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ABSTRAK

Pariwisata memiliki peran penting dalam mendorong pertumbuhan ekonomi daerah, terutama dengan
meningkatnya jumlah kunjungan wisatawan. Kabupaten Way Kanan, yang memiliki potensi wisata alam seperti
Curup Gangsa dan Curup Pinang Indah, masih menghadapi tantangan dalam pengelolaan dan promosi destinasi
wisata akibat minimnya informasi digital yang tersedia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun
Sistem Informasi Wisata berbasis web dengan metode rapid application development (RAD), yang
memungkinkan proses pengembangan berlangsung lebih cepat dan fleksibel sesuai dengan kebutuhan
pengguna.Sistem ini dirancang untuk menyediakan informasi lengkap mengenai destinasi wisata, termasuk harga
tiket, rute perjalanan, dan fasilitas yang tersedia, sehingga dapat membantu wisatawan dalam merencanakan
perjalanan mereka. Dalam pengembangannya, penelitian ini menerapkan konsep sistem informasi, Unified
Modeling Language (UML), serta metode pengujian Black Box dan User Acceptance Testing (UAT) untuk
memastikan fungsionalitas sistem berjalan dengan baik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem ini memiliki
tingkat keberhasilan sebesar 82.65%, yang mengindikasikan bahwa fitur-fitur utama telah bekerja secara optimal
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dengan adanya sistem ini, aksesibilitas informasi meningkat, efektivitas
promosi destinasi wisata lebih optimal, serta potensi peningkatan jumlah kunjungan wisatawan dan pertumbuhan

ekonomi daerah dapat lebih didorong.
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1. PENDAHULUAN

Pariwisata merupakan salah satu sektor ekonomi
yang memiliki potensi besar dalam mendukung
pertumbuhan ekonomi daerah. Keberadaan destinasi
wisata yang menarik tidak hanya memberikan manfaat
bagi masyarakat sekitar melalui peningkatan
pendapatan, tetapi juga berkontribusi terhadap
pengembangan infrastruktur di sekitarnya. Oleh
karena itu, informasi yang akurat dan mudah diakses
mengenai destinasi wisata menjadi sangat penting
dalam upaya pengembangan potensi wisata di
Kabupaten Way Kanan. Salah satu bentuk penyajian
informasi yang efektif adalah melalui website, yang
dapat menjadi media promosi sekaligus sumber
informasi  bagi  wisatawan serta mendukung
peningkatan pendapatan daerah[1].

Provinsi Lampung memiliki wilayah yang luas
dengan beragam pilihan wisata, baik wisata alam
maupun wisata buatan. Salah satu daerah yang
memiliki potensi besar dalam sektor pariwisata adalah
Kabupaten Way Kanan, yang berbatasan langsung
dengan Provinsi Sumatera Selatan. Kabupaten ini
memiliki berbagai destinasi wisata unggulan, salah
satunya adalah Curup Gangsa, sebuah air terjun ikonik
yang menjadi daya tarik utama bagi wisatawan.
Peningkatan jumlah wisatawan yang mengunjungi
destinasi ini tidak hanya dipengaruhi oleh keindahan
alamnya, tetapi juga oleh tersedianya fasilitas yang
memadai. Namun, jika tidak dikelola dengan baik,
lonjakan kunjungan  wisatawan berpotensi
menimbulkan dampak negatif terhadap lingkungan
dan fasilitas yang ada.

Selain Curup Gangsa, Kabupaten Way Kanan
juga memiliki destinasi wisata lainnya seperti Curup
Pinang Indah yang terletak di Kecamatan Rebang
Tangkas, Desa Gunung Sari. Keindahan air terjun ini
masih kurang dikenal akibat keterbatasan informasi
dan rendahnya kesadaran masyarakat terhadap
pentingnya pengelolaan wisata yang baik. Kurangnya
strategi promosi serta minimnya pemanfaatan
teknologi informasi menyebabkan destinasi wisata di
Kabupaten Way Kanan belum sepenuhnya
berkembang secara optimal.

