan 

hubungan di antara keduanya, sehingga perilaku sistem dapat terdefinisi dengan 

jelas melaluinya. [15]. 

Tabel 1 Simbol Pada Use Case 

No Simbol Keterangan fungsi 

1 Aktor 

 

Merupakan entitas eksternal, baik itu pengguna 

(manusia) maupun sistem lain, yang berinteraksi atau 

berkomunikasi dengan sistem yang sedang 

dirancang. 

2 Use case 

 
 

Menggambarkan sebuah fungsi, layanan, atau fitur 

spesifik yang disediakan oleh sistem untuk 

memberikan hasil yang bernilai bagi seorang aktor.. 

3 Asosiasi 

 

Menunjukkan adanya jalur komunikasi atau 

hubungan interaksi langsung yang terjadi antara 

seorang aktor dengan sebuah use case. 

4 Generalisasi 

 

Menjelaskan sebuah relasi pewarisan, di mana 

sebuah use case (anak) merupakan bentuk yang lebih 

spesifik dari use case lain yang lebih umum (induk). 

5 Ekstensi 

<<extend>>
 

Menunjukkan sebuah fungsionalitas tambahan 

(opsional) yang dapat memperluas fungsi dari use 

case utama pada kondisi atau titik tertentu. 

6 Menggunakan 

<<include>>
 

Menandakan bahwa sebuah use case secara wajib 

menyertakan atau memanggil fungsionalitas dari use 

case lain untuk dapat menyelesaikan tugasnya. 

2.1.6.2 Sequence Diagram 

Setiap aliran dalam Use Case dijelaskan alur eksekusinya oleh Sequence 

Diagram. Berkat fungsi ini, perilaku yang dideskripsikan secara tekstual dalam Use 
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Case dapat diterjemahkan secara langsung ke dalam operasi yang relevan pada 

Class Diagram. 

Skenario adalah ilustrasi dari Kasus Penggunaan yang menggambarkan 

peristiwa-peristiwa yang terjadi sepanjang proses eksekusi sistem. Tergantung pada 

kebutuhan, setiap use case dapat menghasilkan skenario yang unik. Skenario-

skenario ini selanjutnya dimodelkan dalam bentuk sequence diagram, di mana 

objek-objek untuk diagram tersebut dapat diidentifikasi dengan mencari kata benda 

yang ada dalam Use Case dan Skenario terkait. [15]. 

Tabel 2 Simbol Pada Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Aktor 

 

Pengguna atau sistem eksternal yang memulai atau 

berpartisipasi dalam urutan interaksi dengan sistem. 

2 Lifeline dan Objek 

 

Objek merepresentasikan sebuah partisipan (kelas atau 

instans) dalam interaksi, divisualisasikan sebagai 

kotak. Dari objek ini, terbentang sebuah Lifeline (garis 

putus-putus vertikal) yang menunjukkan masa hidup 

objek selama sekuen berlangsung. 

3 Message 

 

Direpresentasikan sebagai anak panah, message adalah 

pesan atau pemanggilan sebuah operasi dari satu objek 

ke objek lainnya yang terjadi dalam urutan waktu 

tertentu. 

4 Boundary 

 
 

Sebuah kelas stereotip yang berfungsi sebagai 

"jembatan" atau antarmuka antara sistem dengan aktor, 

biasanya berupa User Interface (UI) seperti halaman 

web atau form 

5 Control 

 
 

Sebuah kelas stereotip yang bertindak sebagai 

"manajer" atau koordinator logika bisnis. Kelas ini 

menerima permintaan dari Boundary dan mengatur 

alur kerja serta interaksi dengan kelas Entity. 

6 Entity 

 
 

Sebuah kelas stereotip yang merepresentasikan objek 

data yang persisten atau informasi inti dalam sistem, 

seperti tabel dalam sebuah database. 

2.1.6.3 Class Diagram 

Dalam pengembangan sistem, Class Diagram berperan dalam pendefinisian 

struktur melalui kelas-kelas yang akan dibangun. Setiap kelas memiliki atribut, 

yang merujuk pada variabel-variabel data yang terkait dengannya, dan metode, 

yang adalah fungsi-fungsi atau perilaku yang dapat dieksekusi oleh kelas tersebut. 

