
JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 4, Agustus 2025 

 

5845 

PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI PARIWISATA BULELENG  

BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN METODE PROTOTYPE 
 

Putu Bagas Suardika Wedayasa, I Nyoman Tri Anindia Putra, Gde Tommy Angga Wijaya 

Teknik Informatika, Universitas Pendidikan Ganesha 

Jl. Udayana No. 11, Singaraja, Bali, Indonesia 81116; (0362) 22570 

bagas@studdent.undiksha.ac.id 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai sektor, termasuk 

pariwisata. Namun, wisatawan sering menghadapi kendala dalam memperoleh informasi akurat dan terkini 

tentang destinasi wisata, sehingga dibutuhkan solusi yang lebih efektif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah aplikasi informasi pariwisata berbasis mobile guna meningkatkan aksesibilitas dan kemudahan dalam 

merencanakan perjalanan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode prototype dengan 5 

tahapan, yaitu Communication, Quick Design, Construction of Prototype, serta Deployment, Delivery & 

Feedback. Selain itu, untuk memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna, dilakukan 

pengujian menggunakan metode Black Box Testing. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dirancang mampu menyediakan informasi pariwisata yang lebih interaktif, responsif, dan sesuai dengan 

kebutuhan wisatawan. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif dalam 

mendukung industri pariwisata digital.  

.  

Kata kunci :  Pariwisata, Metode Prototype, Aplikasi Mobile. 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah 

cara wisatawan memperoleh informasi terkait 

destinasi wisata. Sistem informasi pariwisata berbasis 

mobile menjadi solusi efektif dalam menyediakan 

informasi real-time mengenai tempat wisata, deskripsi 

wisata serta rekomendasi wisata. Desain yang baik 

memainkan peran penting dalam meningkatkan 

kepuasan dan keterlibatan pengguna. Seperti yang 

dinyatakan dalam penelitian sebelumnya, media 

berbasis digital dapat meningkatkan motivasi 

pengguna dalam memperoleh informasi dan 

memahami suatu materi lebih baik dibandingkan 

metode konvensional [1].  

Selain itu, aplikasi mobile interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan pengguna serta 

mempercepat pemahaman terhadap informasi yang 

disajikan [2].  

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang 

sistematis dalam perancangan, salah satunya dengan 

menggunakan metode prototype. Metode ini 

memungkinkan pengujian desain sejak tahap awal 

sehingga pengembang dapat melakukan perbaikan 

berdasarkan umpan balik pengguna sebelum 

implementasi penuh dilakukan.  

Menurut penelitian dalam [3], kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android 

sangat dipengaruhi oleh kemudahan akses dan 

keterlibatan pengguna dalam memahami materi. Hal 

ini sejalan dengan pengembangan aplikasi pariwisata 

berbasis mobile, di mana aksesibilitas dan pengalaman 

pengguna menjadi faktor utama dalam menentukan 

efektivitas sistem. Selain itu, pendekatan berbeda juga 

telah diterapkan dalam pengembangan sistem 

informasi, seperti penggunaan metode Extreme 

Programming (XP) dalam sistem informasi pariwisata 

berbasis e-ticketing [4] serta metode Waterfall dalam 

pengembangan aplikasi berbasis web [5].  

Namun, metode-metode ini memiliki 

keterbatasan dalam iterasi desain awal, sehingga 

metode prototype dipilih dalam penelitian ini untuk 

memungkinkan pengujian dan perbaikan sejak tahap 

awal pengembangan. Selain itu, desain aplikasi 

berbasis IoT juga memainkan peran penting dalam 

menyediakan akses informasi yang akurat dan real-

time, seperti dalam sistem monitoring otomatis [6]. 

Selain itu, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

metode SDLC (System Development Life Cycle) telah 

digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile 

berbasis Android untuk meningkatkan layanan 

akademik, menunjukkan efektivitas pendekatan 

berbasis siklus pengembangan perangkat lunak dalam 

menyusun sistem yang lebih responsif terhadap 

kebutuhan pengguna [7].  

