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ABSTRAK

Nama : Muhamad Riyandi

NIM 0110220214

Program Studi  : Teknik Informatika

Judul : Rancang Bangun Backend Aplikasi Maluku Explore Dengan
Menggunakan Node.JS: Studi Kasus Wisata Maluku

Maluku, sebuah provinsi kepulauan di Indonesia, memiliki keindahan alam
dan kekayaan budaya yang unik, namun kurangnya informasi online yang
terintegrasi menghambat promosi pariwisata di wilayah ini. Tugas akhir ini
berfokus pada pengembangan backend aplikasi Maluku Explore menggunakan
Node.JS, bertujuan untuk menyediakan sistem informasi wisata yang terstruktur
dan mudah diakses. Metode Extreme Programming diterapkan dalam
pengembangan, sementara evaluasi dilakukan menggunakan Black Box Testing.
Aplikasi ini dibatasi pada pengembangan backend dan hanya mencakup platform
website tanpa fitur payment gateway. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi
backend berjalan sesuai harapan, menyajikan informasi wisata dengan efisien dan
andal. Dengan ini, aplikasi Maluku Explore diharapkan dapat meningkatkan
aksesibilitas dan pengalaman wisatawan, serta mempromosikan destinasi wisata

Maluku secara lebih luas.

Kata kunci : backend, black box testing, Extreme Programming, Maluku, Node.Js.
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ABSTRACT

Name : Muhamad Riyandi

NIM : 0110220214

Study Program : Informatics Engineering

Title : Backend Development of Maluku Explore Application Using

Node.JS: A Case Study on Maluku Tourism.

Maluku, an archipelagic province in Indonesia, is known for its natural
beauty and rich cultural heritage, yet the lack of integrated online information
hinders tourism promotion in the region. This final project focuses on developing
the backend of the Maluku Explore application using Node.JS, aiming to provide a
structured and accessible tourism information system. The development followed
the Extreme Programming methodology, with evaluation conducted through Black
Box Testing. The scope of the project is limited to backend development and web-
based platform without including payment gateway features. The testing results
indicate that the backend application operates as expected, efficiently and reliably
presenting tourism information. The Maluku Explore application is anticipated to
enhance tourist accessibility and experience, promoting Maluku's tourist

destinations more effectively.

Key words : backend, black box testing, Extreme Programming, Maluku, Node.JS.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Maluku merupakan wilayah kepualauan yang terdiri dari pulau besar dan
pulau kecil yang tersebar dari wilayah timur mendekati Provinsi Papua barat dan di
sebelah selatan yang mendekati Provinsi Nusa Tenggara Timur. Maluku,
merupakan salah satu dari kepulauan di Indonesia yang memiliki keindahan alam
serta keanekaragaman budaya yang berada di wilayah tersebut. Maluku, memiliki
destinasi wisata yang sangat indah dan menawan, dari keindahan pantai yang
tersembunyi dengan pasir putih yang bersih, hingga gunung yang menjulang tinggi.

Destinasi wisata di Maluku menawarkan potensi wisata yang luar biasa
dengan keindahan alam dan kekayaan budaya yang unik. Namun, keterbatasan
akses informasi secara online dan kurangnya pengembangan sistem informasi
wisata yang terintegrasi telah menjadi hambatan dalam mempromosikan dan
meningkatkan daya tarik pariwisata di wilayah ini. Oleh karena itu, pengembangan
sebuah aplikasi berbasis web yang dapat menyediakan informasi yang lengkap dan
terstruktur tentang objek wisata di Maluku menjadi sebuah kebutuhan yang
mendesak.

Dengan demikian, pengembangan backend aplikasi Maluku Explore dengan
menggunakan Node.JS sebagai platfrom utama menjadi langkah yang tepat dalam
mengatasi tantangan tersebut. Melalui penyediaan sistem informasi wisata yang
terintergrasi dan dapat mudah diakses, diharapkan aplikasi ini dapat memenuhi
kebutuhan pengguna yang ingin menjelajahi keindahan serta kekayaan budaya yang
berada di wilayah Maluku. Dengan memanfaatkanya teknologi dalam menyediakan
informasi wisata yang akurat serta terpecaya, aplikasi ini akan memberikan
kontribusi positif dalam mempromosikan wisata di wilayah Maluku serta
meningkatkan pengalaman wisatawan dalam merencanakan serta melakukan
perjalanan mereka. Oleh karena itu, pengembangan backend aplikasi Maluku
Explore menjadi langkah yang strategis dalam mendukung pertumbuhan sektor

pariwisata dan memperluas jangkauan destinasi wisata di wilayah Maluku.



1.2 Rumusan Masalah
Dengan merujuk pada informasi latar belakang yang telah disajikan,
perumusan masalah yang tepat dapat dirinci sebagai berikut:

1. Bagaimana rancang bangun backend aplikasi Maluku Explore dengan Node.JS
untuk menyajikan informasi wisata di Maluku sesuai dengan kebutuhan
pengguna?

2. Apakah aplikasi Maluku Explore yang dirancang dan dibangun dapat mencapai

kemudahan dalam eksplorasi wisata di wilayah Maluku?

1.3 Tujuan Penelitian
Dalam penelitian ini, beberapa target yang ingin dicapai dapat dilaksanakan
sebagai berikut :

1. Merancang dan membangun backend aplikasi Maluku Explore dengan Node.JS
dalam menyajikan informasi wisata Maluku sesuai deng'an kebutuhan
pengguna. Hal ini termasuk mengimplementasikan fitur-fitur yang relevan,
seperti pengelolaan data destinasi wisata, integrasi API, dan penyediaan
informasi yang akurat dan terstruktur.

2. Merancang  dan  membangun - aplikasi ~ Maluku Explore dengan
mempertimbangkan kesesuaian fitur dan kebutuhan wisatawan untuk

mempermudah explorasi wisata Maluku.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Meningkatkan aksesibilitas informasi wisata Maluku dengan menyediakan
antarmuka yang dapat diakses secara online.
2. Meningkatkan pengalaman pengguna dalam mencari informasi wisata Maluku.

3. Dapat mendukung pertumbuhan sektor pariwisata di wilayah Maluku.



1.5 Batasan Masalah

Penelitian ini menekankan kepada pengembangan backend menggunakan

Node.JS untuk website Maluku Explore. Berikut merupakan batasan dari lingkup

penelitian :

1. Fokus pada pengembangan dan evaluasi backend yang menyajikan fitur seperti

login,

logout, pencarian objek wisata, dan pengelolaan konten wisata.

Pengelolaan konten akan dilakukan oleh admin dan staf, mencakup

penambahan, pengubahan, dan penghapusan data objek wisata.

2. Aplikasi dikembangkan menggunakan Express.js versi 4.18.2 sebagai kerangka

kerja, Node.js versi 20.12.2 sebagai runtime server, dan MariaDB versi 10.4.27

sebagai basis data.

3. Pengembangan aplikasi tidak meliputi fitur payment gateway.

4. Informasi yang disajikan dalam aplikasi hanya mencakup objek wisata yang

berada di wilayah Maluku.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan mempremudah pembaca dalam memahami isi dari

penelitian yang telah dikembangkan. Sistematika yang diterapkan dalam penelitian

ini yaitu;
BAB I

BAB |1

BAB I11

PENDAHULUAN

Pada bab ini memberikan penjelasan tentang latar belakang penelitian,
rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian yang diharapkan dapat
menjawab dari rumusan masalah,batasan masalah penelitian, dan
pembahasan sistematika penulisan.

KAJIAN LITELATUR

Pada bab ini menjabarkan teori-teori pendukung dalam fitur
pengembangan, metode pengembangan, tinjauan litelatur, serta posisi
penelitian ini dalam kerangka konsep yang lebih luas.

METODE PENELITIAN



BAB IV

BAB V

Bab ini akan menjabarkan mengenai rancangan penelitian yang
digunakan, alat, dan teknik yang diterapkan, serta langkah-langkah
dalam merancang solusi pengembangan backend aplikasi.
IMPLEMNTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini, akan difokuskan pada pelaksaan proses pengembangan
backend aplikasi yang telah diimplementasikan, serta melakukan
evaluasi kepada hasil yang berhasil diperoleh dalam proses
pengembangan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini Dberisi rangkuman temuan-temuan dari penelitian,
menjelaskan kesimpulan yang telah diperoleh dalam penelitian, dan
memberikan saran yang relevan untuk penelitian yang mungkin akan

dilakukan di masa yang akan datang.
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KAJIAN LITERATUR

2.1 Rancang Bangun

Rancang bangun dalam konteks pengembangan perangkat lunak adalah
proses yang berfokus pada pembuatan dan penyempurnaan aplikasi, baik yang baru
maupun yang sudah ada, melalui penerapan berbagai komponen yang ditentukan
dari hasil analisis sistem. Tujuan -utamanya adalah menghasilkan aplikasi
berkualitas yang sesuai dengan kebutuhan spesifik. Proses ini melibatkan beberapa
langkah penting seperti pemilihan teknologi yang tepat, pemodelan arsitektur yang
jelas, pengujian yang ketat, dan optimasi berkelanjutan. Dengan pendekatan yang
terstruktur, rancang bangun dapat memastikan aplikasi yang dikembangkan tidak
hanya efektif dan efisien tetapi juga mampu memenuhi harapan pengguna secara
optimal [1].

2.2  Aplikasi Berbasis Website

Website merupakan kumpulan halaman yang memuat berbagai informasi
dan biasanya diakses melalui jaringan internet. Website memungkinkan siapa saja
dari berbagai lokasi dan waktu untuk mengaksesnya, selama mereka terhubung ke
jaringan internet. Secara teknis, website terdiri dari beberapa halaman yang saling
terkait dan tergabung dalam satu domain atau subdomain tertentu. Halaman-
halaman ini, sering disebut sebagai "page,” dapat mencakup teks, gambar, video,
dan berbagai jenis konten lainnya yang disusun secara sistematis untuk memberikan
informasi atau layanan kepada pengguna. Domain atau subdomain berfungsi
sebagai alamat unik yang mengidentifikasi website tersebut di internet,
memungkinkan pengguna untuk menemukannya dengan mudah melalui browser

mereka [2].

2.3  Wisata Maluku
Di era digital saat ini, kebutuhan akan akses yang mudah dan cepat ke

berbagai layanan telah menjadi prioritas bagi banyak orang, terutama dalam



merencanakan perjalanan wisata. Fransiskus Xaverius Teguh (2019) dalam acara
FGD bertema " Teknologi dan Kepariwisataan ". Menjelaskan Teknologi dapat
mempengaruhi dan membentuk cara seseorang dalam melakukan kegiatan wisata,
mulai dari perencanaan perjalanan, saat dalam perjalanan, dengan saat kembali dari

perjalanan [3].

2.4  Pengembangan Backend

Pengembangan Backend merupakan proses perancangan sistem yang
berjalan dibelakang layar, baik pada situs website maupun aplikasi. Dalam
pengembangan backend bahasa pemrograman umum yang digunakan seperti
Javascript, PHP, Ruby, Python, dan lain sebagainya. Hal tersebut merupakan
komponen yang dioprasikan dalam balik layar dan tidak terlihat secara langsung
oleh pengguna. Namun, dalam sebuah perancangan situs website maupun aplikasi,
peran dalam pengembangan backend memberikan peran pada proses yang terjadi
terutama dalam sebuah pemrosesan serta manipulasi sebuah data yang akan
disajikan [4]. Backend membantu dalam mengkomunikasikan informasi dari
database kepada pengguna melalui antarmuka pengguna (Ul) yang disediakan oleh
bagian Frontend. Hal yang akan dikembangkan pada bagian backend antara lain
metode HTTP (post, get, put, dan delete), serta API.

2.4.1 Javascript

Javascript merupakan bahasa tingkat tinggi berbentuk script yang berjalan
pada dokumen HTML, bahasa pemrograman javascript memiliki peran dalam
memperbaiki tampilan pada sistem aplikasi berbasis web. Beberapa ciri khas bahasa
pemrograman Javascript bisa melakukan penekanan pada sisi klien, berorientasi
objek, dan berkarakteristik strictly typed. Dalam mengimplementasikan bahasa
pemrograman Javascript dapat menggunakan aplikasi atau alat standar seperti
Nodepad++, Adobe Dreamweaver, dan NetBeans yang digunakan sebagai teks

editor. Selain itu bahasa pemrograman Javascript bisa dijalankan pada web browser



seperti Mozzilla, Forefox, Goggle Chrome, Internet Explorer, OperaMini, dan juga

Safari yang telah mendukung penggunaan bahasa pemrograman Javascript [5].

