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Abstract 

 
Information technology in Indonesia is developing rapidly with the 5.0 revolution, encouraging the use of mobile phones 

for internet access in various sectors because of its practicality. However, public knowledge about tourism, especially in 

Yogyakarta, is still lacking and they often only rely on social media where the information is incomplete. To overcome this, 

information media with a wide reach is needed. This application aims to provide complete information to the wider 

community. Tourists can easily search for and book vehicles according to their needs and choose tour packages that cover 

various interesting destinations. The methods used in this research include data collection, needs analysis, system design, 

and system implementation. Data was obtained through interviews. The result of this research is the Yogyakarta Province 

Vehicle and Tour Package Booking Application using the Flutter Framework so that people can make orders according to 

their wishes and payments can be made using various options. The results of the user acceptance test showed that the 

average number of users who chose to agree was (24/40; 60%), while those who chose to strongly agree were (16/40; 

40%). 

 

Keyword: Applications, Flutter, Tour Packages, Tourist Information, Vehicle Booking 

 

Abstrak 

 

Teknologi informasi di Indonesia berkembang pesat dengan revolusi 5.0, mendorong penggunaan ponsel untuk akses 

internet di berbagai sektor karena kepraktisannya. Namun, pengetahuan masyarakat tentang pariwisata, khususnya di 

Yogyakarta, masih kurang dan seringkali hanya mengandalkan media sosial yang informasinya tidak lengkap. Untuk 

mengatasi hal ini, diperlukan media informasi dengan jangkauan luas. Aplikasi ini bertujuan memberikan informasi yang 

lengkap kepada masyarakat luas. Wisatawan dapat dengan mudah mencari dan memesan kendaraan sesuai kebutuhan serta 

memilih paket wisata yang mencakup berbagai destinasi menarik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 

pengumpulan data, analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan implementasi sistem. Data diperoleh melalui wawancara. 

Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Pemesanan Kendaraan dan Paket Wisata Provinsi Yogyakarta menggunakan 

Framework Flutter sehingga masyarakat dapat melakukan pemesanan sesuai keinginan dan pembayaran dapat dilakukan 

dengan berbagai pilihan. Hasil user acceptance test rata-rata user yang memilih setuju sebesar (24/40; 60%) 

sedangkan yang memilih sangat setuju sebesar (16/40; 40%). 
 

Kata Kunci: Aplikasi, Flutter, Informasi Wisata, Paket Wisata, Pemesanan Kendaraan 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini berkembang begitu pesat hal ini didukung oleh era 

society 5.0 dimana semua aktivitas bisa dikendalikan menggunakan teknologi digital. Perkembangan ini 

memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam menjalankan semua pekerjaan secara jarak jauh. Dewasa ini, 

istilah Information and Communication Technology (ICT) menjadi titik fokus global, terlebih ketika kontribusi 

bidang teknologi semakin besar dalam penyelesaian masalah manusia di generasi sekarang. Istilah tersebut 

timbul karena perkembangan teknologi digital yang mulai merebak di era society 4.0 hingga saat ini. Dalam 

era tersebut, manusia berbondong-bondong mulai mengandalkan teknologi atau dapat dikatakan menekankan 

aspek tersebut untuk aktivitas sehari- hari [1]. 
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Selama era society 4.0 berjalan, muncul beberapa permasalahan yang jika dikerucutkan akan 

membentuk suatu kesimpulan yaitu perkembangan teknologi akan merendahkan derajat manusia. Era society 

5.0 akhirnya muncul sebagai respon atas kesulitan yang muncul dari era sebelumnya. Perkembangan ICT akan 

menghasilkan nilai baru yang lebih menantang dan dapat menciptakan hubungan baik antara manusia (human- 

centered) dan kemajuan teknologi (technology based) [1][2]. Dalam era ini, Cyber-Physical System (CPS) yang 

telah dikembangkan di era sebelumnya kembali disempurnakan menjadi Cyber-Physical-Human System 

(CPHS). Manusia bukan hanya sebagai objek, tetapi juga pengendali dari teknologi itu sendiri sehingga akan 

membentuk karakter masyarakat yang memprioritaskan antara sisi kemanusiaan dan teknologi. 