Tidak hanya itu, teknologi Virtual Reality (VR) 

juga telah diterapkan dalam pengembangan aplikasi 

berbasis Android untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dalam eksplorasi digital, memberikan 

pengalaman interaktif yang lebih menarik dan 

mendalam [8].  

Dengan mempertimbangkan berbagai metode 

yang telah digunakan dalam pengembangan aplikasi 

mobile, penelitian ini mengadopsi metode prototype 

untuk memastikan bahwa desain sistem informasi 

pariwisata dapat diuji dan diperbaiki sejak tahap awal, 

sehingga menghasilkan aplikasi yang lebih sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Dengan adanya aplikasi 

ini, diharapkan wisatawan dapat lebih mudah dalam 

merencanakan perjalanan mereka serta meningkatkan 

daya tarik pariwisata melalui pemanfaatan teknologi 

digital yang inovatif. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Penelitian yang dilakukan saat ini tidak terlepas 

dari penelitian sebelumnya yang menjadi dasar dalam 

pengembangan serta penyusunan konsep yang lebih 

baik. Studi terdahulu memberikan wawasan penting 

dalam memahami metode serta pendekatan yang 

relevan. Salah satu penelitian yang menjadi referensi 

utama adalah penelitian yang dilakukan oleh (Dengo 

et al., 2022) dengan judul “Pengembangan Sistem 

Informasi Pariwisata Berbasis Android”. Studi ini 

mengembangkan aplikasi berbasis Android untuk 

menyediakan informasi pariwisata secara digital di 

Pentadio Resort, Kabupaten Gorontalo. Metode yang 

digunakan adalah prototyping, yang terdiri dari 

beberapa tahapan, seperti Communication, Quick 

Design, Construction of Prototype, serta Deployment, 

Delivery & Feedback. Perbedaan utama antara 

penelitian ini dengan penelitian (Dengo et al., 2022) 

terletak pada fokus dan implementasi sistem. 

Penelitian sebelumnya lebih berorientasi pada 

pengembangan sistem informasi pariwisata berbasis 

Android yang menyediakan fitur interaksi wisatawan 

dengan pengelola tempat wisata. Sementara itu, 

penelitian ini mengusung pendekatan berbeda dengan 

menitik beratkan pada desain dan perancangan aplikasi 

informasi pariwisata untuk meningkatkan kualitas 

pengalaman pengguna dalam memperoleh informasi 

destinasi wisata. 

 

2.2. Metode Prototype 

Metode prototype adalah pendekatan 

pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan 

pembuatan model awal dari sistem sebelum 

implementasi penuh dilakukan. Pressman (2015) 

menjelaskan bahwa metode ini terdiri dari empat tahap 

utama: Communication, Quick Design, Construction 

of Prototype, serta Deployment, Delivery & Feedback. 

Dengan metode ini, pengembang dapat 

mengidentifikasi masalah desain lebih awal dan 

memperbaikinya berdasarkan umpan balik pengguna 

sebelum produk final dirilis. Pengembangan aplikasi 

berbasis Android juga telah terbukti dapat 

meningkatkan pemahaman materi melalui pendekatan 

yang lebih menarik dan interaktif [9], serta dapat 

digunakan untuk berbagai kebutuhan, termasuk dalam 

bidang pariwisata [10]. 

 

2.3. Aplikasi Informasi Pariwisata 

Aplikasi informasi pariwisata adalah platform 

digital yang menyediakan berbagai informasi terkait 

destinasi wisata, lokasi wisata, dan rekomendasi 

tempat wisata. Aplikasi ini bertujuan untuk 

meningkatkan pengalaman wisatawan dengan 

menyediakan informasi yang akurat, interaktif, dan 

mudah diakses melalui perangkat mobile. Penelitian 

lain menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Android dapat meningkatkan 

efektivitas penyampaian informasi dan hasil belajar 

pengguna [11].  