2.4.2 EXxpress.JS

Express.JS adalah sebuah framework bersifat open source, yang bertujuan
untuk menyerderhanakan serta mempercepat pengembangan aplikasi web berbasis
API [6]. . Express.js juga merupakan salah satu dari framework yang populer dan
memiliki reputasi yang baik dikalangan pengembang, kemampuanya dalam
mengintergrasikan fungsi-fungsi yang kuat dan fleksibel dalam pengembangan
aplikasi web, serta dukungan yang luas dari komunitas pengembang menjadikanya
pilihan yang menarik.

Express.JS merupakan sebuah framework yang sering digunakan sebagai
alat bantu dalam mengembangkan aplikasi web di lingkungan Node.JS, hal ini
dikarenakan Express.JS menawarkan pendekatan yang disederhanakan dan
minimalis dalam mengembangkan aplikasi web, dengan struktur yang dapat
disesuaikan dan modular, menjadikan Express.JS pilihan utama bagi pengembang

web dalam membangun aplikasi yang efisien dan tangguh [7].

2.4.3 Node.JS

Node.JS merupakan lingkungan runtime yang memiliki sifat open-source
dan juga merupakan platfrom yang digunakan dalam membangun aplikasi web di
sisi server. Aplikasi yang dikembangkan menggunakan Node.JS dituliskan ke
dalam bahasa pemrograman Javascript dan memiliki kemampuan dalam
menjalankan berbagai operation system. Node.JS dapat dibangun dengan
menggunakan arsitektur event-driven dengan menggunakan non-blocking dalam
API Input/Output yang dapat menangani banyak permintaan secara bersamaan
dengan efisien, memberikan respons dengan cepat terhadap permintaan yang
dilakukan oleh pengguna, penggunaan sumber daya komputasi menjadi lebih
efisien dapat meningkatkan throughput secara keseluruhan, dan aplikasi yang

dirancang akan lebih fleksibel serta mudah di maintenance sehingga mempermudah



dalam menambahkan, melihat, mengubah, atau menghapus fitur di dalam aplikasi

tanpa mengganggu fungsi lainnya [8].

2.4.4 Application Programming Interface

Application Programming Interface (API) menjadi alat utama dalam
mengimpelementasikan pertukaran data antara sistem yang berbeda. Secara
spesifikasi APl memfasilitasi komunkasi antar dua aplikasi perangkat lunak [9].
Komponen APl mencangkup berbagai element yang memungkinkan
pengembangan membangun aplikasi menjadi lebih efisien. Penggunaan API
bertujuan dalam mempercepat peroses pengembangan dengan menyediakan fungsi
yang sudah ada sehingga pengembang tidak perlu membuat fitur dari awal. Contoh
dalam penerapan APl adalah integrasi dengan gateway pembayaran, di mana
penggunaan APl mempercepat pengembangan fitur yang kompleks dan menghemat
waktu [10].

2.4.5 Representational State Transfer

Representational State Transer (REST) merupakan paradigma arsitektur
yang diterapkan dalam perancangan sistem terdistribusi, termasuk ke dalam
pembangunan aplikasi web. REST memiliki konsep dengan menekankan pada
representasi sederhana dari sumber daya sistem dan interaksi berbasis sederhana
pada standar operasi HTTP seperti GET, POST, PUT, dan DELETE. REST
memungkinkan pengembangan antarmuka lebih mudah dipahami dan dapat diakses
secara universal, dengan memisahkan sisi client dan server serta memungkinkan
komunikasi yang terkait dengan status dapat disimpan. Dengan mengikuti prinsip
REST dalam rancang bangun aplikasi, pengembang dapat membuat sistem yang
skalabel, mudah dikelola, dan dipelihara. Oleh karena itu. REST sangat penting
dalam merancang serta mengembangkan aplikasi yang memenuhi kebutuhan

pengguna dengan efisien dan efektif [11].



2.4.6 Sequelize

Sequelize merupakan salah satu alat yang digunakan dalam lingkup
pengembangan perangkat lunak berbasis Node.JS, dengan menggunakan data
relasional yang berfungsi sebagai Object Relational Mapping (ORM), dengan
memanfaatkan promises dalam menangani operasi asinkron dengan efisien.
Sequelize mendukung berbagai dialek basis data seperti PostgresSql, MySQL,
MariaDB, SQLite, dan MSSQL, dengan menawarkan fitur lanjutan seperti
hubungan antar table, replika baca, dan transaksi yang handal. Dengan demikian,
sequelize dapat memberikan kemudahan dalam pengembangan untuk berinteraksi
dengan basis data relasional menggunakan objek Javascript, dengan
memungkinkan abstraksi yang tinggi dan pembelajaran yang mudah bagi

pengembang yang sudah terbiasa dengan bahasa tersebut [12].

2.4.7 MariaDB

MariaDB adalah sebuah sistem manajemen basis data relasional yang
merupakan pengembangan dari MySQL. Dikembangkan oleh komunitas
pengembang yang sebelumnya berperan Dalam pengembangan MySQL, MariaDB
menawarkan kompatibilitas dan peningkatan performa yang lebih baik. Selain itu,
MariaDB dikenal karena fitur-fitur canggih seperti engine penyimpanan yang
bervariasi, peningkatan kecepatan query, dan dukungan untuk bahasa pemrograman
yang lebih luas. MariaDB juga berfokus pada keamanan, skalabilitas, dan stabilitas,
menjadikannya pilihan populer bagi banyak organisasi yang memerlukan solusi
database yang handal dan open-source [13].

2.4.8 Postman

Postman merupakan aplikasi REST klien yang bisa diunduh dan juga
tersedia dalam bentuk aplikasi web, dari awal postman dirancang sebagai alat dalam
membantu untuk melakukan sebuah pengujian terhadap API, akan tetapi saat ini
postman menjadi sebuah platfrom kuat untuk pengembangan API, dengan

bersajikan berbagai fitur yang dapat mendukung baik, dalam pembangunan maupun



penggunaan API. Postman populer di kalangan pengembang aplikasi karena
kemudahan dalam penggunaanya serta fleksibilitas. Aplikasi postman dilengkapi
dengan alat dokumentasi yang komprehensif yang memungkinkan kolaborasi
dengan rekan tim atau komunitas yang lebih luas, serta mempermudah proses dalam

iterasi proyek dan berbagai informasi [14].

249 XAMPP

XAMPP merupakan perangkat lunak all-in-one yang menyediakan
pengembangan lengkap dalam membangun dan menguji aplikasi web dan juga
bersifat open source. XAMPP juga dilengkapi dengan server database MySQL
yang dapat digunakan oleh pengembang aplikasi web dalam mengembangkan dan
menjalankan berbagai jenis aplikasi web secara lokal di komputer sebelum

mempublikasinya secara online [15].

2.5 Model View Controller (MVC)

Model View Controller (MVC) merupakan pola desain pada perangkat lunak
yang dibangun dengan memisahkan pengembangan aplikasi dengan keterhubungan
tiga jenis komponen utama yang dibangun dalam aplikasi: Model, View, dan
Controller, yang seringkali dengan berfokus pada paradigma Object-Oriented
Programming (OOP) [16]. MVC adalah sebuah kerangka kerja dalam membangun
aplikasi web menggunakan desain MVC. Hal tersebut merupakan arsitektur yang
penting dalam mengembangkan perangkat lunak saat ini. Arsitektur tersebut dapat
secara otomatis mengelola kode dan membantu programer dalam mengembangkan
aplikasi web dengan baik [17]. Berikut cara Model-View-Controller berperan dalam
pengembangan perangkat lunak :

1. Model adalah objek yang mewakili data atau proses seperti basis data, dan
proses dalam machines. Seperti, logika aplikasi adalah model.

2. View merupakan bentuk dari visualisasi status model atau komponen
antarmuka pengguna (Ul).

3. Controller merupakan fasilitas dalam mengubah sebuah status model.
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2.6 Unified Modeling Language

Unified Modeling Language(UML) memegang peran penting dalam
pengembangan sistem perangkat lunak berbasis objek yang sering digunakan dalam
industri perangkat lunak untuk merancang atau memodelkan sistem pada perangkat
lunak [18]. UML tidak hanya mengatur penulisan dalam blueprint sistem, akan
tetapi juga melibatkan konsep proses bisnis, penulisan kelas dalam bahasa
pemrogramman yang spesifik, skema database, dan kebutuhan perangkat penting
lainnya dalam pengembangan perangkat lunak [19]. UML juga dapat digunakan
dalam mendefinisikan kebutuhan, melakukan analisis dan desain, serta
menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berbasis objek [20]. Oleh karena
itu, penggunan UML teramat sangat penting dalam memfasilitasi pengembangan
sistem perangkat lunak berbasis web yang kompleks dan berorientasi objek.

Adapun gambaran UML yang akan digunakan pada penelitian ini diantaranya yaitu:

2.6.1 Use Case Diagram
Use case diagram adalah jenis pemodelan yang digunakan untuk

menggambarkan perilaku sistem yang sedang dirancang. Diagram ini
mengilustrasikan interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem, membantu
dalam memahami fungsi-fungsi yang ada dalam sistem serta pihak-pihak yang
berhak mengakses fungsi-fungsi tersebut. Dengan fokus pada perspektif pengguna,
use case diagram menyajikan fungsi sistem secara sederhana dan jelas. Secara
umum, use case diagram merupakan bagian dari Unified Modeling Language
(UML) yang bertujuan untuk menyediakan representasi visual dari berbagai
kemungkinan skenario yang dapat terjadi dalam interaksi antara aktor dan sistem.
Aktor dalam use case diagram dapat berupa pengguna manusia atau sistem lain
yang berinteraksi dengan sistem utama. Dengan memetakan skenario penggunaan
ini, pengembang dapat lebih mudah memahami kebutuhan pengguna dan
memastikan bahwa semua aspek penting dari sistem diperhitungkan dalam desain

dan implementasinya [21].
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2.6.2 Class Diagram
Class diagram adalah cetak biru atau spesifikasi dalam pemrograman

berorientasi objek (object-oriented programming) yang, ketika diinstansiasi,
menghasilkan objek. Class Diagram merupakan elemen inti dalam desain dan
pengembangan berbasis objek. Class Diagram mendefinisikan atribut seperti
properti yang menggambarkan keadaan suatu sistem serta metode atau fungsi yang
memungkinkan -~ manipulasi terhadap keadaan tersebut. Dalam konsep
pemrograman berorientasi objek (OOP), kelas bertindak sebagai kerangka kerja
yang mendefinisikan struktur dan perilaku objek. Atribut dalam kelas mewakili
data atau informasi yang disimpan dalam objek, sementara metode adalah fungsi
yang dapat dijalankan untuk memodifikasi atau mengakses data tersebut. Dengan
menggabungkan atribut dan metode dalam satu entitas, kelas memungkinkan
pemrogram untuk membuat objek yang memiliki data dan perilaku tertentu,
memfasilitasi enkapsulasi, abstraksi, dan pemrograman modular. Objek yang
dibuat dari kelas dapat digunakan kembali dan diintegrasikan ke dalam sistem yang
lebih besar, mendukung prinsip OOP seperti pewarisan, polimorfisme, dan

enkapsulasi [22].

2.6.3 Activity Diagram
Activity diagram adalah jenis diagram UML (Unified Modeling Language)

yang digunakan untuk memodelkan alur kerja (workflow) atau rangkaian kegiatan
aktivitas dalam suatu sistem, perangkat lunak, atau proses bisnis. Diagram ini
menggambarkan bagaimana kegiatan-kegiatan dalam sistem tersebut saling
berhubungan dan mengalir dari satu langkah ke langkah berikutnya, baik secara
berurutan maupun paralel [23]. Diagram aktivitas fokus pada aktivitas yang
dilakukan oleh sistem, bukan oleh aktor eksternal, sehingga memberikan
pandangan yang jelas mengenai bagaimana sistem beroperasi untuk mencapai
tujuan tertentu. Dalam pengembangan perangkat lunak, activity diagram juga dapat
digunakan untuk memetakan urutan tampilan atau interaksi dalam user interface

serta menggambarkan rancangan menu yang muncul pada aplikasi [24].
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Setiap aktivitas dalam activity diagram dianggap sebagai langkah atau state
yang dapat memicu transisi ke langkah berikutnya. Dengan demikian, diagram ini
sangat berguna dalam mendefinisikan logika bisnis yang kompleks,
menggambarkan proses paralel, dan memastikan bahwa semua kemungkinan
skenario alur kerja telah dipertimbangkan. Elemen-elemen utama dalam activity
diagram meliputi aktivitas, transisi, decision nodes, forks, dan joins, yang secara
kolektif membantu merancang sistem yang efisien dan responsif terhadap berbagai

kondisi.