Dalam upaya meningkatkan pengelolaan dan
promosi wisata di Kabupaten Way Kanan, diperlukan
sistem informasi yang mampu menyediakan informasi
secara akurat dan mudah diakses oleh wisatawan.
Informasi seperti harga tiket dan fasilitas yang tersedia
menjadi kebutuhan utama bagi wisatawan dalam
merencanakan kunjungan mereka. Seiring dengan
kemajuan teknologi, penggunaan website sebagai
media promosi telah menjadi tren yang efektif dalam
industri pariwisata. Desain situs web yang menarik dan
informatif dapat berperan sebagai alat pemasaran
global yang mampu menjangkau audiens yang lebih
luas. Selain itu, media digital juga dapat digunakan
untuk mempromosikan budaya lokal yang diwariskan
oleh nenek moyang agar lebih dikenal secara luas dan
bernilai ekonomi[2].

Untuk  mengembangkan sistem informasi
berbasis web ini, diperlukan metode yang efisien dan
adaptif. rapid application development (RAD)
merupakan pendekatan yang menekankan kecepatan
dan fleksibilitas dalam pengembangan sistem,
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memungkinkan perubahan kebutuhan pengguna dapat
segera diakomodasi[3][4].

Dibandingkan dengan Waterfall, yang bersifat
linear dan memerlukan penyelesaian setiap tahap
sebelum melanjutkan, RAD memiliki siklus yang lebih
pendek, memungkinkan sistem diuji dan diterapkan
lebih cepat[5].

Sementara itu, Action Learning berfokus pada
pemecahan masalah melalui pengalaman langsung,
tetapi kurang optimal dalam pengembangan perangkat
lunak berskala besar. Dengan RAD, fitur utama dapat
diterapkan secara bertahap, memastikan sistem
berfungsi sebelum pengembangan keseluruhan selesai
[6].

Kabupaten Way Kanan membutuhkan platform
digital yang mampu mengintegrasikan informasi
wisata secara menyeluruh agar promosi dapat
dilakukan dengan lebih efektif dan efisien. Oleh
karena itu, penelitian ini  bertujuan  untuk
mengembangkan Sistem Informasi Wisata Berbasis
Web menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD). Dengan adanya sistem ini,
diharapkan informasi mengenai destinasi wisata di
Kabupaten Way Kanan dapat diakses dengan mudah
oleh wisatawan, sehingga dapat meningkatkan jumlah
kunjungan dan mendukung pengembangan sektor
pariwisata daerah secara berkelanjutan.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah
dilakukan, terdapat beberapa studi yang menjadi acuan
dalam penelitian ini. Penelitian pertama yang
dijadikan rujukan adalah Pemasaran Pariwisata
Berbasis Website di Kabupaten Lima Puluh Kota,
Negara Pariwisata Harau[7].

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
eksposur pariwisata yang masih kurang dikenal secara
digital. Dalam upaya memajukan sektor pariwisata di
Kabupaten Lima Puluh Kota, dilakukan pelatihan
pemasaran wisata berbasis website dengan metode
action learning. Metode ini dirancang untuk membantu
pemecahan masalah pemasaran yang ada, sehingga
dapat meningkatkan visibilitas dan daya tarik destinasi
wisata lokal.

Penelitian kedua membahas tentang perancangan
dan pembangunan website periklanan untuk UKM,
pariwisata, dan seni budaya di wilayah Jatirejo
menggunakan framework Laravel[8]

Studi ini mengembangkan sistem berbasis web
dengan memanfaatkan framework Laravel, yang
menerapkan arsitektur Model View Controller (MVC)
guna  meningkatkan  efisiensi  dan  struktur
pengembangan aplikasi. Dengan adanya website ini,
UKM serta sektor pariwisata diharapkan lebih mudah
dalam mempromosikan produk dan layanan mereka
kepada masyarakat luas.

Penelitian  ketiga yang relevan adalah
pengembangan sistem informasi rental mobil dan

paket perjalanan online menggunakan teknologi
laravel framework[10].

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi berbagai
kendala dalam peminjaman dan penggunaan
kendaraan di  lingkungan  kampus. Dengan
mengembangkan sistem informasi berbasis web,
proses peminjaman kendaraan menjadi lebih efisien,
transparan, serta akuntabel. Sistem ini diharapkan
mampu memberikan solusi praktis bagi mahasiswa
dan pihak kampus dalam mengelola peminjaman
kendaraan secara lebih terstruktur.

2.2. Rancang bangun sistem

Rancang bangun sistem adalah proses merancang
dan mengembangkan sistem sesuai kebutuhan dan
tujuan yang ingin dicapai, meliputi identifikasi
kebutuhan, analisis, perancangan, implementasi,
pengujian, dan penyebaran. Perancangan sistem
merupakan fase setelah analisis dalam siklus
pengembangan sistem, di mana persyaratan fungsional
didefinisikan serta sketsa atau gambar perancangan
dibuat untuk membentuk elemen dan unit yang
lengkap serta berfungsi[11][12].

