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Abstrak— Lumajang, sebuah kabupaten di Jawa Timur,
menawarkan keindahan alam yang mempesona dan memiliki
potensi besar dalam sektor pariwisata, khususnya wisata alam.
Daya tarik ini menarik minat wisatawan dari berbagai daerah,
baik domestik maupun internasional, dan mendorong keinginan
mereka untuk kembali berkunjung. Akan tetapi, seringkali
wisatawan kesulitan mencari rekomendasi dan informasi lokasi
objek wisata alam di Lumajang, yang pada gilirannya dapat
menghambat efisiensi waktu dan biaya perjalanan mereka.
Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkanlah sebuah sistem
informasi geografis (SIG) yang bertujuan menyediakan
informasi lengkap mengenai lokasi dan gambar-gambar wisata
alam di Lumajang. SIG ini dilengkapi dengan peta digital
interaktif dan petunjuk arah menuju lokasi wisata, sehingga
memudahkan wisatawan dalam merencanakan perjalanan.
Sistem ini dibangun menggunakan pendekatan waterfall dalam
perancangannya, dengan PHP sebagai bahasa pemrograman,
MySQOL sebagai basis data, dan Google Maps untuk tampilan
peta. Pengujian blackbox menunjukkan bahwa sistem berfungsi
dengan baik dan sesuai dengan skenario yang telah ditetapkan
serta pengujian menggunakan User Acceptance Testing (UAT)
menunjukkan nilai persentase sebesar 84,49%. Dengan
demikian, SIG ini diharapkan dapat memberikan kemudahan
dan kecepatan bagi wisatawan dalam mengakses informasi
tentang wisata alam di Kabupaten Lumajang.

Kata Kunci— Sistem Informasi
Waterfall, Google Maps, Blackbox

Geografis, Wisata Alam,
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Kabupaten Lumajang adalah sebuah kabupaten di Jawa
Timur yang terdiri dari 21 kecamatan dan 198 desa. Daerah
ini menawarkan beragam destinasi wisata yang menarik minat
masyarakat. Objek wisata di Lumajang dikelompokkan
menjadi beberapa kategori, meliputi wisata alam, buatan,
bahari, air, sejarah, cagar alam, seni, agro, dan budaya.
Informasi yang akurat dan jelas sangat penting dalam sektor
pariwisata untuk membantu wisatawan merencanakan
perjalanan mereka.

Berdasarkan data Badan Pusat Statistik dan Dinas
Pariwisata Kabupaten Lumajang, pada tahun 2019 hingga
2021 beberapa tempat wisata alam mengalami penurunan
jumlah wisatawan, namun pada tahun 2022 hingga 2023
mengalami kenaikan jumlah wisatawan. Wisata alam yang
sering dikunjungi merupakan wisata alam yang memang
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sudah dikenali oleh banyak orang baik itu wisatawan
nusantara maupun wisatawan mancanegara. Pemerintah
Kabupaten Lumajang telah melakukan promosi melalui media
masa seperti surat kabar dan pamflet. Metode yang dilakukan
tersebut belum cukup untuk memberikan informasi tentang
wisata alam secara meluas kepada wisatawan. Wisatawan
yang ingin berkunjung akan mengalami kesulitan untuk
melakukan perjalanan wisata karena gambaran daerah wisata
alam seperti gambar dan rute menuju lokasi wisata alam.