2.7 - Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak merupakan proses menjalankan sebuah program
aplikasi dengan bertujuan untuk menemukan masalah yang mungkin terjadi.
Sebuah tes dianggap berhasil apabila mampu mengindentifikasi kesalahan dari
yang tidak terdeteksi sebelumnya. Dalam kesalahan perangkat lunak dapat
mengganggu proses implementasi perangkat lunak tersebut, memungkinkan
keperluan dalam perbaikan yang signifikan jika terjadi begitu banyak masalah.
Melalui pengujian perangkat lunak diharapkan bahwa, kesalahan dan kecacatan
dalam sebuah aplikasi dapat diminimalkan, sehingga meningkatkan kualitas
aplikasi tersebut [25].

2.7.1 Black Box Testing

Black Box Testing adalah sebuah metode pengujian dengan melakukan
pengamatan hasil dari eksekusi perangkat lunak dengan melalui data uji dan
evaluasi fungsionalitas tanpa memperhatikan detail internal atau struktur kode.
Fokus dalam metode pengujuan ini adalah untuk memastikan bahwa aplikasi yang
beroprasi sesuai dengan yang diharapkan dan dapat memenuhi fungsional yang
telah ditentukan. Metode Black Bock Testing sangat penting digunakan dalam
memastikan bahwa perangkat lunak dapat berfungsi secara benar dan konsisten
dalam berbagai situasi pengguna [26]. Adapun manfaat black box testing

diantaranya:
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1. Independensi: Memisahkan pengujian dari pengembangan, membantu
mengidentifikasi kesalahan yang mungkin terlewat oleh pengembang.

2. Simpel dan Efisien: Pengujian dapat dilakukan tanpa perlu memahami kode,
memfasilitasi pengujian cepat oleh tim QA (Quality Assurance).

3. User-centric: Menguji aplikasi dari sudut pandang pengguna, memastikan
bahwa aplikasi berfungsi seperti yang diharapkan dalam skenario penggunaan
nyata.

4. Cakupan yang Luas: Dapat digunakan untuk menguji aplikasi dari awal hingga
akhir, mencakup semua aspek dari antarmuka pengguna hingga response

sistem terhadap input.

2.8 Metodologi Pengembangan Perangkat Lunak

Extreme Programming (XP) adalah metode pengembangan aplikasi yang
bertujuan dalam meningkatkan kualitas aplikasi serta responsif terhadap perubahan
dan kebutuhan pelanggan. Pengembangan ini berfokus kepada peningkatan
produktivitas dalam menghasilkan aplikasi yang berkualitas. XP memiliki beberapa
tahapan penting, seperti perencaan (Planning) yang bertujuan dalam mencangkup
pemahaman pada Kriteria pengguna dan perencanaan pengembangan, desain
(Designing) meliputi perancangan prototype dan tampilan, pengkodean (Coding)
mencangkup pengintergrasi, dan tahap terakhir pengujian (Testing). Dengan
menerapkan metode XP, pengembang dapat bekerja secara efisien dan adaptif
terhadap perubahan yang akan terjadi selama proses pengembangan aplikasi [27].
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Gambar 2. 1 Tahapan Alur Metode Extreme Programming (XP) [28].

Pada Gambar 2.1 Tahapan Alur Metode Extreme Programing (XP) terlihat
memiliki beberapa tahapan seperti Planning (perencanaan), Design (desain),
Coding (pengkodean), dan Testing (pengujian) yang berjalan dalam perulangan
yang singkat. Dengan tim yang akan berfokus kepada pengiriman perangkat lunak
berkualitas tinggi, responsif dengan perubahan, dan penyesuaian kebutuhan

pelanggan.

2.9 Penelitian Terkait

Pada penelitian ini, kajian literatur dilakukan dalam mengetahui penelitian
terdahulu yang berkaitan dengan isu-isu yang menjadi fokus penelitian saat ini.
Langkah tersebut bertujuan untuk menilai lebih jauh kebutuhan dalam pemecahan
masalah yang sedang diteliti, dan memahami posisi dalam penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya. Informasi penelitian terkait dapat ditemukan dalam tebel

yang disajikan, sebagai berikut :
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Tabel 2. 1 Penelitian Terkait

No | Nama dan Tahun Judul Topik Subjek Hasil
Sistem Informasi
Akademik dan ]
) = ) Sistem
Lisa A., Administrasi ) Calon o
Informasi Aplikasi
Muhammad dengan Metode / tenaga
1 Akademik ) kursus dan
N.D.S., & Debby Extreme kerja )
; dan ) pelatihan
A., 2020 Programing pada y | Indonesia
Administrasi
Lembaga Kursus
dan Pelatihan
Impelementasi
) REST API pada
Rizqy E.P.R,
Pengembangan ) Masyaraka Platfrom
Umar A A, & ¥ Online ) _
2 | Aplikasi Backend ) t usia berbasis
Burhanuddin D., Learning ] ]
untuk Platfrom produktif website
2023
Kursus Online
(Growup)
Rancang Bangun
REST API Aplikasi _
_ _ _ Transaksi
Hasanuddin, Hari | WESHARE Sebagai ) _ )
) Donasi Donasi Sistem
3 A., & Budi H., upaya ) ) _
kemanusiaan | kemanusia | berbasis API
2022 Mempermudah
an
Palayanan Donasi
Kemanusiaan
Rancang Bangun )
o Pengemba Sistem
o Back-end API pada Aplikasi o
Nurhayati, Eli., & o ] ] ngan aplikasi
4 _ Aplikasi Mobile mobile _
Aggusalim., 2023 Backend berbasis
AyamHub AyamHub )
Mengguna mobile
Menggunakan
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No | Nama dan Tahun Judul Topik Subjek Hasil
Framework Node kan
JS Express Node.js
Rancang
RANCANG
bangun
BANGUN SISTEM o
aplikasi
INFORMASI )
booking
) STAYCATION ) \ o
Mochamad Afif Booking penginapa Wibsite
5 ) BERBASIS WEB )
Solahudin hotel n Staycation
DENGAN
mengguna
IMPLEMENTASI
kan
TEKNOLOGI )
teknologi
MERN STACK
MERN
Rancang Bangun
Backend Aplikasi
Dengan ) _ Sistem
Muhamad Website Wisata o
6 ) ; Menggunakan ' aplikasi
Riyandi, 2024 _ wisata Maluku
Node.JS: Studi backend

kasus Maluku

Explore

Dari Tabel 2.1 Penelitian Terkait, dapat dilihat bahwa telah dilakukan beberapa

penelitian mengenai pengembangan backend. Penelitian ini merujuk pada studi-

studi sebelumnya yang relevan dengan topik yang sedang diteliti, membantu untuk

memberikan dukungan serta kontekstualisasi terhadap penelitian yang sedang

dilakukan.
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2.10 Posisi Penelitian

Data penelitian ini mencakup perbedaan dalam teknologi yang digunakan

dan subjek penelitian, dibandingkan dengan penelitian yang ada sebelumnya :

Tabel 2. 2 Posisi Penelitian

Rancang -
Nama dan » Metode Aplikasi
No Penelitian Bangun Node.JS :
Tahun XP wisata
Backend
Sistem
Informasi
Akademik dan
Lisa A., Administrasi
Muhammad dengan
1 N.D.S., & Metode v 4
Debby A., Extreme
2020 Programing
pada Lembaga
Kursus dan
Pelatihan
Impelementasi
_ REST API
Rizqy
pada
EP.R,
Pengembangan
Umar AA, o
2 2 Aplikasi 4 v
Backend untuk
Burhanuddi
Platfrom
nD., 2023

Kursus Online

(Growup)
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Rancang

Nama dan . Metode Aplikasi
No Penelitian Bangun Node.JS _
Tahun XP wisata
Backend
Rancang
Bangun REST
] API Aplikasi
Hasanuddin
) WESHARE
3 , Hart A., & seull o ,
ebagai upaya
Budi H., R
Mempermudah
2022
Palayanan
Donasi
Kemanusiaan
Rancang
Bangun Back-
end API pada
Nurhayati, Aplikasi
Eli., & Mobile
4 v v
Aggusalim., AyamHub
2023 Menggunakan
Framework
Node JS
Express
RANCANG
BANGUN
SISTEM
Mochamad
INFORMASI
5 Afif 4 4 v
_ STAYCATION
Solahudin
BERBASIS
WEB
DENGAN
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Nama dan
Tahun

No

Penelitian

Rancang
Bangun
Backend

Metode
XP

Node.JS

Aplikasi

wisata

IMPLEMENT
ASI
TEKNOLOGI
MERN STACK

Muhamad
6 Riyandi,
2024

Rancang
Bangun
Backend
Aplikasi
Dengan
Menggunakan

Node.JS: Studi
kasus Maluku

Explore

Dalam Table 2.2 Posisi Penelitian, dapat terlihat terdapat beberapa penelitian
yang memiliki persamaan, seperti dalam penggunaan metode dan teknologi yang
telah digunakan. Berikut merupakan penjelasan dari rincian kepada masing-masing
penelitian :

1. Lisa Ariyanti, Muhamad Najib, dan Debby Allita, melakukan penelitian tentang
sistem informasi akademik dan administrasi pada LKPDuta Bahasa Korea
dengan metode pengembang sistem yang dipilih menggunakan Extreme
Programming dan pengembangan sistem administrasi menggunakan PHP.

2. Rizqy, Umar, dan Buharnuddin, mereka melakukan penelitian tentang

penerapan REST-API dalam pengembangan aplikasi berbasis web menggunakan

Node.JS, akan tetapi metode yang diterapkan bukan metode Extreme

Programming. Hal tersebut membuktikan bahwa penelitian yang mereka

lakukan berfokus kepada penggunaan REST-API dalam pengembangan aplikasi

berbasis web.
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3. Hasanuddin, Hari Asgar, dan Budi Hartono, mereka melakukan penelitian
tentang pengembangan aplikasi yang dapat mempermudah pelayanan donasi
kemanusiaan, dengan menggunakan Node.JS, akan tetapi metode
pengembangan yang dilakukan bukan menggunakan metode Extreme
Programming, dan mereka hanya berfokus kepada pengembangan REST-API.

4. Eli Nurhayati, dan Agussalim, penelitian yang mereka lakukan adalah
perancangan dan pembangunan layanan berbasis web menggunakan Node.JS
untuk pengembangan dengan metode yang digunakan Waterfall bukan Extreme
Programming, yang difokuskan pada pengembangan API pada layanan web.

5. Mochamad Afif Solahudin, melakukan penelitian tentang perancangan dan
pembangunan layanan berbasis website untuk melakukan booking hotel dengan
menggunakan Node.JS dan metode digunakan untuk pengembangan layanan
tersebut menggunakan metode Extreme Programing, hal tersebut menunjukan
bahwa penelitian tersebut berfokus kepada pengembangan pelayanan aplikasi
berbasis web booking hotel dengan pendekatan menggunakan Extreme
Programming dan menggunakan Node.JS sebagai pengembangan arsitektur
backend.

Dari uraian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa belum ada penelitian yang
membahas pengembangan backend aplikasi untuk wisata Maluku dengan
menggunakan framework Node.JS dan metode Extreme Programming (XP). Oleh
karena itu, penelitian ini akan mengisi kekosongan tersebut dengan berfokus
kepada pengembangan backend aplikasi untuk website wisata Maluku dengan

teknologi dan pendekatan tersebut.
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BAB |11
METODOLOGI PENELITIAN

3.1  Tahapan Penelitian

Berikut, penelitian menjalani beberapa tahapan yang sesuai dengan tujuan
dari penelitian. Tahapan proses penelitian ini melibatkan alur yang diuraikan
dengan rinci dalam setiap proses yang sudah disusun, sehingga penelitian tersebut

dapat terlaksanakan dengan jelas dan terstruktur.