2.3. Sistem informasi

Sistem Informasi adalah sekumpulan komponen
yang saling berhubungan dalam suatu organisasi untuk
memproses, menyimpan, dan mendistribusikan
informasi. Sl dirancang untuk  mendukung
pengambilan keputusan, koordinasi aktivitas, serta
pengelolaan operasional dan strategis[13].

Dengan meningkatnya penggunaan komputer,
jaringan  komputer  semakin  berperan dalam
pengelolaan informasi, memungkinkan akses dan
distribusi data yang lebih efisien. Perkembangan
teknologi dan meningkatnya kebutuhan informasi
membuat pengolahan data semakin kompleks,
sehingga penggunaan jaringan informasi menjadi
semakin penting[14].

2.4. Wisata

Wisata adalah aktivitas perjalanan atau
kunjungan ke tempat-tempat menarik untuk rekreasi,
liburan, pengalaman budaya, atau eksplorasi, baik di
dalam maupun luar negeri, dengan tujuan seperti
menikmati atraksi alam atau budaya. Untuk
mempermudah penyebaran informasi, diperlukan
sarana penyampaian yang efektif, salah satunya
melalui media digital seperti website. Pemanfaatan
website sebagai media informasi desa sejalan dengan
arah pembangunan pemerintah daerah dalam
mendukung perkembangan dan promosi desa[15].

2.5. Laravel

Laravel juga mempunyai framework berbasis
PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) yang framework
sistemnya menggunakan metode MVC. Laravel yang
dipublikasikan pada tanggal 5 Juni 2011 di bawah
lisensi MIT menggunakan GitHub sebagai situs
berbagi kode.Kerangka kerja adalah kerangka kerja
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yang dirancang untuk memfasilitasi pembuatan situs
web. Kerangka Kkerja ini memiliki komponen dan
variabel yang diperlukan oleh desainer web untuk
membuat kode lebih mudah dibaca, dirancang, diuji,
dan dipelihara[16].

2.6. RAD (Rapid Application Development)

RAD merupakan Model dari beberapa proses
perangkat lunak yang linier dan berurutan yang
mengharuskan siklus pengembangan yang sangat
singkat. Model RAD adalah adaptasi cepat dari model
sekuensial linier yang memungkinkan pengembangan
cepat. melalui konstruksi berbasis komponen[17].

Di dalam metode RAD di mulai dari
perancangan, analisi, desain, konstruksi, integrasi,
pengujian, pemeliharaan.
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Gambar 1. Siklus pengembangan Rapid Application
Development

Gambar 1 diatas menunjukkan proses
pengembangan sistem yang terdiri dari beberapa
tahap. Dimulai dengan perancangan kebutuhan, diikuti
oleh prototyping untuk membuat model awal. Setelah
itu, sistem diuji dalam tahap testing, di mana umpan
balik digunakan untuk refine atau memperbaiki sistem.
Akhirnya, tahap pengembangan dan implementasi
dilakukan untuk meluncurkan sistem secara resmi.
Proses ini bersifat iteratif, memungkinkan perbaikan
berkelanjutan.

2.7. Unified Modelling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah
bahasa standar yang digunakan untuk memodelkan
sistem perangkat lunak[18].

UML menyediakan notasi grafis yang konsisten
untuk menggambarkan struktur, perilaku, serta
interaksi antar komponen dalam sistem[19].

Model ini mencakup berbagai diagram, seperti
use case, activity, dan class diagram, yang membantu
dalam memahami serta merancang sistem secara lebih
terstruktur dan efisien[20].

2.8. Black box

Black box testing merupakan hal yang dilakukan
hanya mengevaluasi hasil penggunaan data yang dapat
menguji dan memverifikasi kinerja perangkat
lunak.perangkat, atau proses yang dianggap sebagai
entitas yang tidak dapat dilihat atau dipahami secara
internal[21].

Pengujian Black box, sebagaimana diterapkan
dalam penelitian ini, mengacu pada aktivitas yang
memastikan  kepatuhan unit program dengan

persyaratan yang ditetapkan dalam spesifikasi, yaitu
memantau hasil berdasarkan kasus uji. Penelitian ini
menggunakan metode uji tuntutan untuk pengujian
black box[22].