Kehadiran era society 5.0 menciptakan sebuah pemanfaatan aplikasi mobile phone dalam pengelolaan 

pariwisara untuk memudahkan dalam menyampaikan informasi. Berdasarkan survey yang dilakukan oleh 

Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) perilaku pengguna internet Indonesia yang memanfaatkan 

internet sebagai layanan publik berada pada angka 121,5 juta dengan presentase 91,6% [3], hal tersebut 

menandakan bahwa penggunaan internet dan kemajuan teknologi digital membawa dampak terhadap 

kemudahan dalam mendapatkan informasi dan menyebarkan informasi.  

Saat ini teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangat pesat terutama di Indonesia, hal ini di 

buktikan dengan adanya revolusi teknologi 5.0. Banyak di gunakan untuk memberi informasi secara cepat. 

Perkembangan teknologi Informasi banyak mendorong penyedia teknologi telekomunikasi berupa device 

bergerak (mobile phone) yang langsung dapat terhubung dengan internet, hamper semua sektor menggunkan 

device bergerak dan perangkat mobile phone sudah banyak di gunakan oleh masyarakat luas karena 

kegunaanya yang praktis dan effisien [4]. Dengan adanya layanan internet orang dapat mendapat informasi 

yang di butuhkan kapan saja dan dimana saja. 

Berdasarkan penelitian terdahulu menyebutkan bahwa dengan adanya aplikasi mobile phone maupun 

website memberikan kemudahan dalam mencegah terjadinya human error di customer service pada aplikasi 

yang dikembangkan Open Trip Uneetha Tour and Travel [5]. Hal tersebut juga sejalan dengan kemudahan 

yang akan didapatkan oleh pengguna aplikasi mobile phone pada aplikasi smart tour, yaitu sistem mengolah 

data transaksi penjualan tiket dan penyewaan mobil secara bersamaan [6]. 

Potensi Indonesia dalam menciptakan sektor pariwisata didukung dengan keadaan Sumber Daya Alam 

(SDA) yang dimiliki oleh Indonesia seperti laut, gunung, bukit, tempat bersejarah. Hal tersebut yang menjadi 

dasar mengapa pariwisata harus dikembangkan dan terus digerakkan. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

[7] mengungkapkan bahwa dengan adanya tourism ini dapat meningkatkan pertumbuhan ekonomi di 

Indonesia. Indonesia merupakan negara yang memiliki pariwisata yang dapat meningkatkan ekonomi hal 

tersebut di dukung oleh SDA yang memiliki potensi terciptanya sebuah pariwisata yang menarik simpati 

masyarakat lokal maupun masyarakat mancanegara. 

Kurangnya pengetahuan masyarakat tentang informasi seputar perkembangan pariwisata yang ada di 

Indonesia terutama di Yogyakarta, hal ini di buktikan dengan beberapa survei yang saya lakukan masih banyak 

masyarakat mengetahui wisata lokal melalui sosmed yang informasinya menurut saya kurang lengkap. 

Menyebabkan proses penyampaian dan pengetahuan informasi menjadi terkendala. Untuk mendapatkan 

informasi [8]. Untuk mengantisipasi hal tersebut di butuhkan sebuh media informasi yang mempunyai 

jangkauan yang luas. Dengan penggunaan teknologi akan memudahkan masyarakat dalam mengetahui 

informasi seputar Pariwisata dan Tranportasi penunjang berbasi mobile phone. 

Sistem aplikasi  travel  berbasis  web untuk  mempermudah  pelanggan  dan  admin  dalam  melakukan  

kegiatan  jual  beli. Sistem Mengelola seluruh transaksi, Sistem dapat melakukan transaksi dengan detail. 