Kualitas sistem dan informasi merupakan faktor 

kunci dalam keberhasilan aplikasi mobile [12].  

Selain itu, dalam pengembangan sistem navigasi 

berbasis mobile, penggunaan aplikasi berbasis ponsel 

telah terbukti efektif dalam memberikan panduan yang 

lebih aman dan adaptif bagi pengguna, terutama dalam 

sistem yang dirancang [13]. 

 

2.4. Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah 

standar dalam pemodelan sistem perangkat lunak yang 

digunakan untuk menggambarkan struktur dan 

perilaku sistem secara visual. UML membantu 

pengembang dalam mendokumentasikan desain 

sebelum implementasi dilakukan. Beberapa diagram 

UML yang umum digunakan dalam perancangan 

sistem informasi pariwisata meliputi: 

a. Use Case Diagram – Menggambarkan interaksi 

antara pengguna dengan sistem, termasuk fitur 

utama yang tersedia dalam aplikasi. 

b. Activity Diagram – Menunjukkan alur kerja atau 

proses dalam aplikasi, misalnya bagaimana 

pengguna menelusuri informasi wisata. 

Selain itu, dalam beberapa pengembangan 

aplikasi berbasis mobile, pendekatan UML juga 

digunakan untuk memastikan keamanan dan 

keandalan sistem. Sebagai contoh, dalam penelitian 

mengenai pengembangan aplikasi untuk pengukuran 

data medis berbasis mobile, pemodelan UML 

digunakan untuk mengoptimalkan alur informasi dan 

meningkatkan akurasi dalam menampilkan data 

kepada pengguna [14].  

Penerapan UML juga digunakan dalam 

pengembangan aplikasi berbasis augmented reality 

yang dirancang untuk mendukung pengalaman 

wisatawan, dengan mendefinisikan skenario interaksi 

antara pengguna dan sistem secara lebih jelas sebelum 

tahap implementasi dilakukan [15]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Metode Prototype 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif 

dengan pendekatan prototype dalam perancangan 

sistem informasi pariwisata. Metode ini 

memungkinkan iterasi desain yang cepat dan 

pengujian langsung dengan pengguna sebelum 

implementasi penuh dilakukan.  

 

 
Gambar 1. Model prototype pressman 

 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 4, Agustus 2025 

 

5847 

Menurut Pressman, metode prototype terdiri dari 

empat tahapan utama 

 

3.2. Communication 

Communication atau komunikasi merupakan 

proses di mana pengembang mengumpulkan informasi 

dari pengguna untuk memahami kebutuhan mereka 

dalam upaya mencapai tujuan penelitian. Sebelum 

penelitian dilakukan, biasanya terdapat asumsi awal 

yang didasarkan pada teori yang digunakan, yang 

disebut sebagai hipotesis. Untuk menguji hipotesis 

tersebut secara empiris, diperlukan pengumpulan data 

yang akan dianalisis secara mendalam. 

 

3.3. Quick Design 

Quick Design merupakan proses perancangan 

alur kerja aplikasi yang akan dikembangkan, termasuk 

perancangan aktor dan proses yang akan berinteraksi 

dalam aplikasi. Perancangan ini menggunakan Unified 

Modeling Language (UML) sebagai alat pemodelan, 

khususnya untuk pengembangan aplikasi berbasis 

Android. 

 

3.4. Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk 

mengidentifikasi fitur utama yang tersedia dalam 

aplikasi, seperti pencarian destinasi wisata, melihat 

detail tempat wisata, melihat rekomendasi wisata, serta 

memberikan ulasan atau rating. Diagram ini 

membantu dalam memahami bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan sistem dan memastikan bahwa 

semua kebutuhan pengguna telah dipertimbangkan 

dalam perancangan aplikasi. 