2.9. User Acceptance Testing

User acceptance testing (UAT) adalah tahap
akhir dalam proses pengujian perangkat lunak yang
bertujuan untuk memastikan bahwa sistem telah
memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna[23]
sebelum diterapkan secara resmi. Dalam UAT,
pengguna akhir menguji fungsionalitas sistem dalam
lingkungan yang menyerupai kondisi produksi untuk
mengidentifikasi potensi masalah atau ketidaksesuaian
dengan kebutuhan bisnis. Hasil dari UAT menentukan
apakah sistem siap untuk diluncurkan atau
memerlukan perbaikan lebih lanjut. Berikut adalah
kategori kualitas sistem berdasarkan persentase hasil
UAT:

Tabel 1. Presntase score user acceptance testing

Persentase . . .
UAT Kategori Kualitas Sistem
0-50% Buruk (Perlu banyak perbaikan)
51 - 70% Cukup (Masih perlu beberapa
perbaikan)

71 - 85% Baik (Dapat dlguna_kan dengan sedikit
perbaikan)

86 - 100% Sangat Baik (Siap digunakan)

Tabel di atas menunjukkan Kklasifikasi kualitas
sistem berdasarkan hasil UAT, yang membantu dalam
menentukan tingkat kesiapan perangkat lunak sebelum
implementasi akhir.

3. METODE PENELITIAN

Pengembangan sistem dalam penelitian ini
menggunakan metode Rapid Application Development
(RAD), yang merupakan salah satu model dalam
Software Development Life Cycle (SDLC). Metode
RAD dipilih karena pendekatannya yang sistematis
dan terstruktur, memungkinkan setiap tahap
pengembangan dilakukan secara berurutan dengan
hasil yang terukur. Pada pengembangan website sistem
informasi wisata, metode RAD diterapkan melalui
beberapa tahapan utama sebagai berikut:

3.1. Perencanaan kebutuhan (Planning)

Pengembangan sistem dalam penelitian ini
menggunakan metode Rapid Application Development
(RAD), yang merupakan salah satu model dalam
Software Development Life Cycle (SDLC). Metode
RAD dipilih karena pendekatannya yang sistematis
dan terstruktur, memungkinkan setiap tahap
pengembangan dilakukan secara berurutan dengan
hasil yang terukur.

3.2. Desain Prototipe

Tahap kedua adalah Desain  Prototipe
(Prototyping Design), di mana rancangan awal sistem
dibuat dalam bentuk prototipe. Tujuan dari tahap ini
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adalah memberikan gambaran awal kepada pengguna
dan pengembang mengenai tampilan serta fungsi
website. Proses yang dilakukan mencakup pembuatan
sketsa desain antarmuka (wireframe), diagram alur
(flowchart) untuk menunjukkan interaksi pengguna
dengan sistem, serta simulasi awal penggunaan sistem
guna mengidentifikasi potensi perbaikan sebelum
implementasi.

3.3. Pengembangan

ketiga adalah Tahap Pengembangan Cepat
(Rapid Construction), di mana proses pengkodean
sistem dimulai berdasarkan desain yang telah disusun.
Selain itu, database juga digunakan untuk menyimpan
informasi  wisata, pengguna, dan transaksi.
Implementasi fitur utama seperti sistem pencarian,
pemesanan tiket, serta sistem manajemen konten untuk
admin juga dilakukan dalam tahap ini, disertai dengan
pengujian awal pada setiap modul untuk memastikan
fungsionalitasnya berjalan dengan baik.

3.4. Implementasi dan pengujian

Tahap keempat adalah Implementasi dan
pengujian yang bertujuan memastikan semua fitur
berfungsi dengan baik dan sesuai kebutuhan pengguna
sebelum website resmi diluncurkan. Pengujian yang
dilakukan meliputi pengujian fungsional untuk
memastikan setiap fitur berjalan tanpa error,
pengujian keamanan guna melindungi data pengguna
dan transaksi, serta uji performa untuk mengevaluasi
kecepatan dan stabilitas website saat digunakan oleh
banyak pengguna. Selain itu, dilakukan pengujian
black box dengan melibatkan beberapa pengguna
dalam uji coba sistem, sehingga umpan balik dapat
digunakan untuk perbaikan peluncuran sistem.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan analisis dalam penelitian ini membahas
pengembangan sistem menggunakan metode RAD,
yang merupakan bagian dari pendekatan Software
Development Life Cycle (SDLC). Proses ini terdiri dari
lima tahapan utama: analisis kebutuhan, desain sistem,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Setiap
tahapan dilakukan secara berurutan guna memastikan
pengembangan berjalan dengan sistematis, efisien, dan
terstruktur.