Studi Litelatur : Teori-teori terkait dalam il , 3
membantu pemahaman dalam penelitian. e ) . .- .
. : s Studi Penelitian Planning i
Studi Lapangan : Mengamati kebutuhan [Studi Lapangan] = :
aplikasi Maluku Explore sebagai aplikasi | : i
b\erbasis web. g
¢
Quitput : :—3
Perancangan arsitektur backend aplikasi (< - -1 Analisis Perancangan Design ]
agar dapat dijalankan dengan baik Og
8
- 5
Output : 3 - . :
Y - - a !
Proses pengembangan backend aplikasi 3 lplementas! Coding ;
. ‘ :
t)‘2@9‘«’)‘01‘:"31:, |
Quiput : ;
Uiji coba backend aplikasi yang telah ~ [€-=------=-- U Pengujian Testing
dibuat :
. J
Evaluasi

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian

Pada gambar 3.1 Tahapan Penelitian ini menerapkan metode Extreme
Programming (XP) untuk pengembangan backend aplikasi wisata Maluku. Extreme
Programming (XP) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat lunak yang pada
umumnya akan melakukan pendekatan berorientasi objek. Metode ini cocok
digunakan ketika pengembang dihadapkan dengan suatu kebutuhan yang tidak jelas

atau perubahan yang cepat.
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3.1.1 Studi Penelitian

Dalam studi penelitian, dilakukan studi literatur dalam memahami teknologi
dan pendekatan terkini dalam pengembangan backend aplikasi. Fokusnya dengan
mengindetifikasikan solusi teknologi baru terkait pengembangan backend. Selain
itu, dilakukanya studi lapangan dengan mengamati secara tidak langsung (online)
dengan mengamati website yang memberikan informasi tekait wisata yang berada
di Wilayah Maluku untuk mendapatkan wawasan yang praktis dalam konteks

penelitian.

3.1.2 Analisis Perancangan

Dalam tahapan ini, melibatkan perancangan arsitektur sistem untuk
pengembangan backend aplikasi wisata Maluku, dengan meliputi perancangan
skema database, menentukan fitur-fitur yang diimplementasikan, format data yang
dikirimkan, hingga kepada tahapan dalam penyusunan daftar prioritas berdasarkan
dari hasil wawancara secara (online). Semua perancangan ini akan menjadi pondasi

dalam membangun pengembangan alur kerja backend secara handal dan efesien.

3.1.3 Implementasi

Pada tahapan ini, pemrosesan implementasi akan dilakukan secara
sistematis dan terstruktur didasarkan prioritas yang telah ditetapkan dalam daftar
proritas pengguna, melibatkan proses pembuatan kebutuhan pengguna
menggunakan bahasa pemrograman javascript dengan runtime Node.JS dan
kerangka kerja menggunakan Express.JS.

3.1.4 Pengujian

Pada tahapan pengujian, proses dari implementasi dilakukan secara
sistematis dengan terstruktur didasarkan prioritas yang telah ditetapkan dalam
pengembangan. Hal tersebut melibatkan dalam kebutuhan dari pengguna hingga
pembuatan backend menggunakan runtime Node.JS dan kerangka Kkerja

menggunakan Express.JS.
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3.1.5 Kesimpulan

Tahapan dari kesimpulan merupakan tahapan akhir yang akan berfokus
kepada penyimpulan hasil temuan. Penelitian akan memamparkan solusi yang telah
diimplementasikan untuk mengatasi permasalah komunikasi informasi di wisata
Maluku. Dari kesimpulan yang akan diberikan memuat evaluasi terkati efektivitas
solusi dalam penanganan permasalahan, dan pencapaian tujuan yang telah

ditetapkan sebelumnya.

3.2  Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian merupakan penjelasan tentang rencana yang
dilakukan dalam penelitian. Hal tersebut akan menampilkan tentang pendekatan
dalam mengatasi tantangan yang akan dihadapi, jenis penelitian yang akan dipilih,
metode yang akan dipilih dalam pengumpulan data, serta penjelasan dari metode

implementasi dan evaluasi mengenai sistem informasi/tools yang telah digunakan.

3.2.1 Jenis Penelitian

Penelitian yang dilakukan, termasuk kedalam kategori Penelitian
Pengembangan (R&D). Metode penelitan R&D merupakan penelitian yang sangat
cocok dipilih dalam mengatasi permasalahan dengan menemukan solusi inovatif
dalam pengembangan produk atau teknologi yang baru. Penelitian tersebut akan
melibatkan identifikasi dari akar permasalahan, analisis dari kebutuhan, dan solusi
perancangan yang efektif.

Dalam studi kasus yang diangkat dalam penelitian ini adalah rancang
bangun backend aplikasi Maluku Explore. Penelitian tersebut melibatkan analisis
dari kebutuhan pengguna, perancangan backend aplikasi wisata, implementasi,
pengujian, dan evaluasi. Adapun luaran dari penelitian ini sebagai berikut :

1. Pengembangan backend aplikasi web yang mampu memnuhi kebutuhan aplikasi
web.
2. Penerapan teknologi Node.JS sebagai kerangka kerja pengembangan dalam

memastikan kinerja aplikasi berjalan dengan baik.
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3. Intergrasi konsep Node.JS dalam meningkatan skalabel, reponsif, dan efisien
dari aplikasi.

4. Penilaian evaluasi yang dianalisis sejauh mana implementasi Express.JS dan
intergrasi Node.JS berhasil mencapai tujuan dalam membangun backend
aplikasi. Evaluasi ini akan memberikan sebuah gambaran mengenai efektivitas

dari solusi yang diberikan dalam merancang serta membangun backend aplikasi.

3.2.2 Metode Analisis

Penelitian ini menggunakan metode analisis kualitatif untuk mengolah data
yang diperoleh dari wawancara online dan observasi. Pemilihan metode kualitatif
dilakukan dengan pertimbangan matang, karena metode ini memungkinkan
penggalian informasi yang lebih mendalam dan kaya tentang pengalaman
pengguna.

Metode analisis kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini, dengan
berfokus pada wawancara online dan observasi, memungkinkan pengumpulan data
yang kaya dan mendalam tentang pengalaman pengguna. Penggunaan platform
online yang tepat dan analisis data yang cermat akan menghasilkan temuan

penelitian yang berkualitas tinggi dan bermakna.

3.2.3 Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, data dan informasi yang telah dikumpulkan melalui
beberapa metode, yaitu :

1. Wawancara online yang dilakukan oleh penulis, memungkinkan peneliti untuk
mendapatkan berbagai perspektif dari responden. Bertujuan untuk mendapatkan
informasi yang kontekstual tentang pengalaman yang didapatkan, kendala yang
dialami, dan fitur-fitur yang diharapkan pengguna dalam sistem.

2. Studi kepustakaan menjadi langkah awal yang kursial dalam pengembangan
backend untuk aplikasi wisata Maluku Explore. Hal tersebut dilakukan dengan
mengumpulkan informasi serta pengetahuan yang terkait dari berbagai sumber
terpercaya, seperti jurnal, buku, artikel, dan makalah. Dalam proses yang

dilakukan secara cermat dan sistematis ini, memastikan relevansi dan
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kredibilitas infromasi yang akan diperoleh, serta berguna dalam mendukung
pengembangan backend aplikasi yang efektif dan optimal.

3. Observasi dilakukan terhadap wisata wilaya Maluku untuk mengamati secara
tidak langsung (online) prilaku, interaksi, dan penyampaian proses informasi
yang telah dilakukan disana. Dengan bertujuan untuk mendapatkan informasi
yang akurat serta mendalam tentang bagaimana website Maluku Explore dapat

beroperasi dengan baik.

3.2.4 Metode Implementasi dan Evaluasi

Pada tahapan implementasi merupakan langkah dalam membangun backend
aplikasi Maluku Explore berdasarkan hasil dari tahapan perancangan. Sistem yang
akan dibangun berbasis website yang dimana akan diuraikan melalui tampilan
berupa screen shoot dari hasil tersebut. Tahapan evaluasi akan dilakukan dengan
merumuskan kesimpulan tentang efektivitas rancangan dan mengidentifikasi

keperluan yang harus diperbaiki.

3.3  Metode Pengujian
Berdasarkan dari uraian sebelumnya, dalam penelitian ini menerapkan
desain pengujian guna memperoleh hasil dari evaluasi yang sesuai dengan
penelitian dan menunjukkan bahwa pengembangan backend aplikasi untuk sistem
Maluku Explore sesuai dari ekspetasi penulis. Desain pengujian yang digunakan
dalam perancangan backend aplikasi ini menggunakan metode black box testing.
Hasil pengujian yang dilakukan diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan
bagi pengguna dalam menggunakan sistem informasi wisata Maluku Explore.
Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode Black Box dalam
menguji fungsionalitas dari fitur-fitur yang dirancang. Pengjuian akan dilakukan
oleh 4 penguji yang berbeda dengan menggunakan aplikasi Postman, dengan
memungkinkan pengujian fungsionalitas dari fitur backend yang dikembangkan

melalui penggunaan permintaan HTTP.
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Tabel 3. 1 Black Box Testing

HTTP ) )
_ Tahap Hasil yang | Kesimpula
NO. | Fitur . Method/End . Penguji
Pengujian ) diharapkan n
point
Akan
menghasilkan
output:
Post : : )
response Sesuai
. localhost:30 _ .
Register | (201) & | atautidak | Penguji
00/auth/regi ) 1
massage sesuai
ster
‘User
Berhasil
Dibuat!’
Akan
L User Post: ) i
menghasilkan Sesuai
) localhost:30 _ .
Login _ output: atau tidak | Penguli
00/auth/logi . 1
response sesuai
n
(201)
Akan
Delete : menghasilkan )
Sesuai
localhost:30 output : _ .
Logout atau tidak | Penguli
00/auth/log | response(200 ) 1
sesuai
out ), ‘Logout
Berhasil !
Hala Akan
man Post:localh | menghasilkan Sesuai
2 | Blog | Create | ost:3000/bl output ; atau tidak Penzguji
websit og/create/ response sesuai
e (201) &
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HTTP

) Tahap Hasil yang | Kesimpula
NO. | Fitur . Method/End _ Penguji
Pengujian ) diharapkan n
point
massage
‘Data
Berhasil
Ditambahkan
!7
Get:localho A
an .
st:3000/blo _ | Penguji
menghasilkan Sesuai 2
g/get/ )
Read output : atau tidak
Get:localho )
response sesuai .
st:3000/blo Penguji
(200) 2
g/get/byld
Akan
menghasilkan
output :
Put:localho )
response Sesuai
st:3000/blo _ .
Change (200) & atau tidak | Penguli
g/update/by ) 2
| massage sesuai
‘Blog
Berhasil
Diubah I’
Akan
menghasilkan
Delete:local )
output : Sesuali
host:3000/b _ .
Delete response | atau tidak | Penguji
log/delete/b ) 2
(200) & sesuai
yld
massage
‘Data
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HTTP

) Tahap Hasil yang | Kesimpula
NO. | Fitur . Method/End _ Penguji
Pengujian ) diharapkan n
point
Berhasil
Dihapus !
Akan
menghasilkan
output :
Post:localh response Sesuai
Create | ost:3000/to (201) & atau tidak Pen??uji
ur/create massage sesuai
‘Data
Berhasil
Ditambah !’
Akan
- Get:localho | menghasilkan Sesuai
ala .
st:3000/tour | - output : atau tidak | Penguji
man ) 3
3 lget response sesuai
tour
. (200)
wisata Read
Akan
Get:localho | menghasilkan Sesuai
st:3000/tour | output : atau tidak Pen??uji
/get/byld response sesuai
(200)
Akan
Put:localho | menghasilkan )
Sesual
st:3000/tour output : _ .
Change atau tidak | Penguli
/update/byl response ) 3
sesuai
d (200) &
massage
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NO.

Fitur

Tahap
Pengujian

HTTP
Method/End
point

Hasil yang
diharapkan

Kesimpula

n

Penguiji

‘Data
Berhasil
Diubah !’

Delete

Delete:local
host:3000/d
elete/byld

Akan
menghasilkan
output :
response
(200) &
massage
‘Data
Berhasil

Dihapus !