Sistem Aplkasi  ini  memberikan  kemudahan untuk  admin dan pelanggan  dalam melakukan jual beli [9]. 

Sistem dapat melaukan pemesan dan transaksi penjualan tiket melalui tranfer bank. sistem ini menyediakan 

kemudahan dalam proses pemesanan travel bagi konsumen dan memungkinkan admin untuk melacak dan 

mengelola pesanan dengan efisien [10]. Sistem informasi pelayanan jasa Tour dan  travel berbasis web (Studi 

kasus Smart Tour) mampu mengurangi resiko kesalahan pada pengelolaan data pada   admin. Sistem informasi 

pelayanan jasa Tour dan  travel berbasis  web (Studi kasus Smart Tour) telah mampu mengurangi waktu yang 

terbuang pada saat pelanggan memesan tiket Tour dengan menghasilkan kriteria baik yaitu persentase 

tanggapan responden sebesar 100% [11]. 

 

2. PENELITIAN YANG TERKAIT 

Berikut merupakan beberapa penelitian yang memiliki keterkaitan dengan rancangan pengembangan 

aplikasi yang menawarkan tentang kemudahan dan kenyamanan bagi para konsumen : 

1. Di kembangkan Aplikasi Open Trip Berbasis Web pada Perusahaan Uneetha Tour and Travel 

menggunakan metode Rational Unified Process (RUP) memungkinkan hasil yang maksimal dari 

pengembangan aplikasi dengan pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML), 

sehingga alur kerja pada sistem yang dikembangkan lebih tertata. Sistem Tersebut mengolah data 

pelanggan. Sistem dapat mengolah data pelanggan dan menerima transaksi pelanggan. Aplikasi open 

trip berbasis web telah berhasil  mengatasi  masalah dari   bisnis   model   konvensional dimana human 

errorpada customer service dapat di minimalisir [5] 
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2. Sistem dapat melakukan Proses transaksi dan penyimpanan berkas. Sistem yang telah dibangun untuk 

pendaftaran, pemesanan, dan keberangkatan umroh memberikan berbagai manfaat, termasuk 

mempercepat proses, meningkatkan efisiensi, mengurangi biaya dan waktu, serta memberikan 

informasi real-time kepada calon jamaah. Dengan adanya aplikasi ini, pelayanan terhadap calon jamaah 

umroh menjadi lebih baik dan lebih efektif, memfasilitasi proses pendaftaran dan keberangkatan dengan 

lebih baik [6]. 

3. Sistem informasi pelayanan jasa Tour dan  travel berbasis web (Studi kasus Smart Tour) mampu 

mengurangi resiko kesalahan pada pengelolaan data pada   admin. Sistem informasi pelayanan jasa Tour 

dan  travel berbasis  web (Studi kasus Smart Tour) telah mampu mengurangi waktu yang terbuang pada 

saat pelanggan memesan tiket Tour dengan menghasilkan kriteria baik yaitu persentase tanggapan 

responden sebesar 100% [11]. 

4. Sistem dapat melaukan pemesan dan transaksi penjualan tiket melalui tranfer bank. sistem ini 

menyediakan kemudahan dalam proses pemesanan travel bagi konsumen dan memungkinkan admin 

untuk melacak dan mengelola pesanan dengan efisien [10]. 

5. Hasil  dari  penelitian  ini  yaitu  terciptanya  sistem  aplikasi  travel  berbasis  web untuk  mempermudah  

pelanggan  dan  admin  dalam  melakukan  kegiatan  jual  beli. Sistem Mengelola seluruh transaksi, 

Sistem dapat melakukan transaksi dengan detail. Sistem Aplkasi  ini  memberikan  kemudahan untuk  

admin dan pelanggan  dalam melakukan jual beli (12). 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1     Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian adalah sebuah konsep yang digunakan dalam suatu penelitian untuk mengaitkan 

visualisasi antara satu variabel dengan variabel lainnya. Hal ini membantu menyusun penelitian secara 

sistematis sehingga dapat diterima oleh semua pihak yang terlibat. Dalam penelitian ini, kerangka penelitian 

tergambar dengan jelas dalam Gambar 1, memungkinkan pemahaman yang komprehensif tentang hubungan 

antar variabel yang diteliti. 