 

 
Gambar 2. Use Case diagram antara user dan admin 

 

3.5. Activity Diagram 

Activity Diagram dapat digunakan untuk 

memvisualisasikan berbagai skenario, seperti proses 

pengguna dalam mencari informasi wisata, atau 

memberikan ulasan terhadap suatu destinasi. Dengan 

adanya Activity Diagram, pengembang dapat 

memahami bagaimana proses dalam aplikasi berjalan 

dan memastikan setiap langkah telah dirancang secara 

efisien untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

 
Gambar 3. Activity diagram user 

 

 
Gambar. 4 Activity diagram admin 

 

3.6. Construction of Prototype 

Setelah proses analisis dan perancangan, tahap 

selanjutnya adalah pengembangan prototype yang 

diwujudkan dalam bentuk implementasi rancangan ke 

dalam design ui menggunakan figma. Setelah aplikasi 

dikembangkan, dilakukan pengujian unit untuk 

memastikan setiap komponen berfungsi dengan baik 
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3.7. Deployment,Delivery & Feedback 

melakukan pengujian terhadap rancangan ui yang 

sudah di desain menggunakan metode pengujian Black 

Box. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses ini dilakukan dengan pendekatan 

Prototype. Pada tahap perencanaan sistem, dijelaskan 

langkah awal yang mencakup Communication, 

Modelling Quick Design, pembuatan Prototype, serta 

Deployment, Delivery & Feedback. Setiap tahapan 

tersebut mencakup penyusunan konsep, perencanaan, 

analisis, serta perancangan yang diperlukan dalam 

pengembangan sistem 

 

4.1. Halaman Login 

User dapat login dengan beberapa metode. 

Berikut adalah tampilan dari halaman login yang 

sudah dirancang. 

 

 
Gambar 5. Halaman Login 

 

4.2. Halaman Pilih Bahasa 

 

 
Gambar 6. Halaman Pilih Bahasa 

 

Halaman ini berisi 2 pilihan Bahasa yang bisa 

digunakan dalam aplikasi, yaitu Bahasa Indonesia dan 

Bahasa Inggris. Halaman bahasa akan muncul ketika 

user pertama kali login dalam aplikasi. Berikut adalah 

tampilan dari halaman pilih bahasa yang sudah 

dirancang. 

 

4.3. Halaman Home 

Halaman home adalah halaman utama dari 

aplikasi yang berisi rekomendasi dari tempat wisata 

dan kategori-kategori yang tempat wisata. Berikut 

adalah tampilan dari halaman home yang sudah 

dirancang. 

 
Gambar 7. Halaman Home 

 

4.4. Halaman Kategori Wisata 

Halaman kategori akan muncul setelah user 

memilih kategori di halaman home, halaman ini berisi 

daftar pariwisata yang ada di kategori tersebut. Berikut 

adalah tampilan dari halaman kategori yang sudah 

dirancang. 

 
Gambar 8. Halaman Kategori Wisata 

 

4.5. Halaman Tempat Wisata 

Halaman Tempat Wisata akan muncul setelah 

user memilih tempat wisata yang ada. Berikut adalah 
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tampilan dari halaman tempat wisata yang sudah 

dirancang. 

 

x` 

Gambar 9. Halaman tempat wisata 

 

4.6. Halaman Detail Wisata 

 
Gambar 9. Halaman detail wisata 

 

Halaman detail wisata akan ditampilkan setelah 

user menggeser keatas di halaman tempat wisata. 

Halaman detail wisata berisi deskripsi dari tempat 

wisata serta rating dari tempat tersebut. Berikut adalah 

tampilan dari halaman detail wisata yang sudah 

dirancang. 

 

4.7. Halaman Lokasi Tempat Wisata 

Halaman ini berisi lokasi dari tempat wisata. 

Berikut adalah tampilan dari halaman lokasi tempat 

wisata. 

 

 
Gambar 10. Halaman lokasi tempat wisata 

 

4.8. Pengujian Black Box 

Pengujian ini dilakukan untuk mengevaluasi 

apakah sistem yang dikembangkan telah memenuhi 

ekspektasi yang diharapkan. Proses pengujian ini tidak 

berfokus pada desain maupun kode program, 

melainkan hanya menganalisis hasil berdasarkan data 

pengujian serta memastikan bahwa setiap 

fungsionalitas sistem berjalan dengan baik.