Sesuai
atau tidak

sesuai

Penguji
3

Pemes
anan
Tiket

Create

Post:localh
0st:3000/or

der/create

Akan
menghasilkan
output :
response
(201) &
massage
‘Data
Berhasil
Ditambahkan

"

Sesuai
atau tidak

sesuai

Penguji
4

Read

Get:localho
st:3000/ord
er/get/

Akan
menghasilkan
output :

response

(200)

Sesuai
atau tidak

sesuai

Penguji
4
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HTTP ) )
) Tahap Hasil yang | Kesimpula
NO. | Fitur . Method/End . Penguji
Pengujian ) diharapkan n
point
Akan
Get:localho | menghasilkan Sesuai
st:3000/ord output : atau tidak
er/get/byld response sesuai
(200)
Akan
menghasilkan
output :
Put:localho \
response Sesuai
st:3000/ord ) .
Change (200) & atau tidak | Penguji
er/update/b ) 4
massage sesuai
yld
‘Data
Berhasil
Diubah !’
Akan
menghasilkan
output :
Delete:local response Sesuai
Delete | host:3000/0 (200) & atau tidak Penfuji
rder/byld massage sesuai
‘Data
Berhasil
Dihapus !’
3.4 Lingkungan Pengembangan

Lingkungan pengembangan merupakan tempat di mana penelitian yang

akan dilakukan, alat yang digunakan, perangkat lunak, dan sumber daya lainnya

yang digunakan oleh pengembang perangkat lunak atau aplikasi dalam membuat,
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menguji, dan menyusun kode. Hal tersebut mencakup dari semua elemen yang
diperlukan dalam mendukung proses pengembangan perangkat lunak dari awal

hingga akhir.

3.4.1 Lokasi Penelitian

Penelitian ini memilih wilayah wisata Maluku sebagai tempat penelitian
dikarenakan adanya kekurangan dalam penyampaian informasi wisata di wilayah
tersebut. Diharapkan dalam penelitian ini akan berkontribusi dalam meningkatkan

jumlah wisatawan dan proses penyampaian wisata di wilayah tersebut.

3.4.2 Alat dan Bahan
Penelitian ini menggunakan berbagai alat dan bahan dalam mengumpulkan

data dengan cermat. Alat-alat tersebut membantu dalam peroses penelitian, seperti:
1. Kebutuhan Alat

Penelitian tugas akhir ini menggunakan laptop sebagai perangkat keras utama.
Berikut merupakan spesifikasi laptop yang digunakan :
a. Laptop MSI GF63Thin
b. Windows 10 Home 64-bit
c. RAM 16GB
d. Intel(R) Core(TM) i5-10200H CPU @ 2.40GHz 2.40 GHz
2. Kebutuhan Bahan

Penelitian ini menggunakan beberapa perangkan lunak dalam spesifikasi
tertentu guna membantu proses penelitian dan pencapaian tujuan yang diinginkan.
Berikut beberapa perangkat lunak yang digunakan :
a. Tex Editor : Visual Studio Code
b. Node.JS :V20.12.2
c. API Testing Tools : Postman

d. Desain diagram  : app.diagrams.net
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

4.1  Analisis dan Perancangan Sistem

Dalam tahapan analisis dan perancangan sistem pada projek ini akan
berfokus kepada pemahaman dalam permasalahan informasi wisata yang di
wilayah wisata Maluku. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui kebutuhan sistem
secara komprehensif dalam konteks penelitian. Proses ini mencakup beberapa
tahapan, mulai dari analisis user stories, identifikasi aktor, product backlog, dan
pembuatan diagram seperti : use case diagram, class diagram, dan activity

diagram.

4.1.1 User Stories
Berdasarkan dari hasil analisis dari berbagai sumber seperti laporan industri,

artikel media, dan wawancara yang dipublikasi, penulis berhasil mengidentifikasi
beberapa cerita pengguna (user stories) dengan menggambarkan kebutuhan serta

harapan pengguna terhadap aplikasi Maluku Explore:

Tabel 4. 1 User Stories

No Sebagai Saya Ingin Sehingga
Saya dapat dengan
1 Admin InpUte?]atjnstaf dig mudah mengelola data
pengunjting staff dan pengunjung.
Saya dapat dengan
9 Admin dan Staff Input qlata blog mudah mengelola data
wisata blog wisata dengan
mudah.
Admin, staff, dan Melihat daftar _Saya dap‘f.’lt mengetahui
3 engunjung semua blog wisata informasi tentang blog
P wisata dengan mudah.
Saya dapat merubah
4 Admin dan Staff Merubar_] data blog informasi tentang blog
wisata .
wisata dengan mudah.
Saya dapat menghapus
5 Admin dan Staff I\/Ienghapys data tentang blog wisata
blog wisata
dengan mudah.
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No Sebagai Saya Ingin Sehingga
Saya dapat dengan
6 Admin dan Staff Input (_Jlata tour mudah mengelola data
wisata -
tour wisata.
. Saya dapat dengan
7 Admin dan Staff Mellhat_ data tour mudah melihat data
wisata ;
tour wisata.
Saya dapat dengan
8 Admin dan Staff Merubah Sy mudah mengubah data
wisata -
tour wisata.
Saya dapat dengan
9 Admin dan Staff Menghap_us 2 mudah menghapus data
tour wisata :
tours wisata.
Admin dan Staff Saya dapat dengan
10 Input data order mudah mengelola data
order wisata.
Admin dan Staff . Saya dapat dengan
11 Mellhat-data order mudah melihat data
wisata :
order wisata.
Admin dan Staff Saya dapat dengan
12 Merubah_ I Bl mudah mengubah data
wisata :
order wisata.
Admin dan Staff Saya dapat dengan
13 Menghapl_Js data mudah menghapus data
order wisata .
order wisata.
14 Pengunjung Melihat daftar blog Sa;_/a dapat r_ner;getahw
informasi wisata.
Saya dapat mengetahui
15 Pengunjung Melihat daftar tour informasi tempat
wisata.
. Saya dapat memesan
16 Pengunjung Melakukan order tiket tempat wisata.
4.1.2 ldentifikasi Aktor

Berdasarkan dari hasil uraian user stories sebelumnya, disimpulkan bahwa

beberapa aktor penting yang berperan dalam pengembangan sistem aplikasi

informasi wisata Maluku. Aktor tersebut ialah :
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Tabel 4. 2 Identifikasi Aktor

No Aktor Deskripsi
Pengelola utama aplikasi dengan
1 Admin akses penuh untuk mengelola konten,

pengguna, dan sistem.

Staff merupakan personel yang
2 Staff membantu admin dalam mengelola
informasi wisata Maluku.

Calon wisatawan yang menggunakan
aplikasi untuk mendapatkan
informasi dan layanan wisata di
Maluku Explore.

3 Pengunjung

4.1.3 Product Backlog
Berdasarkan user stories, peneliti merangkum fitur-fitur yang telah

diperlukan dalam aplikasi backend Maluku Explore. Rangkuman ini akan
menjelaskan berbagai task yang harus dilakukan untuk mengembangkan aplikasi,
fitur prioritas, dan story point yang digunakan dalam mengukur kompleksibilitas
atau waktu dalam pengerjaan setiap task.

Dalam pengembangan aplikasi, task diberikkan nilai prioritas berdasarkan
kebutuhanya. Kompleksitas task diukur dengan skala story points, nilai 1 setara
dengan 2-7 jam pengerjaan, dan 2 nilai setara dengan 8-12 jam. Aplikasi juga
disertakan deskripsi dalam memperjelas tujuan dan fungsinya. Informasi ini
diharapkan dapat membantu dalam pengembangan sisem informasi wisata yang

terstruktur dan efisien.
Tabel 4. 3 Product Backlog

No Task Prioritas St(_)ry Deskripsi
Points
Merancang serta mencatat
Pembuatan user o kebutuhan _ pengguna
1 . Tinggi 1 dengan  detail  dalam
requeirement e _— .
mengenali fitur inti dari
aplikasi.
Merancang skema
5 Pembuatan Tingai 1 database dalam
skema database 99 penyimpanan data sistem
wisata.

35



No

Task

Prioritas

Story
Points

Deskripsi

Migration
database table

Tinggi

Mengkonfirmasikan
struktur database sudah
sesuai dengan  desain
dalam melaakukan migrasi
skema database dalam
sistem basis data.

Pembuatan API
login, logout
dan register

Tinggi

Pembuatan APl dengan
memungkinkan pengguna
untuk login, logout, dan
register dengan
menggunakan JWT.

Pembuatan API
blog

Tinggi

Pembuatan APl dalam
mengelola  data  blog
memungkinkan pengguna
untuk  dapat  melihat
informasi wisata Maluku

Pembuatan API
tour

Tinggi

Pembuatan APl dalam
mengelola  data  tour
memungkinkan pengguna
dapat melihat tempat
wisata Maluku

Pembuatan API
order

Tinggi

Pembuatan APl dalam
mengelola  data  order
memungkinkan pengguna
dapat melakukan
pemesanan tiket tempat
wisata Maluku

4.1.4 Use Case Diagram
Use case diagram untuk pengembangan backend Maluku Explore yang

menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna) dengan sistem melalui dari

berbagai kasus penggunaan. Diagram ini akan memberikan gambar visual dari

interaksi pengguna dengan sistem. Hal tersebut sangat dibutuhkan untuk

mengetahui bagaimana sistem akan berkerja, dengan bagaimana pengguna dapat

menggunakan untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.
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Use Case Diagram )

— Kelola User
~

Adfnin V ~N Register
| Kelola Staff
extend

Use Case Wisata Maluku

A

pengunjung

=
[i7]
=

include

Pemesanan Tiket
Kelola wisata |
|

Staff

Gambar 4. 1 Use Case Diagram

Pada gambar 4.1 Use Case Diagram menggambarkan sebuah interaksi antar

3 aktor ((Admin, Staff, dan Pengunjung) dengan aplikasi backend Maluku Explore.

Para aktor memiliki peran dengan akses yang berbeda dalam sistem tersebut seperti:

1. Admin memiliki hak penuh dalam pengelolaan data user. Admin dapat

menambah, melihat, mengubah data pengguna. Hal tersebut untuk memastikan
keakuratan data didalam sistem.

2. Staff memiliki peran dalam mengelola data wisata Maluku. Staff memiliki hak

atas menambahkan, melihat, mengubah, dan menghapus data blog, dan tour

wisata.

37



3. Pengguna memiliki akses yang terbatas pada sistem. Pengguna hanya dapat
melihat informasi wisata yang telah dimasukan oleh staff, seperti tours, dan blog
wisata.

Use Case Diagram menggambarkan bagaimana backend aplikasi Maluku

Explor memberikan interaksi yang terstruktur antara Admin, Staff, dan Pengguna

untuk mengelola dan mengakses informasi wisata dengan mudah dan efesien.

4.1.5 Class Diagram
Class Diagram informasi Maluku Explore menggambarkan hubungan antar

kelas, objek, atribut, dan operasi dalam sistem. Diagram ini akan membantu proses

desain sistem dan spesifikasi sistem aplikasi menjadi terstruktur.

B = 0
r—\ Orders User
Tours
+id +id
' +id
imagesTours h + tempatWisata +name
+id =hna
— + jumiahTiket +email
+image
+ tanggalOrder + password

+ createdAt HlE

+ totalHarga 1 + deskripsi

+ updatedAt JH + deskripsi L e
+index()

+ view(id) = ndex(} + created_at

¥

+ create() )
+ update(id) + delete(id) + update_at

+ delete(id) ietetil + update(id + login(type): type
+ update(id) iy o
+ create()

+ view(id) + logout(type): type
ke + view(id) -
+ index() \. J

Gambar 4. 2 Class Diagram

Class Diagram pada Gambar 4.2 memiliki 4 kelas dengan atribut dan
operasi yang menggambarkan kualitas dan interaksi kelas dalam sebuah sistem.
Setiap kelas tersebut memiliki atribut dalam mendefinisikan karakteristiknya, dan
operasi untuk memungkinkan kelas dalam berinteraksi dengan data dan kelas lain.
Diagram ini akan sangat membatu dalam memahami struktur dan fungsionalitas

sistem informasi wisata Maluku Explore.

4.1.6 Activity Diagram
Activity diagram adalah gambaran diagram UML yang digunakan dalam

mevisualkan alur kerja atau proses dalam suatu sistem. Diagram tersebut akan
menunjukan langkah-langkah yang terlibat dalam proses, dan bagaimana langkah

tersebut saling terkait. Hal tersebut dapat membantu dalam analis sistem,

38



pengembangan, mengindentifikasi inefisiensi, dan meningkatkan sistem informasi
wisata.
1. Activity Diagram Mengelola Data Staff

Activity Diagram ini mengilustrasikan alur kerja Admin dalam melakukan
pengolahan data staff sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini menampilkan
langkah demi langkah yang dilalui oleh admin, dimulai dengan login sampai logout,
serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan verifikasi data, menyimpan

perubahan data, dan menampilkan informasi yang relevan.

Admin Sistem

ogin » Valid

Memilih menu staff |« Halaman utama
Menampilkan
" halaman staff
—
Create Delete Update

» Konfirmasi

Create 3

Menampilkan
halaman staff

Logout <

.