 

 

Gambar 1. Kerangka Penelitian 

 

3.2     Data Penelitian 

Data untuk penelitian di peroleh dari kantor Travel JOGJA DREAM TOURS yang berisikan informasi 

terkait pemesanan tiket wisata, sewa kendaraan dan paket wisata. Data di peroleh dengan cara wawancara 

langsung dengan owner dan pegawai yang bekerja di kantor tersebut dan tidak lupa dengan pelanggan. 

Wawancara di fokuskan pada tatacara pengolahan data, alur pemesanan serta berdiskusi tentang penambahan 

fitur – fitur yang akan di tambahkan dalam sistem guna untuk memudahkan pelanggan dalam penggunaan 

sistem tersebut. Data dikumpulkan selama periode 1 hingga 3 minggu, dimulai dari tanggal 1 Maret 2024 

hingga 21 Maret 2024. Proses pengumpulan data melibatkan interaksi langsung dengan owner dan pegawai 

Kantor JOGJA DREAM TOURS untuk memastikan representasi yang lebih baik tentang kepuasan pasien 

secara umum. 

 

3.3 Perancangan Konseptual 

Diagaram Konteks menjelaskan bagaimana cara kerja system secara global, diagram konteks juga 

merupakan level tertinggi dalam DFD yang dapat menggambarkan tentang keseluruhan system. Dalam 

pembuatan diagram detail atau sub ini Dibilang Sub bab dikarenakan anak dari Proses diatasnya seperti gambar 
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dibawah ini yang menunjukan Diagram Level 1. Pada diagram level 1 menjelaskan semua alir data pada level 

1 aliran datanya berdasarkan hak akses diagram context.  

 

 

Gambar 2. Diagram Konteks 

 

Diagram jenjang menggambarkan struktur dari sistem berupa suatu bagan berjenjang yang 

menggambarkan semua proses yang ada pada sistem dan digunakan untuk mempersiapkan penggambaran 

diagram arus dan kelevel-level bawah.  

Data Flow Diagram (DFD) level 1 merupakan suatu proses yang dibuat untuk menggambarkan asal dan 

tujuan data yang keluar dari sistem serta proses yang terjadi didalam sistem. Pada DFD level 1 ini akan 

dijelaskan mengenai proses master data, proses transaksi pemesanan dan laporan. Rancangan DFD level 1 

dapat dilihat pada gambar 3. 

 

 

Gambar 4. DFD Level 1 

 

Menurut Yanto (2016:32) “ERD adalah suatu diagram untuk menggambarkan desain konseptual dari 

model konseptual sauatu basis data relasional. ERD juga merupakan gambaran yang merelasikan antara objek 

yang satu dengan objek yang lain dari objek di dunia nyata yang sering dikenal dengan hubungan antar entitas”. 

Gambar tersebut merupakan sebuah DFD yang menggambarkan aliran data dalam sebuah sistem manajemen 

pemesanan wisata. Didalam diagram, terdapat beberapa entitas, proses, dan aliran data yang saling 

berhubungan. Entitas utama yang terlibat adalah pelanggan dan admin. Pelanggan berinteraksi dengan sistem 

dengan mengirimkan data pemesanan dan pembayaran, serta menerima informasi tentang wisata dan data 

wisata yang dipesan. Admin, di sisi lain, bertanggung jawab untuk mengelola transaksi pembayaran dan 

menghasilkan laporan transaksi. 