Kemajuan teknologi informasi yang sangat pesat
mendorong peningkatan kebutuhan akan informasi di berbagai
bidang. Khususnya, teknologi informasi berbasis geografis
semakin penting bagi masyarakat luas, seperti informasi
mengenai jarak, lokasi, fasilitas, dan berbagai data lainnya.
Teknologi ini memungkinkan penyajian peta yang lebih
interaktif, di mana pengguna dapat memperoleh informasi
geografis lengkap hanya melalui komputer, peramban web,
dan internet. Oleh karena itu, diperlukan Sistem Informasi
Geografis (SIG) atau Geographical Information System (GIS)
untuk mengakses informasi tersebut [1]. Perkembangan
teknologi sistem informasi geografis sangatlah cepat,
dibangun berdasarkan pengolahan data, khususnya data
geografis yang merujuk pada lokasi objek di permukaan bumi
[2]. Sistem informasi geografis merupakan suatu sistem yang
dibuat untuk menyimpan, mengatur, memproses, menganalisis,
dan menampilkan data yang berkaitan dengan lokasi suatu
objek atau kejadian di permukaan bumi, serta merupakan
bagian dari teknologi informasi dan informasi geografis atau
spasial [3].

Pemanfaatan teknologi informasi, misalnya sistem
informasi geografis berbasis web, memungkinkan penyebaran
informasi detail mengenai lokasi kecamatan dan desa yang
memiliki potensi wisata. Hal ini memberikan akses informasi
lengkap mengenai objek wisata kepada wisatawan domestik
dan mancanegara yang ingin menjelajahi daerah sekitar [4].
Penelitian yang dilakukan oleh [5] menghasilkan sebuah
sistem informasi geografis yang dirancang untuk
mempromosikan objek wisata di Kabupaten Karanganyar
kepada masyarakat luas, baik dari tingkat nasional maupun
lokal, serta menyediakan informasi penting bagi wisatawan
mengenai lokasi, fasilitas, dan jarak tempuh ke berbagai
tempat wisata. Penelitian ini mengusulkan website yang
berisikan informasi terkait sistem informasi geografis
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pemetaan wisata alam di Kabupaten Lumajang. Pada website
ini akan disajikan daftar wisata alam disertai gambar dan rute
menuju lokasi wisata alam tersebut. Dalam penelitian ini
diharapkan dapat memberikan sarana informasi tentang wisata
alam yang ada di Kabupaten Lumajang.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini memanfaatkan metode waterfall dalam
perancangan sistem informasi geografis (SIG). Pendekatan ini
dipilih karena menerapkan pengembangan perangkat lunak
secara sistematis dan bertahap, dengan penekanan pada
tahapan-tahapan yang terdefinisi jelas seperti analisis
kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian yang
dilakukan secara berurutan.

Identifikasi
Kebutuhan

Analisis

Desain

Implementasi

Pengujian

Gbr. 1 Metode Waterfall

A. Identifikasi Kebutuhan
Pada tahap ini, pengumpulan kebutuhan berlangsung
secara mendalam untuk merinci kebutuhan sistem agar sesuai
dengan apa yang diinginkan pengguna. Terdapat dua jenis
kebutuhan sistem, yaitu:
1) Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional dilakukan melalui kajian
pustaka dan pengamatan langsung terhadap fitur-fitur yang
ada di website, serta identifikasi langkah-langkah
pemrosesan data yang dilakukan oleh sistem. Berikut
beberapa kebutuhan fungsional antara lain:

a. Sistem mampu menampilkan halaman website sistem
informasi geografis.

b. Sistem mampu menampilkan daftar wisata alam di
Kabupaten Lumajang.

c. Sistem mampu menampilkan rute menuju lokasi

wisata alam di Kabupaten Lumajang.

2) Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non-fungsional merujuk pada persyaratan
sistem, baik dari sisi perangkat lunak maupun perangkat
keras, yang harus dipenuhi selama proses pengembangan
aplikasi. Berikut kebutuhan non fungsional yang
diperlukan:

a. Perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam
pembuatan web ini adalah laptop ASUS dengan
spesifikasi antara lain Intel(R) Core(TM) 17-8565U
CPU @ 1.80GHz 1.99 GHz, 12.0 GB (11.9 GB
usable), 64-bit operating system, x64-based
processor.
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b. Perangkat lunak (sofiware) yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sistem operasi Windows 11 Pro
64-bit, aplikasi Visual Studio Code, Google Maps,
dan XAMPP.