4.1. Perancangan kebutuhan

Menghasilkan pemahaman mendalam tentang
fitur dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh
pengunjung dan admin dalam sistem wisata. Bagi
pengunjung, sistem harus menyediakan pencarian
destinasi, pemesanan tiket, serta kemudahan akses
informasi. Sementara itu, admin memerlukan fitur
untuk mengelola data wisata, memantau transaksi, dan
melihat statistik pengguna. Berikut adalah tabel
kebutuhan untuk masing-masing pihak:

Tabel 2. Analisis kebutuhan
Akses aplikasi

Actor

Login

Mengelola data wisata (tambah, edit, hapus)
Memantau dan mengonfirmasi pemesanan
Melihat laporan transaksi dan statistik wisata
Melihat daftar tempat wisata

Melakukan pemesanan tiket

Melakukan pembayaran tiket

Mendapatkan tiket wisata

Admin

Pengujung

Tabel 1 diatas menunjukkan hak akses dan
fungsionalitas bagi setiap aktor dalam sistem wisata.
Admin memiliki akses login untuk mengelola data
wisata, memantau dan mengonfirmasi pemesanan,
serta melihat laporan transaksi dan statistik wisata
guna memastikan kelancaran operasional. Sementara
itu, pengunjung dapat langsung melihat daftar tempat
wisata, melakukan pemesanan tiket, menyelesaikan
pembayaran, dan mendapatkan tiket tanpa perlu login,
sehingga sistem lebih mudah diakses dan digunakan.

4.2. Desain Prototype

Desain  prototype  sistem  wisata  ini
dikembangkan berdasarkan analisis  kebutuhan
pengguna, yang kemudian direpresentasikan melalui
beberapa diagram, yaitu use case diagram, activity
diagram, sequence diagram, dan class diagram.
Setiap diagram memiliki peran penting dalam
menggambarkan bagaimana sistem bekerja dan
berinteraksi dengan aktor yang terlibat.

E o

( o
\t/)\
— \

Gambar 2. Desain sistem use case

Gambar 2 merupakan Use case Diagram
menggambarkan interaksi ~ antara  pengguna
(pengunjung dan admin) dengan sistem. Pengunjung
dapat melihat wisata, memesan tiket, melakukan
pembayaran, dan mendapatkan tiket, sedangkan admin
dapat mengelola data wisata, memantau pemesanan,
dan melihat laporan transaksi.
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Gambar 3. Desain sistem activity diagram

Gambar 3 diatas merupakan Activity Diagram
menunjukkan alur aktivitas dalam sistem, seperti
proses pemesanan tiket yang dimulai dari memilih
destinasi, memasukkan data pemesanan, melakukan
pembayaran, hingga tiket diterbitkan. Diagram ini
membantu memahami urutan proses dalam sistem.

ence n wisaly
halaman hataman detail control data pembayaran database
user pemesanan pemesanan : transaksi
" messkkebolaman |7 : : .
”m..h.._u 2 1] e _ :
»| | > ¥ o pembayaran
. . N ] berhasil
: : L pembayaran gagal
. ¢ Lol "

Gambar 4. Desain sistem sequence diagram

Sequence Diagram menggambarkan urutan
interaksi antara pengguna dan sistem dalam suatu
skenario tertentu. Misalnya, dalam proses pemesanan
tiket, diagram ini  menunjukkan bagaimana
pengunjung memilih destinasi, sistem menampilkan
detail, pengunjung memasukkan informasi
pemesanan, sistem memproses pembayaran, dan
akhirnya tiket dikirimkan.

]
Gambar 5. Desain sistem class diagram

Gambar 5 diatas merupakan class diagram
menunjukkan struktur data dalam sistem, termasuk
entitas utama seperti Wisata, Pemesanan, Pembayaran,
dan Tiket. Setiap class memiliki atribut dan metode
yang mendukung operasional sistem, serta hubungan
antarclass yang mencerminkan keterkaitan data dalam
pengelolaan informasi wisata.