Gambar 4. 3 Activity Diagram Mengelola Data Staff
Pada gambar 4.3 Activity Diagram Mengelola Data Staff, admin pertama kali

melakukan proses login ke dalam sistem wisata Maluku Explore, kemudian sistem
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akan melakukan verifikasi data login yang terinput, jika data tersebut valid, maka
sistem akan menampilkan halaman utama. Pada halaman utama, admin memilih
menu staff untuk mengakses halaman kelola data staff. Kemudian admin dapat
memilih salah satu dari berberapa aktivitas seperti menambahkan, melihat,
mengubah, dan menghapus data staff. Setelah admin menyelesaikan pilihan
aktivitas tersebut, sistem akan melakukan konfirmasi untuk menyimpan perubahan
kedalam database. Kemudian admin akan diarahkan kembali kepada halaman staff,
apabila sudah selesai, admin dapat melakukan logout dari sistem.
2. Activity Diagram Mengelola Data pengunjung

Activity Diagram ini akan mengilustrasikan alur kerja Admin dalam melakukan
pengolahan data pengunjung sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini
menampilkan langkah demi langkah yang dilalui oleh admin, dimulai dengan login
sampai logout, serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan verifikasi
data, menyimpan perubahan data, dan menampilkan informasi yang relevan.
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Admin Sistem

T

login S Valid

Memilih menu

< Halaman utama

Menampilkan
halaman pengunjung

> Konfirmasi

Create <

Menampilkan
halaman pengunjung

Logout <

h 4

f-.-\
—

Gambar 4. 4 Activity Diagram Mengelola Data Pengunjung

Pada gambar 4.4 Activity Diagram Mengelola Data pengunjung, admin pertama
kali melakukan proses login ke dalam sistem wisata Maluku Explore, kemudian
sistem akan melakukan verifikasi data login yang terinput, jika data tersebut valid,
maka sistem akan menampilkan halaman utama. Pada halaman utama, admin
memilih menu pengunjung untuk mengakses halaman kelola data pengunjung.
Kemudian admin dapat memilih salah satu dari berberapa aktivitas seperti
menambahkan, melihat, mengubah, dan menghapus data pengunjung. Setelah
admin menyelesaikan pilihan aktivitas tersebut, sistem akan melakukan konfirmasi

untuk menyimpan perubahan kedalam database. Kemudian admin akan diarahkan
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kembali kepada halaman pengunjung, apabila sudah selesai, admin dapat
melakukan logout dari sistem.
3. Activity Diagram Mengelola Data Blog

Activity Diagram ini akan mengilustrasikan alur kerja Admin dan Staff dalam
melakukan pengolahan data blog sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini
menampilkan langkah demi langkah yang dilalui oleh admin dan staff, dimulai
dengan login sampai logout, serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan
verifikasi data, menyimpan perubahan data, dan menampilkan informasi yang

relevan.

Admin/Staft Sistem

!

login > Valid

Memilin menu blog |« Halaman utama

Menampilkan
halaman blog

' v

| Create | | Delete | | Update |

Konfirmasi

Create |«
Menampilkan

halaman blog

Logout

.

Gambar 4. 5 Activity Diagram Mengelola Data Blog

Pada gambar 4.5 Activity Diagram Mengelola Data Blog, admin dan staff

pertama kali melakukan proses login ke dalam sistem wisata Maluku Explore,
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kemudian sistem akan melakukan verifikasi data login yang terinput, jika data
tersebut valid, maka sistem akan menampilkan halaman utama. Pada halaman
utama, admin memilih menu blog untuk mengakses halaman kelola data blog.
Kemudian admin dapat memilih salah satu dari berberapa aktivitas seperti
menambahkan, melihat, mengubah, dan menghapus data blog. Setelah admin
menyelesaikan pilihan aktivitas tersebut, sistem akan melakukan konfirmasi untuk
menyimpan perubahan kedalam database. Kemudian admin akan diarahkan
kembali kepada halaman blog, apabila sudah selesai, admin dapat melakukan

logout dari sistem.

4. Activity Diagram Mengelola Data Tour (REVISI GAMBAR)

Activity Diagram ini akan mengilustrasikan alur kerja Admin dan Staff dalam
melakukan pengolahan data tour sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini
menampilkan langkah demi langkah yang dilalui oleh admin dan staff, dimulai
dengan login sampai logout, serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan
verifikasi data, menyimpan perubahan data, dan menampilkan informasi yang

relevan.
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Admin/Staff Sistem

T

login Valid

Memilih manu tour |« Halaman utama

Menampilkan
halaman tour

¢ ' l

Craate || Delete || Update

.
—

Konfirmasi

Create l%
o Menampilkan

halaman tour

Logout

@
@

Gambar 4. 6 Activity Diagram Mengelola Data Tour

Pada gambar 4.6 Activity Diagram Mengelola Data Tour, admin dan staff
pertama kali melakukan proses login ke dalam sistem wisata Maluku Explore,
kemudian sistem akan melakukan verifikasi data login yang terinput, jika data
tersebut valid, maka sistem akan menampilkan halaman utama. Pada halaman
utama, admin memilih menu tour untuk mengakses halaman kelola data tour.
Kemudian admin dapat memilih salah satu dari berberapa aktivitas seperti
menambahkan, melihat, mengubah, dan menghapus data tour. Setelah admin
menyelesaikan pilihan aktivitas tersebut, sistem akan melakukan konfirmasi untuk

menyimpan perubahan kedalam database. Kemudian admin akan diarahkan
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kembali kepada halaman tour, apabila sudah selesai, admin dapat melakukan logout
dari sistem.
5. Activity Diagram Mengelola Data Order

Activity Diagram ini akan mengilustrasikan alur kerja Admin dan Staff dalam
melakukan pengolahan data tour sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini
menampilkan langkah demi langkah yang dilalui oleh admin dan staff, dimulai
dengan login sampai logout, serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan
verifikasi data, menyimpan perubahan data, dan menampilkan informasi yang

relevan.

Admin/Staif Sistem

!

login > Valid

Memilih menu order f« Halaman utama

Menampilkan
nalaman order

x
L
v ! v
Create Delete Update

> Konfirmasi

Create <

o Menampilkan
halaman order
Logout <

Gambar 4. 7 Activity Diagram Mengelola Data Order

Pada gambar 4.7 Activity Diagram Mengelola Data Order, admin dan staff
pertama kali melakukan proses login ke dalam sistem wisata Maluku Explore,
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kemudian sistem akan melakukan verifikasi data login yang terinput, jika data
tersebut valid, maka sistem akan menampilkan halaman utama. Pada halaman
utama, admin memilih menu order untuk mengakses halaman kelola data order.
Kemudian admin dapat memilih salah satu dari berberapa aktivitas seperti
menambahkan, melihat, mengubah, dan menghapus data order. Setelah admin
menyelesaikan pilihan aktivitas tersebut, sistem akan melakukan konfirmasi untuk
menyimpan perubahan kedalam database. Kemudian admin akan diarahkan
kembali kepada halaman order, apabila sudah selesai, admin dapat melakukan
logout dari sistem.
6. Activity Diagram Pengguna

Activity Diagram ini_ mengilustrasikan alur kerja Pengguna dalam melakukan
pengolahan data staff sistem wisata Maluku Explore. Diagram ini menampilkan
langkah demi langkah yang dilalui oleh pengguna, dimulai dengan login sampai
logout, serta bagaimana kerja sebuah sistem dalam melakukan verifikasi data,

menyimpan perubahan data, dan menampilkan informasi yang relevan.
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pengunjung Sistem

?

Halaman utama
Maluku Explore

l—‘—¢

Menampilkan Menampilkan
halaman blog halaman tour

t | v

| Menampilkan
nalaman order

Pemilinan.._ | |

tempat wisata

order tiket 4 3 Knnﬂrms>—

¢

Gambar 4. 8 Activity Diagram Pengguna

» Login

s

h.

Menampilkan
halaman order

Pada gambar 4.8 Activity Diagram Pengguna, Pengguna pertama kali akan
melihat tampilan dari halaman utama wisata Maluku Explore yaitu halaman blog
dan halaman tour. Pada halaman tour jika pengguna ingin melakukan order tiket
tempat wisata pada halaman order, pengguna harus melakukan login terlebih
dahulu kedalam sistem informasi wisata Maluku Explore, jika data tersebut valid
maka sistem akan menampilkan halaman order. Pada halaman order, pengguna
memilih menu order tiket untuk mengakses halaman order tiket. Kemudian
pengguna dapat melakukan pemesanan tiket wisata yang ingin telah dipilih dan data
tersebut akan terinput kedalam order tiket. Setelah melakukan pemesanan tiket,
sistem akan melakukan konfirmasi untuk menyimpan perubahan kedalam
database. Kemudian pengguna akan diarahkan kembali kepada halaman order,

apabila sudah selesai, pengguna dapat melakukan logout dari sistem.
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4.2  Implementasi Sistem Maluku Explore

Dalam tahap implementasi, APl sistem informasi Maluku Explore
merupakan upaya dalam memanfaatkan teknologi untuk pengelolaan informasi
wisata sehingga dapat diakses dengan mudah, kapan saja, dan dimana saja. Hal
tersebut merupakan langkah realisasi dari perancangan yang telah dibuat, menjadi
sebuah aplikasi backend yang dikembangkan menggunakan Node.Js.

4.2.1 Antarmuka Kelola Data Pengguna
Pada tahapan implementasi antarmuka kelola data pengunjung ini, peneliti

akan menyajikan uji implementasi sistem layanan REST API dalam mengelola data
pengunjung. Penjelasan akan difokuskan kepada request yang dimasukan dan
response yang akan diterima saat pengguna berinteraksi dengan sistem.

1. Tampilan input Data User

POST ~ localhost:3000 auth/register
Params Aut zation Headers (8) Body e Scri Tests Settings
none form-data *-www-form-urlencoded Q raw binary GraphQL JSON -~
1 |
2 ‘namalengkap”:  "John-Doe",
3 ‘email”:- "john@gmail.com”,
4 "deskripsi” - "lorem-ipsum-dolor sit-amet”,
6
Body Cookies Headers (10) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize JSON ™ =
-
2 "data": {
3 ‘messagde”: "user berhasil dibuat!”,
4 role™: "user
&

Gambar 4. 9 Tampilan Input Data User.

Pada gambar 4.9 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request APl yang dilakukan oleh admin dalam menambahkan data user akan
menghasilkan response “user berhasil dibuat!”.

2. Tampilan Dalam Melihat Data User Berdasarkan 1D
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GET v localhost:3000/auth/get/10

Headers (7) Body  Scripts Tests  Settings

Params Authorization
() binary () Graph@QL  JSON ~

O x-www-form-urlencoded Q) raw

O none () form-data

1

Body Cookies Header,

Visualize
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GET v localhost:3000/auth/get

Params Authorization e Headers (7) Body Scripts Tests  Settings

O none (O form-data (O x-www-form-urlencoded (O raw (D binary (O GraphQL

This request doe

Body Cookies Headers (10) Test Results
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POST o localhost:3000 auth/login

Params Authorization Headers (9) Body & Scripts Tests Settings
none form-data w-www-form-urlencoded  © raw binary GraphQL JSOWN
1 i
2 "email” : - "john@gmail .com”,
3 "passwozd s 123"

Body Cookies (1) caders (11) Test Re=ults
Pretty Raw Preview Visualizs JSOM v ==
2 “token": "eyIhbGci0ilIWETINIISINRECCIATIkpXVCIS. eyIpZCI6M]UsImshbWUi0iIKb2

20r-pZGePT_Kis9ZwhUaghbeXSxozPLIvKzELIA=caYIL"

Gambar 4. 12 Tampilan Log-in User

Pada gambar 4.12 merupakan tahapan impelementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh user saat ingin melakukan log-in dengan
memasukan email dan password, akan menghasilkan response token jwt.

5. Tampilan Log-out User

DELETE ~ localhost:3000/auth/logout
Params Authorizatic Headers (7 Body Sc s Sellings
Headers 6 hidden
Key Value
Authorization eyJhbGelOUIUZINISINRSCCIBIkpXVC J9.ey pZCIEMIUsImShEWUIOIJKb ZhulER. ..

Body Cookies Headers (11) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize JSON [~ =

"message”: "Logout Berhasil 1"

wor

Gambar 4. 13 Tampilan Log-out User

Pada gambar 4.13 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request APl yang dilakukan user saat ingin melakukan log-out dengan
memasukan token jwt akan menghasilkan response “Logout Berhasil !”.