[15]. 
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Tabel 3 Simbol Pada Class Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Class 

 
 

Sebuah blueprint atau cetak biru yang mendefinisikan 

atribut (data) dan metode (perilaku) dari objek-objek 

yang akan dibuat 

2 Association 

 
 

Menunjukkan adanya hubungan struktural antar objek 

dari kelas yang berbeda, yang memungkinkan mereka 

untuk saling berkomunikasi atau berinteraksi. 

3 N-ary Association 

 

Sebuah bentuk asosiasi khusus yang menghubungkan 

tiga atau lebih kelas secara bersamaan dalam satu relasi 

yang kompleks. 

4 Generalization 

 

Mewakili sebuah relasi pewarisan (inheritance), di mana 

satu kelas (subclass) mewarisi properti dan perilaku dari 

kelas lain yang lebih umum (superclass) 

5 Dependency 

 

Menunjukkan bahwa perubahan pada satu kelas dapat 

memengaruhi kelas lain yang menggunakannya. Ini 

adalah hubungan "menggunakan" yang lebih lemah dari 

asosiasi. 

6 Aggregation 

 

Bentuk khusus dari asosiasi yang merepresentasikan 

hubungan "memiliki" (has-a), di mana satu kelas 

(keseluruhan) terdiri dari kelas lain (bagian), namun 

bagian tersebut dapat ada secara mandiri. 

2.1.7 Pengujian 

2.1.7.1 Blackbox 

Pengujian black box atau sering disebut data-driven, input/output-driven 

testing [18] pengujian black box merupakan pendekatan di mana sistem atau 

program diuji tanpa pengetahuan mengenai struktur internalnya. Proses ini 

melibatkan pemberian masukan dan verifikasi bahwa keluaran yang dihasilkan 

sesuai sepenuhnya dengan spesifikasi program yang telah dibuat. Tujuan utama dari 

pengujian black box adalah untuk mengevaluasi fungsionalitas sistem dari sudut 

pandang pengguna akhir, memastikan bahwa semua fitur berfungsi sebagaimana 

mestinya sesuai dengan kebutuhan yang telah didefinisikan. Pengujian ini tidak 

memerlukan akses ke kode sumber atau pemahaman mendalam tentang arsitektur 

internal sistem, melainkan berfokus pada validasi perilaku eksternal sistem 

terhadap serangkaian input yang dirancang untuk menguji berbagai skenario 

penggunaan. 
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Metode pengujian ini sangat efektif dalam menemukan kesalahan yang 

terkait dengan fungsionalitas, kinerja, dan antarmuka pengguna, karena pengujian 

dilakukan dari perspektif eksternal yang mirip dengan pengalaman pengguna 

sesungguhnya. Keuntungan lainnya adalah pengujian black box dapat dilakukan 

oleh penguji yang tidak memiliki pengetahuan mendalam tentang struktur internal 

kode, sehingga memisahkan peran pengembang dan penguji untuk objektivitas 

yang lebih baik. 

2.2 Penelitian Terkait 

No Nama Judul Penelitian Kesimpulan 

1 Ade Rahmat, 

Sri Rahayu, 

Yeni Pariyatin 

(2020) 

Rancang Bangun 

Perangkat 

LunakAplikasi 

Katalog 

Elektronik Wisata 

Edukasi 

BerbasisAndroid 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi 

katalog wisata edukasi berbasis Android. Aplikasi ini 

mempermudah pengguna dalam mencari informasi 

wisata edukasi, menghemat waktu dan biaya karena 

dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Selain itu, 

aplikasi ini dilengkapi fitur teori-teori untuk 

memperluas wawasan pengguna. 

2 Irfan 

Fakhruddin, 

Nofita 

Rismawati, dan 

Rini Sriyanti 

Perancangan 

Sistem Aplikasi 

Penjualan Paket 

Wisata Pulau 

Seribu Berbasis 

Java Dengan 

Metode Scrum 

Perancangan sistem aplikasi penjualan paket wisata 

Pulau Seribu berbasis Java menggunakan metode 

Scrum pada PT. Abarter Global Indonesia berhasil 

dibuat. Aplikasi ini mencakup fitur master data, 

pemesanan dan pembayaran paket wisata, serta 

laporan. Hasil uji coba menunjukkan bahwa sistem ini 

membuat proses penjualan paket wisata menjadi lebih 

mudah, cepat, dan efisien. 