4.3. Pengembangan

Hasil dari tahap pengembangan sistem rancang
bangun sistem informasi wisata berbasis web
menggunakan metode rad adalah prototipe fungsional
dengan fitur utama seperti pengelolaan data destinasi
wisata dan sistem pencarian yang telah diintegrasikan.
Antarmuka pengguna diperbarui untuk meningkatkan
pengalaman, dan umpan balik pengguna diterapkan
untuk penyempurnaan sistem. Dengan iterasi cepat,
aplikasi kini lebih mendekati produk akhir yang siap
digunakan untuk memberikan informasi wisata secara
efisien.

4.4. Implementasi Dan Pengujian

Penelitian ini menghasilkan sebuah platform web
yang dirancang untuk mempermudah proses transaksi
dengan menyediakan berbagai fitur yang mendukung
aktivitas masyarakat luas. Platform ini memiliki
sejumlah fitur utama yang membantu pengguna, antara
lain:  home, mengelola destinasi, pesan tiket,
pembayaran, konfirmasi pembayaran, dan cetak tiket.
Fitur-fitur ini memungkinkan wisatawan untuk
memilih destinasi wisata di Way Kanan, memesan
tiket, melakukan pembayaran, dan menerima tiket
yang dikirimkan melalui email. Berikut adalah

penjelasan lebih lanjut mengenai spesifikasi masing-
masing fitur yang tersedia:

Gambar 6. Tampilan login

Gambar 6 diatas Fitur login berfungsi untuk
mengakses sistem admin dan memastikan hanya
pengguna terdaftar yang dapat masuk. Fitur ini penting
untuk mencegah data duplikat dan pendaftaran akun
yang tidak sesuai dengan format yang telah ditentukan.

Destinasi Curug Populer

Gambar 7. tampilan pilih lokasi

Gambar 7 diatas Fitur lokasi menyediakan
informasi tentang destinasi wisata dan detailnya. Menu
ini sangat penting dalam membantu pengguna
mengetahui pilihan wisata yang tersedia, memberikan
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informasi terkait lokasi, dan menampilkan detail
destinasi secara jelas.

Gambar 8. tampilan pilih pesan

Gambar 8 diatas Tampilan menu pesan terdiri
dari menu fitur yang mengarah ke bagian fitur pada
menu pesan berisi bermacam-macam fitur untuk
mengakses ke pembayaran, dalam hal ini menu pesan
dalam web pariwisata sangat berpengaruh, menu pesan
pembayaran dan konfirmasi pembayaran.

Gambar 9. tampilan pembayaran

Gambar 9 diatas merupakan Tampilan
pembayaran terdiri mengarah ke bagian fitur pada
menu pembayaran berisi bermacam-macam metode
pembayaran, dalam hal ini menu pembayaran dalam
web pariwisata sangat berpengaruh terhapat pencetak
tiket dan pembayaran dilakukan oleh pihak ketiga
yaitu midtrans.

Gambar 10. tampilan kelola pembayaran

Gambar 10 diatas Halaman menu kelola
pembayaran, menu ini akan muncul apabila sudah
terjadi pesanan dan pembayaran dalam fitur
konfirmasi pembayarn ini sangat penting dalam
pemesanan tiket wisata, dalam hal ini menu konfirmasi
pembayaran akses tiket,

=u

Py

Nt

Gambar 11. tampilan cetak tiket

Gambar 11 di atas menunjukkan tampilan
halaman cetak tiket pada sistem. Menu ini akan
muncul setelah pengguna menyelesaikan seluruh
proses pemesanan, termasuk memilih semua opsi yang
tersedia dan menyelesaikan pembayaran. Setelah
sistem diimplementasikan, dilakukan pengujian
menggunakan metode black box testing dan user
acceptance testing (UAT) untuk memastikan bahwa
setiap fitur berfungsi dengan baik dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna.testing,