Diagram ini menunjukkan tiga proses utama dalam sistem. Proses pertama, master data, berfungsi untuk 

mengelola informasi terkait paket wisata, objek wisata, dan detail lainnya yang disimpan dalam sistem. Proses 

kedua, transaksi pemesanan, bertanggung jawab untuk menangani pemesanan yang dilakukan pelanggan, 

mulai dari memilih paket wisata hingga memproses data pembayaran. Data pemesanan ini kemudian diteruskan 

ke proses laporan transaksi, yang bertugas untuk menghasilkan laporan lengkap terkait semua transaksi yang 

terjadi. 

Aliran data antara proses-proses ini digambarkan melalui panah-panah, yang menunjukkan bagaimana 

data pemesanan, paket wisata, dan laporan transaksi berpindah dari satu proses ke proses lain. Diagram ini 
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secara keseluruhan menggambarkan bagaimana sebuah sistem pemesanan wisata bekerja mulai dari interaksi 

pelanggan hingga penyelesaian transaksi oleh admin. 

 

 

Gambar 4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Diagram ini menggambarkan aliran data dan interaksi antara pengguna, sistem, basis data, dan gateway 

pembayaran, memastikan bahwa setiap langkah dalam proses pemesanan paket wisata tercatat dengan baik. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1 Implementasi Sistem Pengembangan Aplikasi Pemesanan Kendaraan dan Paket Wisata Pada 

Perusahaan Jogja Dream Tours 

Ketika pengguna pertama kali menggunakan aplikasi Travego maka muncul splach screen kemudian 

terdapat 2 button  home dan log in. Ketika pengguna mengklik button home maka aplikasi akan di mengarahkan 

pengguna ke home page, tetapi pengguna hanya bisa menjelajahi fitur-fitur yang ada tanpa melakukan pesanan 

apapun. 

 

  

Gambar 5. Aplikasi pemesanan kendaraan dan paket wisata 

 

Yogyakarta memiliki jumlah pariwisata didukung oleh Sumber Daya Alam (SDA), hal ini merupakan 

keuntungan untuk meningkatkan ekonomi dan menarik simpati masyarakat lokal maupun masyarakat 

mancanegara. Dalam upaya optimalisasi memperkenalkan pariwisata yang ada di Yogyakarta maka perlu 
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inovasi baru yang harus dilakukan untuk mewujudkan Indonesia mandiri pada tahun 2030, dengan inovasi baru 

yang memanfaatkan peran teknologi terciptalah sebuah aplikasi dimana aplikasi ini memiliki keunggulan 

dalam mempromosikan pariwisata yang ada di Yogyakarta dan pemesanan sewa motor. 

Inovasi dan optimalisasi dalam menghadapi era society 5.0 menjadi salah satu fokus utama dalam 

menyelesaikan permasalahan yang timbul akibat dari perkembangan era tersebut, solusi yang harus diberikan 

memberikan dampak yang signifikan dalam hal kemajuan di setiap era yang berlaku. Pembuatan aplikasi ini 

bertujuan untuk menyelesaikan sebuah permasalahan terhadap banyaknya jumlah pariwisata di Yogaykarta 

yang belum di kenal oleh masyarakat asing maupun lokal, sehingga dengan adanya aplikasi akan 

menyelesaikan permasalahan-permasalahan dalam upaya optimalisasi pariwisata di Yogyakarta yang lebih 

dikenal oleh masyarakat secara luas. Aplikasi ini berisi  

1. Merupakan kategori yang ada di aplikasi 

2. Travego diantara nya: paket wisata, menampilkan paket wisata, Hotel, menampilkan hotel atau 

penginapan,  

3. Transportasi, menampilkan penyewaan mobil atau Travel. Kuliner menampilkan kuliner atau restoran 

4. Merupakan fitur destinasi wisata yang terdapat 3 kategori destinasi wisata 

5. Merupakan fitur rekomendasi paket  travel 

6. Merupakan fitur destinasi populeer yang ada di jawa barat 

7. Merupakan Navbar, diantaranya Beranda, Pesanan, Favorit, dan Akun saya 

 