6. Tampilan Mengubah Data User
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PUT e localhost:3000/auth/update/41

Params Authorization Headers (9) Body » Scripts Tests Settings
none form-data x-www-form-urlencoded € raw binary GraphQL JSON -~
1 i
2 "namaLengkap”: - "Ismail”,
3 "email":  "Ismail@gmail.com",
4 "deskzipsi" - "saya teman-upin®,
5 "password” ;- "123'
=

Body Cookies . Headers10) Test Result:

Pretty Raw Preview Visualize JSON  w =)

2 "messags": "data berhasil diubah®
2 1

Gambar 4. 14 Tampilan Mengubah Data User.

Pada gambar 4.14 merupakan tahapan implementasi request dan response. dari
request API yang dilakukan oleh admin dalam mengubah data user berdasarkan
id akan menghasilkan response “data berhasil diubah”.

7. Tampilan Menghapus Data User

| DELETE v localhost:3000/auth//delete/43

Params A uthorization Headers {6) Body Scripts Tesgte Settings

nene () form-data (O x-www-form-urlencoded @ raw () binary GraphQL JSON -~

Body Cookies Headers (10) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize JSON v ==

"message”: "Data berhasil dihapus®

W M

Gambar 4. 15 Tampilan Menghapus Data User.

Pada gambar 4.15 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh admin dalam menghapus data user akan

menghasilkan response “Data berhasil dihapus”.
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4.2.2 Antarmuka Kelola Data Blog
Pada tahapan implementasi antarmuka kelola data blog ini, peneliti akan

menyajikan uji implementasi sistem layanan REST APl dalam mengelola data blog.
Penjelasan akan difokuskan kepada request yang dimasukan dan response yang
akan diterima saat pengguna berinteraksi dengan sistem.

1. Tampilan Input Data Blog

POST e localhost:3000/blog/create/
Params Authorization Headers (9) Body e Scripts ests Settings
(O none () farm-data (O x-www-form-urlenceded © raw () binary (O GraphQL  JSON
2 “title" :  "Papeda! Typical Food:of Maluku:Province.",
3 "body" - : - "Papeda-is-a-traditional -dizh from-Maluku, - a-province:in Indonesi

extracted from-the pith ofthe sazo palm tree. The preparation process

consist cserved with various side dizhes, su
lemongrass. The-accompaniments add-taste-and-wvariety:to-the-otherwise
in-Indonesiz. It-has-a sticky and-stretchy consistency, -and-sating it
ig-a-culturzl tradition-and-adds te-the communal-and-interactive natur
occasions, ‘celebrations, or family gatherings. Papeda reflects the ric
consumption-ars not-only-about-sustenance-but-also-about:preserving ar

4 ‘imageId” - :-1
5§ 1
Body Cooki=s (1) Headers (10) Test Results
Pretty aw Preview Visualiz JSON =
1
2 “message”: “Data Berhasil Citambahkan!®
3

Gambar 4. 16 Tampilan Input Data Blog.

Pada gambar 4.16 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request APl yang dilakukan oleh admin dalam menambahkan data blog akan
menghasilkan response “Data Berhasil Ditambahkan!”.

2. Tampilan Dalam Melihat Data Blog Berdasarkan 1D
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GET w localhost:3000/blog/get/s

Params Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings

Query Params

Key Value
Body Cookies (1) Headers (10) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize JSON v =

1 4

2 “datza":/ 1

3 id": B,

a4 title": "Kalwedo",

5 body®™: "Kalwedo aczlah bukti yang sah atas kepemilikan masyara
¥alwedo telzh mengakar dalzm kehidupan baik budaya maupun b
sehari-hari, adat istiadat, dam pewacanaan. Kalwedo juga me
kedamaian, dan kebahagiaan hidup berszama sebagai orang bers
(saudara perempuan dam laki-laki). Imanara ama yali wmenggam
perilaku. WNilai-nilai Ka_wedo tersebut mengikat tali persau
mazyarakat MBED dibentul Jntuk =saling berbagi dan =zaling mem

& “imageld : &,

7 “createdAt ': "2023-12-27T19:36:36.000Z"7,

g “updatedAt”: '2023-12-27719:36:36.008Z"

9 i

18 1

Gambar 4. 17 Tampilan Melihat Data Blog Berdasarkan Id.

Pada gambar 4.17 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request APl yang dilakukan oleh admin dalam menampilkan data blog
berdasarkan id akan memberikan response dengan menampilkan data blog
berdasarkan id.

3. Tampilan Dalam Melihat Seluruh Data Blog
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GET ~ localhost:3000/blog/get/

Params Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings

O none form-data $-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Body Cookies (1) Headers (10) Test Results

Pretty Raw Freview VisUalize JSON  ~ )

“datz": [
i

WM

fo

id": 2,
title®: “"Nasi Lapolza! Makznan Khas Maluku.®,

ol

& bady®™: “"Masi Lapola zadalah hidangan tradisiomal yang berasal dari Malu
sehingga memberikan aroma khas pada nasi tersebut. Nasi Lapola bias
rempah-rempzh khas Maluku. Selain itu, beberapa bahan tambahan sepes
segar dan pedas. Nasi Lapola memiliki rasa yang lezat dan unik, sex
disajikan dalam acara-acara zdat, perayaan, atau sebagai hidangan i

7 “imageld": 2,

8 createdAt™: “2023-12-27719:32:37.000Z",

o “updatsdat™: "2023-12-27T19:32:37.000Z"

16 B

11 I

12 “id": 3,

13 “title": "Sambal Colo-Colo, Sambal Khas Maluku.",

14 “body™: "Sambal Colo Colo zdalah sambal khas dari Maluku, Indonesia, vs
bawang merah, bawang putih, tomat, dam bahan-bahan lain yang dihalu
bahan-bahan lainnya tidak dihaluskan sepenubnya, memberikan sensasi
Colo Colo =sexring dijadikam pclengkap dalam hidangan tradisional Mal
Colo menjadi favoxit di kalangamgmasysrakat Maluku dan juga penguni

15 “imageId": 3,

16 = "2E23-12-29T19: .

17 "2E23-12-27T19:

15 i,

Gambar 4. 18 Tampilan Menampilkan Seluruh Data Blog.

Pada gambar 4.18 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh admin dalam menampilkan seluruh data blog
akan menghasilkan response dengan menampilkan seluruh data blog.

4. Tampilan Mengubah Data Blog
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PUT w localhost:3000/blog/update/3

Params Authorization Headers (9) Body » Scripts Tests Settings

O none () form-data (O x-www-form-urlencoded Q@ raw (O binary () Graph@QL  JSON

1 i
2 <o "title" : "Papeda! Typical Food of Maluku Province.",
3 <o« "body" i "Papsda-is. caditional dish-from-Maluku, a province in-Indones

extrac palm-tree. The preparation- process
d-with wvarious side-dishes, s
and pvariety - to-the - -otherwise
iztency, and eating it
d-interactive natu
-Iefleéfsvthéir

enghapus Data Blog
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DELETE ~ localhost:3000/blog/delete/3

Params Authorization Headers (9) Body ® Scripts Tests Settings
none form-data w-www-form-urlencoded Q) raw binary GraphQL JSON -~
1 4
2 "title" : "Papeda! Typical Food-of -Maluku Province.",
3 "body" - ;- "Papéda-is-a traditional ‘dish from Maluku, a province in-Indones

extracted m-the:pith ofthe sago palm trees. The preparation process

copsist /. The dish isstypically-sexrved with-various side-dishes, s
lemongx gelbhe  accompaniments-add taste and wariety to-the othexwise
in Indonesia. It -has a sticky and stretchy consistency, and eating it
iz a/cultural tradition:and-adds to the communal - and interactive -natu
occasions, ‘celebrationsz, or family gatherings. Papeda reflects the ri
consumption-are -not:only-about- -sustenance but-also about preserving a

“imageld “:I-1
5 i
Body Cookies (1) Headers (10) Test Results
Pretty Raw Prewiew Visualize JSOM ==
1 f
2 ‘'message”: "Data Serhasil Dihapus !
3 1

Gambar 4. 20 Tampilan Menghapus Data Blog.

Pada gambar 4.20 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request APl yang dilakukan oleh admin dalam menghapus data blog akan

menghasilkan response “Data Berhasil Dihapus 1.

4.2.3 Antarmuka Kelola Data Tour
Pada tahapan implementasi antarmuka kelola data tour ini, peneliti akan

menyajikan uji implementasi sistem layanan REST API dalam mengelola data tour.
Penjelasan akan difokuskan kepada request yang dimasukan dan response yang
akan diterima saat pengguna berinteraksi dengan sistem.

1. Tampilan input Data Tour
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POST o localhost:3000/tour/create

Params Authorization Headers (9) Body e Scripts Tests Settings

none () form-data (O x-www-form-urlencoded @ raw (O binary (O GraphQL  JSOM

L R R A

‘terkenal -di-Pulau-Ambon-ad
-segar. -Pemandangan - so

m
.. 0
r s
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GET ~ localhost:3000/tour/get!1

Params Authorization Headers (7] Body Scripts Tests Settings

Headers < 7 hidden

Key Value

Body Cookies (1)

Preview Visualize

Sunsst.",

response, dari
ilkan data tour
nampilkan data tour
berdasarkan ic

. Tampilan Dalam

STT-N
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GET ~ localhost:3000/tour/get

Params Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings
0 none form-data ®-www-form-urlencoded raw binary GraphQL
Body Cookies (1) Headers (10) Test Results
Pretty Raw Preview Wisualize JSON  ~ =

1 1

2 “data": [

3 i

4 id": 1,

5 “Pantai Natsepa Maluku®,

[ "kota”: "Maluku Tengah",

7, Za": 8000,

8 “deskripsi®: “"Wisata pantzi utamz yang paling terkemal di Pulau Ambon adalah Pantai
negeri yang mau men i pasir putih dan udara pantai yang segar. Pemandangan
teman-teman ataupun ksluarga sambil bsrcsrita sambil menikmati Sunset.”,

9 ] T

1a “greatedAt”: "2023-12-27T19:51:49.800Z",

11 “updatedAt’: "2024-06-24T16:33:22.000Z"

12 B

13 i

14 id g,

15 nama®: “Pantai 0ra®,

16 “kota®™: "Maluku Tengah",

17 “harga™: 5008,

18 “deskripsi®: "Pantai Ora adalah salzh satu pantai yang terletak di Kepulauan Banda,
keindahan alamnya yang menakjuokan. Pantai Ora menawarkan pasir putih yang halu
Keadaan alam yang masih asli dan tidak terlalu ramai pengunjung membuat Pantai |
smorkeling dan menyelam mengzzsumkan di terumbu karang yang berwarnz-warni. Pant
para pecinta alam dam penggemar pemandangam pantai yang eksotis, Pantai Ora di |
alami dan mempesonz.”,

19 “imageId": 2,

28 “createdAt": "2023-12-27T719:52:47.000Z",

21 "updatedAt”: "2023-12-27T719:52:47.000Z"

22 Fe

Gambar 4. 23 Tampilan Menampilkan Seluruh Data Tour.

Pada gambar 4.23 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh admin dalam menampilkan seluruh data tour
akan menghasilkan response dengan menampilkan seluruh data tour.

4. Tampilan Mengubah Data Tour
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PUT o localhost:3000/tour/update/1

Params Authorization Headers {9) Body Scripts Tests Settings
none form-data w-www-form-urlencoded  Q raw binary GraphQL JSON -~
1 i
2 "nama" ;- "Pantai Pintu Kota",
3 "kota" i "Maluku Tengah",
4 "harga" : 6008,
5 "deskripsi"es® "Wiszta pantai-utama yang palingsterkenal -di-Pulau-Ambon-adalah-Pantai

maudmenikmati p
keluarza =sambil bercerita zambil-menikmati-Sunset. ")

3 “imageId™: 2

Body Cookies (1) Headers (10) Test Results

Pretty Raw Freviaw Visualize JSON  w =

1
"message”: “"data berhaszil diubah®

Gambar 4. 24 Tampilan Mengubah Data Tour.

ir putih:dan udara pantai yangi=scgar. -Pemandangan-sore-hari-di-p

Pada gambar 4.24 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari

request APl yang dilakukan oleh admin dalam mengubah data tour akan

menghasilkan response “data berhasil diubah”.
. Tampilan Menghapus Data Tour

o
e Malu

Explore [ Tour / DELETE Tour

DELETE v localhost:3000/tour/delete 10

Params Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings
none form-data w-www-form-urlencoded  © raw binary GraphQL

1

Body = Cookies (1)  Headers (10) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize JSON v~ Eo

"message”: "Data Berhasil Dihapus !