3 Aufa Hibabullah, 

Rama Handy 

Pranada, Farhan 

Munawar 

Adipraja, 

Sigit Aryobimo 

Nugroho, 

Yusmardoli Arafad 

(2019) 

Pembangunan 

Aplikasi Explore 

Wisata Di Kota 

Langsa 

Pengujian aplikasi "Tour de Langsa" di platform 

Android menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil 

menyediakan informasi destinasi wisata di Kota 

Langsa. Selain itu, aplikasi ini juga mampu 

membantu wisatawan mengestimasi biaya yang akan 

dikeluarkan selama berwisata. 
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4 Chandra 

Sukma 

Anugrah, Harry 

B Santoso, 

Indra Budi 

(2019) 

Rancang Bangun 

Aplikasi Wisata 

Halal Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

Analisis kebutuhan menggunakan pendekatan User 

Centered Design (UCD) mengidentifikasi 13 

kebutuhan fungsional untuk Administrator dan 10 

kebutuhan fungsional untuk Wisatawan. Arsitektur 

sistem dirancang dengan spesifikasi SDK minimum 

versi 21, memanfaatkan webservice dengan 

pertukaran data JSON, dan menggunakan API Google 

Map Location. Pengujian fungsional dan usability 

menunjukkan hasil yang sangat baik, menandakan 

sistem yang dibuat dapat diimplementasikan dengan 

efektif oleh pengguna. 

5 Zulkiplih, 

Syahrul, 

Jumadi M. 

Parenreng 

(2020) 

Pengembangan 

Aplikasi 

Pariwisata 

Sulawesi Barat 

Berbasis Android 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi informasi 

pariwisata berbasis Android untuk Sulawesi Barat, 

yang menyediakan detail tentang tempat wisata, hotel, 

dan acara bagi masyarakat dan wisatawan. Aplikasi 

ini memiliki komponen utama seperti menu utama, 

menu kabupaten, daftar wisata/hotel/acara, dan 

detailnya. Informasi lokasi disajikan dalam bentuk 

tombol yang terintegrasi dengan Google Maps. 

Berdasarkan pengujian ISO 25010 pada aspek 

fungsionalitas, efisiensi kinerja, kompatibilitas, dan 

portabilitas, aplikasi ini dinilai berkualitas baik. 

Survei terhadap 100 responden juga menunjukkan 

bahwa aplikasi ini "sangat layak" dalam hal 

kegunaan, kemudahan penggunaan, dan kemudahan 

belajar, serta "sangat layak" dalam aspek kepuasan. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

Untuk memperoleh hasil yang optimal, penelitian ini mengikuti sebuah 

metodologi yang terstruktur, yang merupakan langkah-langkah kerja yang 

dirancang untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Tahapan-tahapan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 1 Metodologi Penelitian 
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3.1 Pendahuluan 

Tahap ini memulai penelitian dengan mengidentifikasi topik atau masalah 

yang relevan, khususnya yang berkaitan dengan objek wisata Pulau Mandeh saat 

ini. Proses ini melibatkan pencarian referensi dari berbagai sumber seperti buku, 

internet, dan jurnal, guna membangun dasar argumentasi yang kuat untuk dijadikan 

topik Tugas Akhir. 

3.2 Perumusan Masalah 

Setelah tahap pendahuluan selesai, fokus beralih ke perumusan masalah. Pada 

fase ini, masalah yang telah diidentifikasi dari pendahuluan dirumuskan secara spesifik, 

yaitu merancang dan membangun aplikasi Wisata Pulau Soetan dengan flutter. 

3.3 Studi Pustaka 

Pada studi pustaka ini, dilakukan dengan mencari sumber-sumber pada buku 

atau internet yang dapat berupa laporan penelitian sebelumnya atau bahkan jurnal-

jurnal yang membahas tentang Perwisataan, objek wisata , Payment Gateway, 

UML, Mobile Framework Flutter, Pengujian Black box. 

3.4 Pengumpulan Data 

Fase pengumpulan data adalah langkah krusial yang bertujuan untuk 

mengumpulkan semua informasi yang diperlukan terkait permasalahan yang 

sedang diteliti. 

3.5 Analisa 

Analisis adalah tahapan yang dilakukan setelah data berhasil dikumpulkan. 