Tabel 3. Pengujian black box

No | Pengujian Test case Hasil yang diharapkan Has.l.l Kesimpulan
pengujian
Halaman Input email dan password Masuk ke dalam system dan . .
1 - - sesuai Valid
login mempunyai akun
2 | Pilih lokasi | Masuk ke halaman Menampilkan macam-macam Sesuai valid
pilihan wisata
3 | Pesan Masuk ke halaman m;ﬂ?? pilkan wisata yang telah Sesuai Valid
Masuk ke halaman Menampilkan metode pembayaran
4 | pembayaran | menampilkan wisat yang 1amp P y Sesuai Valid
. Dari midtrasn
telah di pesan
Menampilkan semua hasil transaksi
5 | Kelola data Menampilkan kelola data yang sudah sukses gagal ataupun Sesuai Valid
berhasil
6 | Cetak tiket Men_a mpilkan kode dari Menampilkan link untuk cetak tiket Sesuai Valid
admin ke user
7 | Logout Ili fS:rmp"kan halaman Keluar dari system Sesuai Valid
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Dalam table 2 di atas, setiap langkah pengujian
mencakup test case yang berbeda, seperti halaman
login, pemilihan lokasi, pemesanan, pembayaran,
pengelolaan data, pencetakan tiket, dan logout. Hasil
yang diharapkan untuk setiap test case adalah sesuai
dengan fungsi yang diinginkan, dan semua hasil

Tabel 4. Hasil pengujian user acceptance testing

pengujian menunjukkan bahwa sistem berfungsi
dengan baik dan valid, seperti yang terlihat dari
kesimpulan yang menyatakan bahwa semua pengujian
berhasil sesuai harapan. Ini menunjukkan bahwa sistem
telah diuji secara menyeluruh dan memenuhi semua
kriteria yang ditetapkan.

No Kuesioner 1123|415 Skor Total
1 | Apakah Anda dapat dengan mudah mencari destinasi wisata? 0|1[3|8]38 82
2 | Apakah proses pemesanan tiket berjalan dengan lancar? 012|477 81
3 | Apakah informasi destinasi wisata yang ditampilkan sudah jelas? 0|1(3]9]7 83
4 | Apakah proses pembayaran tiket mudah dilakukan? 0/]2]|4]8]6 80
5 | Apakah sistem memberikan konfirmasi pemesanan dengan elas? 0|1(3]9]7 83
6 | Apakah Anda dapat mencetak tiket dengan mudah setelah pembayaran? 012|477 81
7 | Apakah fitur login admin berfungsi dengan baik? 0|1|4|8]|7 82
8 | Apakah pengelolaan data wisata (tambah, edit, hapus) mudah? 0|23 |8]|7 81
9 | Apakah laporan transaksi dan statistik membantu monitoring sistem? 0|24 |77 81
10 | Apakah fitur dan informasi dalam sistem sudah cukup lengkap? 0|3|4]|7]6 79
Total presentase 813 82.65%
Tabel 4 merupakan hasil pengujian User DAFTAR PUSTAKA

Acceptance Testing (UAT) terhadap sistem wisata
dengan 20 responden menggunakan skala 1-5 untuk
menilai kemudahan dan kejelasan fitur yang
disediakan. Dari 10 pertanyaan yang diajukan, aspek
dengan skor tertinggi (83) adalah kejelasan informasi
destinasi wisata dan konfirmasi pemesanan,
menunjukkan bahwa fitur ini sudah sangat baik.
Sementara itu, aspek dengan skor terendah (79) terkait
kelengkapan fitur dan informasi dalam sistem, yang
dapat ditingkatkan lebih lanjut. Dengan total skor 813
dari 984, sistem mendapatkan persentase kepuasan
sebesar 82.65%, menunjukkan bahwa sistem sudah
baik dan dapat digunakan dengan sedikit perbaikan
untuk meningkatkan pengalaman pengguna.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Sistem Informasi Wisata berbasis web yang
dikembangkan dengan metode Rapid Application
Development (RAD) telah berhasil menciptakan
platform yang memudahkan wisatawan dalam
mengakses informasi destinasi wisata di Kabupaten
Way Kanan. Hasil pengujian menggunakan metode
black box dan user acceptance testing (UAT)
menunjukkan tingkat keberhasilan sistem sebesar
82.65%, yang mengindikasikan bahwa sistem sudah
berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan
pengguna. Seluruh fitur utama, termasuk pencarian
destinasi, informasi harga tiket, rute perjalanan, serta
fasilitas yang tersedia, telah diuji dan bekerja dengan
optimal tanpa kendala teknis yang signifikan. Sebagai
langkah pengembangan lebih lanjut, disarankan agar
sistem dilengkapi dengan fitur interaktif seperti ulasan
wisatawan, integrasi dengan media sosial, serta
optimasi kecepatan akses data. Dengan adanya fitur-
fitur  tersebut, pengalaman pengguna  dapat
ditingkatkan, sehingga sistem menjadi lebih dinamis,
informatif, dan menarik bagi wisatawan.
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