4.2 Pembahasan Hasil Implementasi Sistem Pengembangan Aplikasi Pemesanan Kendaraan dan 

Paket Wisata pada Perusahaan Jogja Dream Tours 

Adapun tujuan dan manfaat perangkat lunak pada aplikasi Travego. Tujuan dari di buatnya desain 

Aplikasi adalah sebagai berikut: 

1. Untuk meningkatkan pengunjung wisata yang ada Provinsi DIYogyakarta. 

2. Membantu pengguna untuk menumukan tempat wisata terdekat 

3. Menciptakan aplikasi mobile yang bisa menjadi pusat tempat mencari dinasti wisata yang ada di 

Provinsi DIYogyakarta. 

 

Hasil dari di buatnya desain Aplikasi adalah sebagai berikut : 

1. Pengguna akan mendapatkan rekomendasi tempat wisata terdekat melalui   fitur rekomendasi. 

2. Memudahkan pencarian tempat wisata yang ada di DIYogyakarta. 

3. Meningkatkan daya tarik wisatawan local untuk mengujungi tempat-tempat wisata yang ada di daerah 

DIYogyakarta 

4. Pengguna yang menggunakan Aplikasi mudah mendapatkan informasi tentang tempat wisata dan juga 

tertera tiket masuknya. 

 

4.3 Pengujian blackbox 

Pengujian blackbox ini digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi agar aplikasi dapat berjalan 

sesuai dengan apa yang diharapkan. Pengujian blackbox pada penelitian ini menggunakan 9 variabel pengujian 

diantaranya:  

1. Pengujian login admin 

2. Pengujian login customer 

3. Pengujian gagal login customer 

4. Pengujian admin menambahkan paket wisata 

5. Pengujian admin menambahkan daftar kendaraan 

6. Pengujian admin menambahkan daftar rumah makan 

7. Pengujian customer memesan paket wisata 

8. Pengujian customer memesan kendaraan dengan memberi Lokasi pada admin 

9. Pengujian customer memesan rumah makan 

 

Secara umum pengujian blackbox dapat ditunjukkan pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Pengujian blackbox 

No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan 

1 Login Admin 

Username : 

Admin 

Password: 

Admin 

Sistem menerima login 

dan menampilkan 

halaman admin 

Sistem 

menampilkan 

admin 

Sesuai 

harapan 
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No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan 

2 
Login 

customer 

Username: 

Custom1 

Password: 

Custom2 

Sistem menerima login 

dan menampilkan 

halaman beranda 

Sistem 

menampilkan 

halaman beranda 

Sesuai 

harapan 

3 
Gagal login 

customer 

Username : 

custom1 

password : 

123456 

 