B. Analisis
Pengumpulan data untuk analisis ini dapat dilakukan
melalui beragam teknik, seperti diskusi, pengamatan, survei,
dan wawancara. Data yang terkumpul kemudian diproses dan
dianalisis untuk mendapatkan informasi yang akurat mengenai
kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak yang akan
dibangun. Analisis ini mencakup desain sistem sebelum
implementasi, termasuk pembuatan flowchart to be system dan
use case diagram untuk mempermudah proses pengembangan.
1) Flowchart to be system
Untuk mempermudah pengembangan dan pemahaman
pengguna terhadap sistem, dibuatlah rancangan alur dan
proses sistem informasi geografis berbasis website ini,
khususnya dari perspektif pengguna (wisatawan), yang
dibuat dalam bentuk flowchart to be system. Tampilan dari
sistem halaman utama yaitu menampilkan beberapa menu,
pada pilihan menu terdapat tiga bagian penting yaitu menu
beranda, pemetaan, dan daftar wisata alam. Flowchart to
be system dapat dilihat pada gambar 2.

Daftar Wisata
Alam

|

daftar wisata
alam

Pemetaan

L

Beranda

(]

pemetaan wisata
alam

Pilih rute
terdekat

Rute terdekat
terpilih

Gbr. 2 Flowchart to be system

2) Usecase Diagram
Untuk perencanaan sistem, penting untuk memahami
logika yang akan diterapkan baik dari sudut pandang
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pengguna (wisatawan) maupun staff sebagai admin. Oleh
karena itu, dibuatlah use case diagram, yang memetakan
tindakan-tindakan yang dapat dilakukan oleh masing-
masing pihak, guna mencegah adanya duplikasi atau
bentrokan hak akses.

Mencari

Objek Wisata
Alam

Wisatawan
Glah Wisat 71\
Melihat Alam staft o3k
taff Seksi
Peta Informasi dan Data
Olah
Pengguna,

é
§

Gbr. 3 Usecase Diagram Wisatawan dan Staff

C. Desain

Pada tahap ini difokuskan kepada desain pembuatan
program perangkat lunak yaitu desain antarmuka (user
interface) dan desain basis data (database) yang merupakan
kerangka yang harus dibuat terlebih dahulu sebelum
diimplementasikan kepada suatu sistem, agar sistem tersebut
tidak keluar dari pembahasan penelitian.

D. Implementasi (Pengkodean)

Pada tahap ini, sistem akan dikembangkan desain yang
telah ditentukan sesuai desain yang telah ditentukan dan
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai
database.

E. Pengujian
Pada tahap ini, pengujian dilakukan dengan menggunakan
metode Blackbox Testing, yaitu pengujian interface untuk
mengetahui fungsi-fungsi yang diharapkan seperti output
dihasilkan secara benar dari input, dan database diakses serta
di-update secara benar serta menggunakan User Acceptance
Testing (UAT) untuk memastikan kualitas perangkat lunak.
Dalam sistem informasi geografis ini staff yang berperan
dalam pengelolaan data wisata alam secara langsung,
sedangkan wisatawan (user) adalah masyarakat umum yang
dapat mengakses informasi dan pemetaan wisata alam.
Berikut ini penjelasan terkait skenario pengujian usecase
diagram yang telah dibuat untuk pemetaan wisata alam:
1) Skenario staff login
Tabel 1 menjelaskan skenario /ogin untuk aktor staff
seksi informasi dan data, termasuk tujuan Jlogin serta
alur yang harus dilalui oleh staff dalam proses
autentikasi sistem.