Ini merupakan proses di mana metode khusus diterapkan untuk menganalisis 

masalah yang ada yang menghasilkan product requirement. 

3.6 Perancangan Sistem 

Tahap ini merupakan tahap perancangan arsitektur system, perancangan 

interface, dan alur berjalannya aplikasi yang akan dibuat. Hasil yang dari proses 

perancangan sistem ini berupa, use case, use case specitifation, sequence diagram, 

class diagram, desain low fidelity, dan penentuan metode pengujian. 
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3.7 Implementasi dan Pengujian 

Tahap implementasi melibatkan penulisan kode aplikasi berdasarkan hasil 

perancangan sistem. Untuk proses ini, diperlukan perangkat pendukung berupa 

perangkat lunak dan perangkat keras. Setelah implementasi, aplikasi Wisata Pulau 

Soetan yang dibangun dengan Flutter akan menjalani tahap pengujian. Pengujian 

yang digunakan pada tahap ini adalah pengujian black box.. 

3.8 Kesimpulan dan Saran 

Tahap terakhir ini merupakan penutup penelitian, di mana hasil-hasil penelitian 

akan disimpulkan. Selain itu, bagian ini juga berisi saran-saran yang dapat menjadi 

masukan untuk penelitian selanjutnya.
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah 

dilakukan dalam penelitian ini, maka dapat ditarik kesimpulan yang menjawab 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Sistem Aplikasi Wisata Bumnag berhasil di bangun. 

2. Sistem yang dibangun merupakan dashboard backend web, dan aplikasi 

android sebagai frontend. 

3. Setelah dilakukan pengujian black box, dapat di ambil kesimpulan bahwa 

seluruh fungsionalitas berjalan semestinya. 

5.2 Saran 

Penelitian yang dilakukan tidak luput dari kekurangan, guna 

menyempurnakan dan mengembangkan penelitian ini, penulis memberikan saran 

seperti: 

1. Dibangunnya aplikasi mobile dalam sistem operasi untuk ios. 

2. Sistem rekomendasi dapat dibangun dengan algoritma, bukan yang dapat 

di edit oleh admin. 
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Lampiran Implementasi 

6.1 Implementasi Website 

6.1.1 Implementasi Aplikasi Dashboard Wisata 

 

Gambar 2 Halaman Login 

6.1.1.1 Manajemen Event 

 

Gambar 3 Menu Manajemen Event pada Navigasi 
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Gambar 4 Halaman Manajemen Event 

6.1.1.1.1 Create Event 

 

Gambar 5 Tombol Tambah Event 
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Gambar 6 Form Tambah Event 

 

Gambar 7 Pemberitahuan Berhasil Menambahkan Event 

6.1.1.1.2 View Event 

 

Gambar 8 Link Lihat Event 
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Gambar 9 Halaman Lihat Event 

6.1.1.1.3 Update Event 

 

Gambar 10 Tombol Update Event 
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Gambar 11 Form Edit Event 

6.1.1.1.4 Delete Event 

 

Gambar 12 Tombol Hapus Event 
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Gambar 13 Popup Konfirmasi Hapus Event 

 

Gambar 14 Pemberitahuan Penghapusan Event Berhasil 

 

6.1.1.2 Manajemen Ad Banner 

 

Gambar 15 Menu Manajemen Ad Banner pada Navigasi 

 

Gambar 16 Halaman Manajemen Ad Banner 
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6.1.1.2.1 Create Ad Banner 

 

Gambar 17 Tombol Tambah Ad Banner 

 

Gambar 18 Form Tambah Ad Banner 

 

Gambar 19 Pemberitahuan Tambah Ad Banner Berhasil 

6.1.1.2.2 View Ad Banner 

 

Gambar 20 Link Lihat Ad Banner 
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Gambar 21 Halaman Lihat Ad Banner 

6.1.1.2.3 Update Ad Banner 

 

Gambar 22 Tombol Edit Banner 

 

Gambar 23 Halaman Edit Ad Banner 

 

Gambar 24 Pemberitahuan Berhasil Edit Ad Banner 
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6.1.1.2.4 Delete Ad Banner 

 

Gambar 25 Tombol Hapus Banner 

 

Gambar 26 Popup Konfirmasi Hapus Ad Banner 

 

Gambar 27 Pemberitahuan Hapus Ad Banner Berhasil 

6.1.1.3 Manajemen Suvenir 

 