Sitem tidak menerima 

login dan Kembali ke 

halaman login dan 

diberikan peringatan 

Sistem 

mengarahkan 

Kembali ke 

halaman login 

Sesuai 

harapan 

4 

Admin 

menambahkan 

paket wisata 

Admin memilih menu 

tambah paket wisata lalu 

mengisi form paket wisata 

kemudian menekan tombol 

simpan 

Data paket wisata masuk 

kedalam database dan 

muncul pada halaman 

paket wisata, sistem 

memberikan notifikasi 

bahwa paket wisata sudah 

berhasil di simpan 

Sistem 

memberikan 

notifikasi bahwa 

paket wisata sudah 

berhasil di simpan 

Sesuai 

harapan 

5 

Admin 

menambahkan 

daftar 

kendaraan 

Admin memilih menu 

tambah kendaraan lalu 

mengisi form kendaraan 

kemudian menekan tombol 

simpan 

Data kendaraan masuk 

kedalam database dan 

pada halaman kendaraan,  

sistem memberikan 

notifikasi bahwa 

kendaraan sudah berhasil 

di simpan 

Sistem 

memberikan 

notifikasi bahwa 

data kendaraan 

sudah berhasil di 

simpan 

Sesuai 

harapan 

6 

Admin 

menambahkan 

daftar rumah 

makan 

Admin memilih menu 

tambah rumah makan lalu 

mengisi form rumah makan 

kemudian menekan tombol 

simpan 

Data rumah makan masuk 

kedalam database dan 

pada halaman rumah 

makan,  sistem 

memberikan notifikasi 

bahwa rumah makan 

sudah berhasil di simpan 

Sistem 

memberikan 

notifikasi bahwa 

data kendaraan 

sudah berhasil di 

simpan 

Sesuai 

harapan 

Sesuai 

harapan 

7 

Customer 

memesan 

paket wisata 

Customer memilih paket 

wisata kemudian memesan 

dan menambahkan berapa 

pax yang akan di pesan, 

menentukan tanggal, 

mengisi data diri, 

selanjutnya melakukan 

pembayaran berhasil 

Sistem menerima data 

pemesanan dan sistem 

menerima bahwa 

customer telah melakukan 

pembayaran 

Sistem 

manampilkan 

pesanan yang telah 

berhasil di bayar 

Sesuai 

harapan 

8 

Customer 

memesan 

kendaraan 

Customer masuk ke 

halaman transportasi, 

menentukan Lokasi 

penjemputan, menentukan 

waktu dan tanggal 

penjemputan, memilih 

kendaraan, melakukan 

pembayaraan berhasil 

Sistem menerima data 

pemesanan dan sistem 

menerima bahwa 

customer telah melakukan 

pembayaran 

Sistem 

menampilkan 

pesanan yang telah 

berhasil di bayar 

Sesuai 

harapan 

9 

Customer 

memesan 

rumah makan 

Customer masuk ke 

halaman kuliner, 

menentukan rumah makan 

mana yang akan di pilih, 

menentukan waktu dan 

tanggal 

Sitem menerima data 

pemesanan 

Sistem 

menampilkan 

pesanan yang telah 

berhasil 

Sesuai 

harapan 

 

4.4. Uji User Acceptance Test (UAT) 

Berdasarkan hasil uji User Acceptance Test (UAT) menunjukan bahwa hasil pertanyaan 1 yang 

mempertanyakan kebutuhan aplikasi pemesanan kendarann dan paket wisata untuk membangun pariwisata 

lokal tervalidasi 4 orang setuju (40%) dan sangat setuju 6 orang (60%). Pertanyaan kedua terkait dengan 

kemudahan yang dapat dirasakan oleh konsumen ketika menggunakan aplikasi tervalidasi 5 orang setuju (50%) 

san sangat setuju 5 orang (50%). Pertanyaan ketiga terkait dengan user interface dari aplikasi pemesanan 

kendaraan dan paket wisata tervalidasi sebanyak 7 orang setuju (70%) dan 3 orang memilih sangat setuju 

(30%). Pertanyaan keempat terkait dengan adanya aplikasi yang bisa membantu konsumen dalam menentukan 

wisata yang akan dituju, berdasarkan hasil uji user acceptance tervalidasi sebanyak 8 orang memilih setuju 

(80%) dan 2 orang memilih sangat setuju (20%). Kesimpulan dari hasil user acceptance test rata-rata user yang 
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memilih setuju sebesar (24/40; 60%) sedangkan yang memilih sangat setuju sebesar (16/40; 40%). Secara detail 

dapat ditunjukkan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil uji user acceptance test (UAT) 

No Pertanyaan 
Penilaian 

Jumlah 
STA TS N S SS 

1 

Apakah Aplikasi Pemesanan kendaraan dan paket 

wisata di perlukan dalam membangun pariwisata 

lokal? 

   4 6 10 

2 
Apakah Aplikasi Pemesanan kendaraan dan paket 

wisata mudah di gunakan? 
   5 5 10 

3 
Apakah user interface dari aplikasi pemesanan 

kendaraan dan paket wisata ? 
   7 3 10 

4 

Apakah Aplikasi Pemesanan kendaraan dan paket 

wisata membantu anda dalam menentukan wisata 

yang akan di tuju? 