 

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box 
No Skenario Pengujian Ekspektasi Hasil Hasil Pengujian Kesimpulan 

1 
Memasukkan email dan 

password yang benar 

Sistem menerima akses user masuk 

ke aplikasi dan menampilkan 

halaman dashboard 

Menampilkan halaman 

dashboard 
Valid 

2 
Memasukkan email salah 

dengan password benar 

Sistem menolak akses user dan 

menampilkan pesan kesalahan 
Menampilkan pesan error Valid 

3 
Memasukkan email benar 

dengan password salah 

Sistem menolak akses user dan 

menampilkan pesan kesalahan 
Menampilkan pesan error Valid 

4 
Memasukkan kata kunci di 

kolom pencarian 

Sistem menampilkan daftar tempat 

wisata yang berkaitan 

Menampilkan daftar 

tempat wisata 
Valid 

5 
Mengklik rekomendasi tempat 

wisata 

Sistem menampilkan halaman 

tempat wisata 

Menampilkan halaman 

tempat wisata 
Valid 

6 
Mengklik pilihan kategori 

yang ada 

Sistem menampilkan daftar tempat 

wisata yang ada di kategori tersebut 

Menampilkan daftar 

tempat wisata yang ada di 

kategori 

Valid 

7 
Scroll keatas di halaman 

tempat wisata 

Sistem menampilkan detail dari 

tempat wisata tersebut 

Menampilkan detail 

tempat wisata 
Valid 
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No Skenario Pengujian Ekspektasi Hasil Hasil Pengujian Kesimpulan 

8 

Mengklik tombol bintang 

yang ada di halaman detail 

tempat wisata 

Sistem menampilkan rating yang 

diberikan pengguna 

Menampilkan rating dari 

pengguna 
Valid 

9 
Mengklik tombol “Cek 

Lokasi” 

Sistem menampilkan halaman 

lokasi dari tempat wisata 

Menampilkan lokasi dari 

tempat wisata 
Valid 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah 

dilakukan pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi "Perancangan Aplikasi Informasi Pariwisata 

Buleleng Berbasis Mobile" telah diuji dengan baik. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur 

berfungsi dengan optimal dan sesuai dengan 

ekspektasi. Dengan demikian, sistem dapat dikatakan 

valid karena berhasil menjalankan setiap fungsinya 

dengan baik dan sesuai dengan apa yang diharapkan. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini telah berhasil merancang aplikasi 

informasi pariwisata Buleleng berbasis mobile 

menggunakan metode prototype. Dengan pendekatan 

ini, pengembangan aplikasi dilakukan secara iteratif, 

memungkinkan perbaikan desain berdasarkan umpan 

balik pengguna sebelum implementasi penuh. Hasil 

dari penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

metode prototype memberikan fleksibilitas dalam 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta 

memastikan desain yang lebih intuitif dan ramah 

pengguna. Tahapan yang dilakukan, mulai dari 

communication, quick design, construction of 

prototype, hingga deployment dan feedback, 

memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

mampu memberikan pengalaman yang optimal bagi 

wisatawan. Aplikasi yang dirancang mencakup fitur 

utama seperti pencarian destinasi wisata, rekomendasi 

tempat wisata, serta informasi detail mengenai lokasi 

wisata. Dengan tampilan yang user-friendly dan 

navigasi yang mudah dipahami, aplikasi ini 

diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif dalam 

mendukung pariwisata digital di Buleleng. Ke 

depannya, pengembangan lebih lanjut dapat 

difokuskan pada integrasi fitur tambahan, seperti 

kecerdasan buatan untuk rekomendasi wisata yang 

lebih personal, serta optimalisasi performa aplikasi 

agar semakin responsif dan efisien dalam memberikan 

informasi kepada pengguna. 
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