TABEL I
SKENARIO STAFF LOGIN

I Usecase Login
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Actor Staft Seksi Informasi dan Data
Tujuan Validasi Penggunaan Sistem

Alur 1. Staff dapat melakukan /Jogin
penggunaan dengan cara membuka halaman

login admin

2. Setelah tampil halaman login
admin kemudian staff
memasukkan email dan
password ~ serta  menekan
tombol masuk

3. Sistem akan mengecek secara
otomatis apakah  password
benar

4. Staff berhasil melakukan login
dan diarahkan ke halaman
admin jika password benar

5. Jika password salah maka staff
diarahkan kembali ke halaman
login admin

6. Setelah admin berhasil masuk
maka website akan
menampilkan halaman admin

2) Skenario staff mengelola data wisata alam
Tabel 2 menjelaskan skenario proses pengelolaan data
wisata alam oleh staff seksi informasi dan data,

mencakup

langkah-langkah  untuk  menambabh,

mengedit, dan menghapus data.

TABEL II

SKENARIO STAFF MENGELOLA DATA WISATA ALAM

Usecase Mengelola data wisata alam

Actor Staff Seksi Informasi dan Data

Tujuan Edit, Tambah, Hapus Data Wisata
Alam

Alur 1. Pada halaman admin, staff

penggunaan mengklik tombol tambah data

untuk mengelola data wisata
alam

2. Pada halaman admin terdapat
fitur tambah data dan juga
terdapat aksi edit dan hapus
data wisata alam

3. Staff dapat menambah data
wisata alam dengan mengklik
fitur tambah pada halaman
wisata alam

4. Staff mengklik tombol
“tambah” dan  website
menampilkan halaman input
data wisata alam

5. Staff mengisi data wisata alam
yang akan ditambahkan dan
juga terdapat peta
disampingnya

6. Staff mengklik simpan atau
reset pada halaman input data
wisata alam

7. Staff mengklik tombol aksi
“edit”

8. Website menampilkan halaman
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edit data wisata alam

9. Staff mengedit data wisata
alam

10. Staff mengklik simpan atau
reset pada halaman edit data
wisata alam

11. Staff mengklik tombol aksi
“hapus” untuk menghapus data
wisata alam yang akan dihapus

3) Skenario staff mengelola data pengguna
Tabel 3 menjelaskan skenario proses pengelolaan data
pengguna oleh staff seksi informasi dan data,
mencakup  langkah-langkah  untuk  menambah,
mengedit, dan menghapus data.

TABEL II1
SKENARIO STAFF MENGELOLA DATA PENGGUNA

Usecase Mengelola data wisata pengguna

Actor Staft Seksi Informasi dan Data

Tujuan Edit, Tambah, Hapus Data
Pengguna

Alur 1. Pada halaman admin, staff

penggunaan mengklik tombol tambah data

untuk mengelola data pengguna

2. Pada halaman admin terdapat
fitur tambah data dan juga
terdapat aksi edit dan hapus
data pengguna

3. Staff dapat menambah data
pengguna dengan mengklik
fitur tambah pada halaman

pengguna

4. Staff mengklik tombol
“tambah” dan  website
menampilkan halaman input
data pengguna

5. Staff mengisi data pengguna
yang akan ditambahkan

6. Staff mengklik simpan atau
reset pada halaman input data

pengguna

7. Staff mengklik tombol aksi
“edit”

8. Website menampilkan halaman
edit data pengguna

. Staff mengedit data pengguna
10. Staff mengklik simpan atau
reset pada halaman edit data
pengguna
11. Staff mengklik tombol aksi
“hapus” untuk menghapus data
pengguna yang akan dihapus

4) Skenario staff logout
Tabel 4 menjelaskan skenario logout untuk aktor staff
seksi informasi dan data, termasuk tujuan logout serta
alur yang harus dilalui oleh staff dalam proses logout.
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TABEL IV
SKENARIO STAFF LOGOUT

Usecase Logout

Actor Staff Seksi Informasi dan Data

Tujuan Keluar dari halaman admin

Alur 1. Staff dapat melakukan logout
penggunaan 2. Staff mengklik profil dan memilih

menu logout

3. Setelah staff berhasil melakukan
logout maka staff akan ditujukan ke
halaman login admin

5) Skenario wisatawan melihat peta
Tabel 5 menjelaskan skenario dimana wisatawan dapat
melihat persebaran atau pemetaan wisata alam pada
peta, dengan detail lokasi yang ditandai dengan marker
pin.