   8 2 10 

 

4.5. Pengembangan Riset 

Sebuah sistem yang baik dalam dalam pengembangan. Perbaikan merupakan factor yang penting di 

lakukan, maka aplikasi Travel dan Paket Wisata diharapkan dapat menyertakan fitur-fitur tambahan yang dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna dan memperluas jangkauan layanan. Beberapa fitur dan perbaikan yang 

dapat dipertimbangkan meliputi: 

1. Penambahan Fitur Integrasi Payment Gateway, dalam upaya meningkatkan kemudahan dan keamanan 

transaksi bagi pengguna, aplikasi pemesanan travel dan paket wisata berbasis Android dan iOS ini telah 

menambahkan fitur integrasi dengan payment gateway. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk 

melakukan pembayaran secara online melalui berbagai metode pembayaran yang tersedia, seperti kartu 

kredit, transfer bank, dan dompet digital. 

2. Penambahan Fitur Rekomendasi Menggunakan AI, untuk meningkatkan personalisasi dan pengalaman 

pengguna, aplikasi pemesanan travel dan paket wisata berbasis Android dan iOS ini telah menambahkan 

fitur rekomendasi menggunakan kecerdasan buatan (AI). Fitur ini dirancang untuk memberikan 

rekomendasi yang lebih relevan dan sesuai dengan preferensi pengguna berdasarkan analisis data 

historis dan perilaku pengguna. 

3. Penambahan Fitur Pengiriman Laporan Data Langsung ke Owner .Untuk meningkatkan transparansi 

dan efisiensi dalam pengelolaan bisnis, aplikasi pemesanan travel dan paket wisata berbasis Android 

dan iOS ini telah menambahkan fitur pengiriman laporan data langsung ke pemilik (owner). Fitur ini 

memungkinkan pemilik bisnis menerima laporan secara otomatis. 

   

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan diatas mengenai Pengembangan aplikasi pemesanan travel dan paket wisata 

berbasis mobile untuk platform Android dan iOS berhasil dilakukan dan dapat meningkatkan aksesibilitas serta 

kenyamanan bagi wisatawan yang berkunjung ke Yogyakarta. Aplikasi ini diharapkan dapat mendukung 

pertumbuhan industri pariwisata di Yogyakarta dengan memberikan informasi yang lengkap dan akurat serta 

mengurangi risiko perbedaan harga yang tidak resmi. Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin 

pesat di era society 5.0 memunculkan sebuah perubahan yang sangat signifikan dalam melaksanakan aktivitas. 

Dengan adanya rancangan pembuatan aplikasi diharapkan dapat memudahkan wisatawan lokal maupun asing 

untuk berkunjung ke pariwisata Yogyakarta dan upaya mewujudkan Indonesia emas, selain itu diharapkan 

aplikasi ini bisa memberikan manfaat dalam kemajuan ekonomi di Indonesia. Pengujian blackbox ini 

digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi agar aplikasi dapat berjalan sesuai dengan apa yang 

diharapkan. Pengujian blackbox pada penelitian ini menggunakan 9 variabel pengujian diantaranya: (1) 

Pengujian login admin, (2) Pengujian login customer, (3) Pengujian gagal login customer, (4) Pengujian admin 

menambahkan paket wisata (5) Pengujian admin menambahkan daftar kendaraan, (6) Pengujian admin 

menambahkan daftar rumah makan. (7) Pengujian customer memesan paket wisata, (8) Pengujian customer 

memesan kendaraan dengan memberi Lokasi pada admin, (9) Pengujian customer memesan rumah makan. 

Kesimpulan dari hasil user acceptance test rata-rata user yang memilih setuju sebesar (24/40; 60%) sedangkan 

yang memilih sangat setuju sebesar (16/40; 40%). 
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