Gambar 28 Menu Manajemen Suvenir pada Navigasi 
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Gambar 29 Halaman Manajemen Suvenir 

6.1.1.3.1 Create Suvenir 

 

Gambar 30 Tombol Tambah Suvenir 

 

Gambar 31 Form Tambah Suvenir 
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Gambar 32 Pemberitahuan Tambah Suvenir Berhasil 

 

6.1.1.3.2 View Suvenir 

 

Gambar 33 Link Lihat Suvenir 

 

Gambar 34 Halaman Lihat Suvenir 

6.1.1.3.3 Update Suvenir 

 

Gambar 35 Tombol Edit Suvenir 
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Gambar 36 Form Edit Suvenir 

 

Gambar 37 Pemberitahuan Berhasil Edit Suvenir 

6.1.1.3.4 Delete Suvenir 

 

Gambar 38 Tombol Delete Suvenir 
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Gambar 39 Popup Konfirmasi Hapus Suvenir 

 

Gambar 40 Pemberitahuan Sukses Hapus Suvenir 

6.1.1.4 Manajemen Package 

 

Gambar 41 Menu Manajemen Package pada Navigasi 

 

Gambar 42 Halaman Manajemen Package 
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6.1.1.4.1 Create Package 

 

Gambar 43 Tombol Tambah Package 

 

Gambar 44 Form Tambah Package 
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Gambar 45 Contoh Isian Form Tambah Package 

 

Gambar 46 Pemberitahuan Tambah Package Berhasil 

6.1.1.4.2 View Package 

 

Gambar 47 Link Lihat Package 
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Gambar 48 Halaman Lihat Package 

6.1.1.4.3 Update Package 

 

Gambar 49 Tombol Edit Package 
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Gambar 50 Form Edit Package 

 

Gambar 51 Pemberitahuan Edit Package Berhasil 

6.1.1.4.4 Delete Package 

 

Gambar 52 Tombol Hapus Package 

6.1.1.5 Manajement Review 

 

Gambar 53 Menu Manajemen Review pada Navigasi 
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Gambar 54  Halaman Manajemen Review 

6.1.1.5.1 Show Review 

 

Gambar 55 Link Show Review 

 

Gambar 56 Halaman Lihat Review 
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6.1.1.5.2 Edit Review 

 

Gambar 57 Tombol Edit Review 

 

Gambar 58 Form Edit Review 

6.1.1.5.3 Delete Review 

 

Gambar 59 Tombol Hapus Review 
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Gambar 60 Popup Konfirmasi Hapus Review 

 

Gambar 61 Pemberitahuan Berhasil Hapus Review 

 

 

Gambar 62 Popup Konfirmasi Hapus Package 

 

Gambar 63 Pemberitahuan Hapus Package Berhasil 
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6.2 Implementasi Aplikasi Mobile 

6.2.1.1 Explore Paket Wisata 

 

Gambar 64 Menu package 
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Gambar 65 Menu package perkategori 
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Gambar 66 Detail package 
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Gambar 67 Detail lanjutan package 
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Gambar 68 Detail pesanan 



 

196 

 

 

Gambar 69 Konfirmasi pesanan 
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Gambar 70 Metode pembayaran 
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Gambar 71 Pemesanan sukses 
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6.2.1.2 Event 

 

Gambar 72 Menu event 
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Gambar 73 Detail event 
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Gambar 74 Lanjutan detail event 
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Gambar 75 Detail pesanan 
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Gambar 76 Konfirmasi pesanan 
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Gambar 77 Metode pambayaran 
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Gambar 78 Pemesanan sukses 
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6.2.1.3 Kuliner 

 

Gambar 79 Menu kuliner 

 

 



 

207 

 

 

 

Gambar 80 Menu kuliner perkategori 
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Gambar 81 Detail kuliner 
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Gambar 82 Lanjutan detail kuliner 
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6.2.1.4 Akomodasi 

 

Gambar 83 Menu akomodasi 
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Gambar 84 Detail akomodasi 
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Gambar 85 Lanjutan detail akomodasi 
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6.2.1.5 Suvenir 

 

 

Gambar 86 Menu suvenir 
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Gambar 87 Detail suvenir 
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6.2.1.6 Review 

 

Gambar 88 Tampilan menu Explore 
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