TABEL V
SKENARIO WISATAWAN MELIHAT PETA

Usecase Melihat peta

Actor Wisatawan

Tujuan Melihat pemetaan wisata alam

Alur 1. Wisatawan masuk ke halaman

penggunaan beranda dan mengklik menu
pemetaan

2. Wisatawan akan ditujukan ke
halaman pemetaan wisata alam

3. Pemetaan ditandakan marker pin
untuk melihat pemetaan wisata
alam

4. Kemudian wisatawan mengklik pin
merah tersebut, wisatawan akan
melihat popup yang berisikan
gambar, informasi singkat, serta
tombol rute dan detail

6) Skenario wisatawan mencari objek wisata alam
Tabel 6 menjelaskan skenario wisatawan dapat melihat
daftar wisata alam yang disajikan dengan tabel
berisikan nama, alamat, dan gambar dari wisata alam.

TABEL VI
SKENARIO WISATAWAN MENCARI OBJEK WISATA ALAM

Usecase Mencari objek wisata alam

Actor Wisatawan

Tujuan Detail informasi wisata alam

Alur 1. Wisatawan masuk ke halaman

penggunaan beranda dan mengklik menu daftar
wisata alam

2. Wisatawan akan ditujukam ke
halaman daftar wisata alam

3. Daftar wisata alam ditampilkan
yang berisikan informasi nama,
alamat, serta gambar wisata alam

4. Wisatawan memilih salah satu
wisata alam dan mengklik tombol
aksi “detail”

5. Wisatawan akan ditujukan ke
halaman detail wisata alam yang
dipilih, dilengkapi dengan peta dan
gambar serta informasi wisata alam
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6. Wisatawan mengklik pin merah
dan akan muncul popup dengan
tombol “rute” yang apabila diklik
akan ditujukan ke halaman google
maps yang berisi rute menuju
lokasi wisata alam

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah perancangan sudah dibuat dan semua data sudah
dikumpulkan, maka system dapat dibuat sesuai dengan
flowchart to be system dan use case diagram. Sistem
informasi  geografis ini dibuat menggunak bahasa
pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. Website ini
berisi informasi pemetaan wisata alam yang dapat diakses
oleh wisatawan (user).

A. Desain Antarmuka (user interface)

Hasil keluaran dari Sistem Informasi Geografis (SIG)
Pemetaan Wisata Alam di Kabupaten Lumajang. Berikut ini
untuk tampilan atau fitur website pemetaan wisata alam di
Kabupaten Lumajang:

1) Halaman Utama (Beranda)

Halaman utama merupakan halaman pertama ketika
wisatawan mengakses website. Halaman utama berisi
beberapa perkenalan destinasi apa saja yang terdapat di
Kabupaten Lumajang, seperti ditunjukkan pada gambar
4.

a Alam Lumajang

Dari puncak Semeru hingga gemericik air terjun tersembunyi, setiap sudutnya menyimpan cerita
ang menenangkan jiwa:

Gbr. 4 Halaman Utama (Beranda)

2) Halaman Pemetaan
Halaman pemetaan berisi pemetaan wisata alam di
Kabupaten Lumajang yang ditunjukkan dengan marker
pin, seperti ditunjukkan pada gambar 5.

lam Lumajang

Pemetaan

Gbr. 5 Halaman Pemetaan

3) Halaman Daftar Wisata Alam
Halaman daftar wisata alam menampilkan daftar wisata
alam yang ada di Kabupaten Lumajang. Daftar
ditampilkan dalam bentuk tabel yang berisikan nama
dan alamat wisata alam tersebut, seperti ditunjukkan
pada gambar 6.

Gbr. 6 Halaman Daftar Wisata Alam

4) Halaman Detail Wisata Alam
Halaman detail wisata alam menampilkan detail dari
wisata alam. Detail tersebut disertai dengan foto wisata
alam dan rute menuju lokasi wisata alam tersebut,
seperti ditunjukkan pada gambar 7.

Lokasi Gambar Lokasi
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Gbr. 7 Halaman Detail Wisata Alam

B. Hasil Pengujian Sistem

Pengujian sistem dijalankan untuk menilai performa dan

fungsi aplikasi, memastikan aplikasi beroperasi sesuai dengan
spesifikasi yang telah ditetapkan dan memenuhi kebutuhan
pengguna secara optimal [6].

1) Blackbox Testing

Blackbox testing adalah metode pengujian perangkat
lunak dimana pengujian dilakukan tanpa memperhatikan
internal struktur atau logika dari sistem yang diuji.
Pengujian ini pada intinya berfokus pada pengujian fungsi
sistem tanpa memerlukan pemahaman mendalam tentang
implementasi internalnya [7]. Teknik pengujian blackbox
memungkinkan pengembang perangkat lunak untuk
merancang serangkaian input yang bertujuan untuk

menguji

program [8].

semua persyaratan fungsional
Hasil pengujian blackbox testing untuk

wisatawan dapat dilihat pada tabel 7.

dari

sebuah

TABEL VII
HASIL PENGUJIAN BLACKBOX WISATAWAN
Usecase Aksi l-!asnl yang Hasil Status
Diharapkan pengamatan
Akses Klik link Halaman Halaman
halaman beranda beranda
beranda website website Berhasil
terbuka dan | terbuka dan
ditampilkan ditampilkan
Melihat Klik Halaman Halaman
peta menu pemetaan pemetaan .
pemetaan | terbuka dan | terbuka dan Berhasil
ditampilkan ditampilkan
Klik Muncul Muncul
marker popup berisi | popup berisi
pin pada | informasi informasi
peta wisata alam | wisata alam
serta tombol | serta tombol
rute dan detail | rute dan detail
Mencari | Klik Halaman Halaman
objek menu detail wisata | detail wisata
wisata daftar alam terbuka | alam terbuka | Berhasil
alam wisata dan dan
alam ditampilkan ditampilkan
Klik Halaman Halaman
tombol detail wisata | detail wisata
aksi alam terbuka | alam terbuka | Berhasil
‘detail’ dan dan
ditampilkan ditampilkan
Klik Muncul Muncul
marker popup popup
pin pada | informasi informasi Berhasil
peta wisata alam | wisata alam
serta tombol | serta tombol
rute rute
Klik Halaman Halaman
tombol oogle maps oogle maps .
aksi tgerbika ? tgerbika ? Berhasil
‘rute’ menyesuaikan | menyesuaikan
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rute  wisata | rute  wisata
alam yang | alam yang
dipilih dipilih

Hasil pengujian
dilihat pada tabel 8.

blackbox testing untuk staff dapat

TABEL VIII

HASIL PENGUIJIAN BLACKBOX STAFF

Usecase Aksi l-!asﬂ yang Hasil Status
Diharapkan pengamatan
Login Akses Halaman Halaman
halaman beranda beranda
beranda website website Berhasil
terbuka dan | terbuka dan
ditampilkan ditampilkan
Klik Membuka Membuka
login halaman form | halaman form
login login
- Akses - Akses
halaman halaman Berhasil
admin jika admin  jika
benar benar
- Peringatan - Peringatan
jika  form | jika  form
kosong kosong
Olah Klik Menampilkan | Menampilkan
Data menu data yang | data yang
wisata tersimpan tersimpan Berhasil
alam dan
pengguna
Klik - Form - Form
tombol tambah data tambah data
‘tambah’
- Simpan jika |- Simpan jika | Berhasil
valid, valid,
peringatan peringatan
jika kosong jika kosong
Klik - Form edit |- Form edit
tombol data data
‘edit’
- Sm}pan jika |- Sm}pan jika Berhasil
valid, valid,
peringatan peringatan
jika kosong jika kosong
Klik Dialog Dialog
tombol konfirmasi konfirmasi
‘hapus’ hapus “OK” | hapus “OK” .
’ hagus data, hagus data, Berhasil
“Cancel” “Cancel”
batalkan batalkan
Logout Klik Logout dan | Logout dan
logout masuk ke | masuk ke Berhasil
pada halaman form | halaman form
profil login login

2) User Acceptance Testing (UAT)
User Acceptance Testing (UAT) adalah tahapan
pengujian yang dilakukan oleh pengguna akhir untuk

memverifikasi  kesesuaian perangkat lunak dengan
kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan. Hasil
laporan dari UAT menjadi dokumentasi
membuktikan  penerimaan  perangkat lunak

pemenuhannya terhadap standar yang diharapkan [9].

yang
dan
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Hasil dari UAT dapat digunakan sebagai dasar
pengembangan sistem lebih lanjut untuk menghasilkan
solusi yang relevan dan meningkatkan kinerja sistem
sesuai dengan kebutuhan pengguna [10].

Dalam penelitian ini, UAT diimplementasikan dengan
menyebarkan kuesioner kepada pengguna, yang terdiri dari
45 responden dari berbagai latar belakang seperti
masyarakat umum, mahasiswa, karyawan swasta, dan
pegawai negeri, untuk menguji sistem. Sebelum pengujian,
responden diberikan penjelasan singkat tentang panduan
penggunaan untuk memastikan kelancaran proses uji coba.
Rincian tugas dalam pengujian User Acceptance Testing
dapat dilihat pada tabel 9.

TABEL IX
TUGAS USER ACCEPTANCE TESTING

No. Tugas

1. Masuk ke halaman beranda dengan membuka link website
2. Pengguna melihat halaman beranda

3. Pengguna melihat halaman pemetaan

4. Pengguna melihat halaman daftar wisata alam

5. Pengguna melihat halaman detail wisata alam

Skala Likert digunakan untuk menilai kualitas
perangkat lunak. Responden memberikan jawaban untuk
setiap pertanyaan dengan pilihan penilaian yang bernliai
dari negatif hingga positif, seperti sangat tidak baik,
kurang baik, cukup baik, baik, hingga sangat baik [11].
Tabel skala likert dapat dilihat pada tabel 10.

TABEL X
SKALA LIKERT

Persentase Kriteria
20,00% - 36,00% Tidak Baik
36,01% - 52,00% Kurang Baik
52,01% - 68,00% Cukup Baik

68,01 — 84,00% Baik
84,01% - 100% Sangat Baik

Tabel 11 merupakan hasil kuesinoner yang dibagikan
melalui /link google form kepada responden setelah
melakukan uji coba pada sistem dari beberapa aspek yaitu
aspek komunikasi visual, aspek perangkat lunak, dan
aspek fungsionalitas.

TABEL XI
HASIL KUESIONER
Pilihan
No. Pertanyaan STS | TS | N | S | Ss
Aspek Komunikasi Visual
1. Apakah tampilan
antarmuka (user 0 0 1 41 3
interface) menarik?
2. Apakah penggunaan
tulisan (fonf) pada 0 0 1 42 2
sistem mudah dibaca?
3. Apakah penggunaan
warna tulisan dengan
latar belakang 0 0 2 35 8
(background) sudah

27

[ sesuai? | | | | |

Aspek Perangkat Lunak

Apakah sistem
pemetaan wisata alam 0 0 5 22
mudah dioperasikan?

Apakah menu-menu
yang ada pada sistem 0 0 6 28
mudah dipahami?

Apakah proses
pencarian daftar
wisata alam pada 0 0 4 31
sistem mudah
dilakukan?

Apakah sistem
beroperasi dengan
baik terhadap
menampilkan
informasi wisata
alam?

Aspek Fungsionalitas

Apakah manual
penggunaan mudah
dipahami dan dapat
membantu pengguna
dalm mengoperasikan
sistem?

Apakah sistem
pemetaan wisata alam
dapat membantu
masyarakat dalam
memberikan informasi
terkait wisata alam?

20

Apakah penggunaan
sistem pemetaan
wisata alam ini efektif
jika diterapkan di
Dinas Pariwisata
Kabupaten Lumajang?

23

Dari data hasil kuesioner diatas, maka analisis
dilakukan dengan menghitung rata-rata jawaban
berdasarkan skor yang telah ditetapkan, untuk perhitungan
dapat dijelaskan sebagai berikut:

Jumlah skor dari responden yang menjawab SS

=126 x5=630
Jumlah skor dari responden yang menjawab S
=299 x4=1.196
Jumlah skor dari responden yang menjawab N
=25%x3=175
Jumlah skor dari responden yang menjawab TS
=0x2=0
Jumlah skor dari responden yang menjawab STS
=0x1=0
Jumlah skor total
=1.901
Persentase menjawab SS = 630/1.901 x 100%
=33,14%
Persentase menjawab S = 1.196/1.901 x 100%
= 62,91%
Persentase menjawab N = 75/1.901 x 100%
=3,94%

Jawaban dari 45 responden kemudian dianalisis untuk
menghitung nilai tertinggi dan terendah, seperti berikut:
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Nilai tertinggi =45 x 10 x 5=2.250

Nilai terendah = 45 x10 x 1 =450
Berdasarkan perhitungan yang menunjukkan bahwa nilai
tertinggi merupakan X, persentasenya dapat dihitung
sebagai berikut:

umlah skor total
Persentase = ]7>< 100%
Nilai tertinggi (x)

= 1900, 100%
2.250

= 84,49 %

Dari persentase hasil perhitungan untuk menghitung
kualitas perangkat Iunak, dapat disimpulkan bahwa
ketergunaan sistem dan kualitas perangkat lunak
berdasarkan persepsi pengguna secara keseluruhan masuk
dalam kategori ‘Sangat Baik’ dengan persentase nilai
sebesar 84,49%.

IV.KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian sistem yang dirancang untuk

membuat website Sistem Informasi Geografis Pemetaan
Wisata Alam di Kabupaten Lumajang dapat disimpulkan
bahawa:

1.

Telah dihasilkan sebuah sistem informasi pemetaan
wisata alam di Kabupaten Lumajang dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP serta MySQOL
sebagai database-nya yang dapat mempermudah dinas
pariwisata dalam mengolah data. Blackbox testing
membuktikan bahwa semua fungsi sistem berjalan
dengan baik dan menghasilkan output yang sesuai
dengan input. Untuk hasil User Acceptance Testing
menunjukkan tingkat kualitas perangkat lunak sebesar
84,49% dimana sistem dapat diindikasikan sebagai
seistem yang telah memenuhi kebutuhan pengguna.
Sistem informasi geografis ini menampilkan data wisata
alam di Kabupaten Lumajang yang dilengkapi dengan
gambar wisata alamnya, sehingga wisatawan maupun
masyarakat Kabupaten Lumajang dapat mudah
mengakses informasi wisata alam serta pemilihan suatu
lokasi yang dituju dengan rute terpendek.

V. SARAN

28

(1]

(2]

(3]

(4]

(3]

(6]

(7]

(8]

[9]

[10]

(11]

Berdasarkan kesimpulan dan analisa yang telah dilakukan,
maka terdapat beberapa saran untuk pengembangan sistem
selanjutnya seperti berikut:

1.

Pada system yang dibangun saat ini menggunakan
pemrograman berbasis web, diharapkan penelitian
selanjutnya dapat dikembangakan sebuah sistem berbasis
mobile.

Untuk  peneliti  selanjutnya  diharapkan  dapat
menambahkan beberapa informasi mengenai hotel,
penginapan, rumah makan, pusat oleh-oleh, dan sarana
transportasi.
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