L S R

Gambar 4. 25 Tampilan Menghapus Data Tour.

JSON  ~

Pada gambar 4.25 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari

request APl yang dilakukan oleh admin dalam menghapus data tour akan

menghasilkan response “Data Berhasil Dihapus !”.
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4.2.4 Antarmuka Kelola Data Order
Pada tahapan implementasi antarmuka kelola data order ini, peneliti akan

menyajikan uji implementasi sistem layanan REST API dalam mengelola data
order. Penjelasan akan difokuskan kepada request yang dimasukan dan response
yang akan diterima saat pengguna berinteraksi dengan sistem.

1. Tampilan input Data Order

POST ~ ocalhost:3000/erder/create
Params Authoriz I Headers (10) Boady Scripts Tests Settings
none form-data x-www-form-urlzncoded Q) raw binary GraphQL JSON -~
1 i
2 "UserId”® : 44,
3 "TempatWisatald"-:-1,
4 "JumlahTiket": -3,
5 “tamzgalOrder®:  "2023-12-22%,
[ “totalHarga' : 156886
7t
Body Cookie }  Headers {10) :t Results
Pretty N Preview Visualize JSONT =
1 i
2 "nessage”: “"data berhaszil ditambahkan.
3 T

Gambar 4. 26 Tampilan input Data Order.

Pada gambar 4.26 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh user dalam menambahkan data order apabila
user sudah melakukan log-in akan menghasilkan response “data berhasil
ditambahkan!”.

2. Tampilan Dalam Melihat Data Order Berdasarkan 1D
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GET e localhost:3000/order/get/2

Params Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings
O none form-data w-www-form-urlencoded raw binary GraphQL
Body Cookies (1) Headers (10) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize JSON -
1 &
2 data”: §
3 "id": 2,
4 'UsexrId": 44,
5 TempatWisatald": /1,
6 JumlzahTikst": 44
7 “tanggzalOrcdexr”: "2@23-12-22T00:00:08.808Z2",
3 “totalHarga": 28008,
9 createdAt™: "2023-12-28T10:09:00.088Z"7,
1@ “upcatedAt®: "2024-@7-223T16:13:12.086Z",
11 “userid": 44
12 I
13 1

Gambar 4. 27 Tampilan Menampilkan Data Orde Berdasarkan id.

Pada gambar 4.27 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh user dalam melihat data order berdasarkan id
apabila user sudah melakukan log-in dan telah meng-order, response akan
menampilkan data order berdasarkan id.

3. Tampilan Dalam Melihat Seluruh Data Order
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GET

M localhost:3000/order/get

Params

©Q none

Authorization Headers (7) Body  Scripts Tests  Settings

O form-data O x-www-form-urlenceded (O raw (O binary (O GraphQL

Body Cookies (1) Headers (10) Test Results

amqmmhwru»ag

o
=

Raw Preview Visualize JSON =

44,

patwWisatald™: 1,
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PUT ~ lacalhost:3000/order/update/2
Params Authorization Headers (10) Body » Scripts Tests Settings

i none () form-data (O x-www-form-urlencoded @ raw () binary () GraphQL  JSON  ~
1 4
2 oo "UserId®-:-44,
3 u
4
5
&
7
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DELETE w localhost:3000/order/delete/2

'arams Authorization Headers (7) Body Scripts Tests Settings
O none farm-data w-www-form-urlencoded raw binary GraphQL
Body Cookies (1) He 0 Test Results
Pretty Raw Preview \isualizs JSON -~ =
‘message” s "Data Berhasil Dihapus !"

Gambar 4. 30 Tampilan Menghapus Data Order.

Pada gambar 4.30 merupakan tahapan implementasi request dan response, dari
request API yang dilakukan oleh user dalam menghapus data order apablia user

sudah melakukan log-in, akan menghasilkan response “Data Behasil Dihapus

',’

4.3  Pengujian Sistem

Pegujian sistem merupakan evaluasi sistem pengujian dimana langkah-
langkah untuk menguji dan menilai sistem yang telah dirancang dengan maksud
memastikan bahwa aplikasi dapat beroperasi berdasarkan persyaratan yang
ditetapkan.

4.3.1 Black Box Testing
Dibawah ini adalah table pengujian yang dilakukan dengan menggunakan

balck box testing yang diuji oleh peneliti berdasarkan sistem wisata Maluku

Explore.
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Tabel 4. 4 Pengujian Black Box Testing.

HTTP )
_ Tahap Hasil yang )
NO. | Fitur . Method/End _ Kesimpulan | pengujian
Pengujian ) diharapkan
point
Akan
menghasilkan
Post :
output:
- localhost: 30 (201) B
egister response esuali T
: 00/auth/regi P Perieii
& massage
ster
‘User Berhasil
Dibuat!’
Post: Akan
1 | User Y localhost:30 | menghasilkan S
ogin esuali T
J 00/auth/logi output: Penguji 1
n response (201)
Akan
Delete : menghasilkan
3 . localhost:30 output : Sesuai
ogou esuai T
. 00/auth/log | response(200), Penguji 1
out ‘Logout
Berhasil !
Akan
menghasilkan
Hala
output :
man Post:localh
response (201) )
2 | Blog | Create | ost:3000/bl Sesuai Penguiji 2
& massage
webs og/create/
" ‘Data Berhasil
ite

Ditambahkan

"
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HTTP

) Tahap Hasil yang )
NO. | Fitur . Method/End . Kesimpulan | pengujian
Pengujian ) diharapkan
point
Get:localho
/get/ menghasilkan
Read s : Sesuai
Get:localho output :
st:3000/blo | ‘response (200) Penguji 2
o/get/byld
Akan
menghasilkan
Put:localho
output :
st:3000/blo ) .
Change response (200) Sesuai Penguji 2
g/update/by
\ & massage
‘Blog Berhasil
Diubah !’
Akan
menghasilkan
Delete:local
output :
- host:3000/b (200) Sesuai
elete response esuali T
log/delete/b | " Penguji 2
& massage
yld
‘Data Berhasil
Dihapus I’
Akan
Hala menghasilkan
man Post:localh output :
3 | tour | Create | o0st:3000/to | response (201) Sesuai Penguji 3
wisa ur/create & massage
ta ‘Data Berhasil
Ditambah !’
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HTTP

) Tahap Hasil yang )
NO. | Fitur y Method/End ) Kesimpulan | pengujian
Pengujian ) diharapkan
point
Akan
Get:localho ]
menghasilkan )
st:3000/tour Sesuai Penguiji 3
output :
/get
response (200)
Read
Akan
Get:localho :
menghasilkan )
st:3000/tour Sesuai Penguiji 3
output :
/get/byld
response (200)
Akan
menghasilkan
Put:localho
output :
ci st:3000/tour (200) Sesua
ange response esuai T
Jupdate/byl Penguji 3
: & massage
‘Data Berhasil
Diubah !
Akan
menghasilkan
Delete:local output :
Delete host:3000/d | response (200) Sesuai Penguji 3
elete/byld & massage
‘Data Berhasil
Dihapus !
Pem Akan
esan Post:localh | menghasilkan
4 an Create | ost:3000/or output : Sesuai Penguiji 4
Tike der/create | response (201)
t & massage
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HTTP

) Tahap Hasil yang )
NO. | Fitur y Method/End ) Kesimpulan | pengujian
Pengujian ) diharapkan
point
‘Data Berhasil
Ditambahkan
!’
Akan
Get:localho )
menghasilkan )
st:3000/ord Sesuai Penguiji 4
output :
er/get/
response (200)
Read
Akan
Get:localho )
menghasilkan )
st:3000/ord Sesuai Penguiji 4
output :
er/get/byld
response (200)
Akan
menghasilkan
Put:localho
output :
. st:3000/ord (200) £
ange response esuai T
’ er/update/b P Penguji 4
p & massage
/ ‘Data Berhasil
Diubah !
Akan
menghasilkan
Delete:local output :
Delete host:3000/0 | response (200) Sesuai Penguiji
rder/byld & massage
‘Data Berhasil
Dihapus !

Hasil dari pengujian black box testing yang dilakukan oleh 4 penguji

menunjukan bahwa sistem yang telah dikembangkan menggunakan Node.Js telah
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berhasil dijalankan dengan baik saat di uji fungsionalitasnya. Fitur-fitur utama
seperti pengelolaan data user, blog, tour, login, logout dan lainnya, dapat digunakan
sesuai dengan kebutuhan. Pengujian ini dilakukan secara menyeluruh oleh
pengembang serta teman pengembang, dan hasilnya menunjukan bahwa setiap
skenario yang telah diuji telah sesuai dengan apa yang diharapkan. Hal ini
mengindikasikan kualitas dan kehandalan implementasi yang baik menggunakan
Node.JS.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian tugas akhir dengan judul ‘“Rancang

Bangun Backend Aplikasi Maluku Explore Dengan Node.JS: Studi Kasus Wisata

Maluku” , maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Rancangan pengembangan backend untuk sistem informasi wisata dari Maluku
Explore mencakup serangkaian tahapan yang terinci, melibatkan analisis sistem
yang berjalan, identifikasi permasalahan, analisis kebutuhan, perancangan
arsitektur API, dan pemilihan teknologi yang tepat. Dengan penggunaan model
UML, digunakan dalam menggambarkan secara visual struktur dan hubungan
antar komponen dalam sistem. Kemudian, implementasi dari rancangan ini
dilakukan dalam pengembangan backend, memanfaatkan bahasa pemrograman
javascript dengan dukungan dari kerangka kerja Express.js dengan alat bantu
Node.Js sebagai runtime server. Sebagai langkah akhir, tahapan pengujian diatur
dengan pembuatan rancangan pengujian menggunakan Black Box Testing yang
diujikan dengan 4 penguji dengan hasil pengujian yang dilakukan pada aplikasi
berhasil berjalan dengan baik untuk digunakan.

2. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi Maluku Explore, fitur-fitur yang dirancang
untuk memudahkan eksplorasi wisata di Maluku telah dievaluasi oleh empat
penguji menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian ini berfokus pada
fungsionalitas utama, seperti :

a. Blog : Fitur ini dapat diakses oleh pengguna tanpa harus melakukan log-in
terlebih dahulu. Dengan menampilkan informasi yang relevan dan
terstruktur mengenai berbagai informasi destinasi wisata di Maluku,
memudahkan pengguna untuk memahami dan merencanakan kunjungan
mereka berdasarkan data yang disajikan.

b. Tour : Fitur ini memungkinkan pengguna untuk melihat lebih detail tempat

wisata yang akan menjadi tempat tujuan dalam berwisata ke Maluku,
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dengan informasi yang lebih detail mengenai tempat wisata, serta terdapat
informasi mengenai harga tiket untuk masuk kedalam wisata tersebut.

c. Order: Order adalah sebuah fitur pemesanan tiket yang dapat memudahkan
pengguna dalam melakukan pemesanan tiket tempat wisata secara online
tanpa harus melakukanya secara langsung, fitur ini juga dapat membantu
pengguna untuk melakukan pemesanan tiket dari jumlah tiket yang ingin
dipesan sampai tanggal yang bisa ditentukan oleh pengguna.

Pengujian menunjukkan bahwa aplikasi tersebut tidak hanya berfungsi sesuai

spesifikasi tetapi juga memberikan kemudahan dalam penggunaan dan

meningkatkan pengalaman eksplorasi wisata di Maluku. Hasil dari pegujian
fitur aplikasi tersebut telah berhasil berjalan dengan baik, dari fitur blog yang
dapat memberikan informasi kepada pengguna tentang macam macam wisata
yang ada di wilayah Maluku, fitur tour yang dapat memberikan informasi
mendetail tentang wisata yang ingin dikunjungi, dan fitur order yang dapat

membantu pengguna dalam melakukan pemesanan tiket tempat wisata.

5.2 Saran

Dengan merujuk kepada hasil dari penelitian pengembangan backend untuk

sistem informasi dari Maluku Explore, terdapat beberapa masukan yang bisa

dipertimbangkan sebagai acuan dalam mengembangkan penelitian agar lebih baik.

Masukan dari penlusi untuk pengembangan penelirian lebih lanjut sebagai berikut:

1.

Saat ini pengembangan backend untuk sistem informasi dari Maluku Explore,
aplikasi dapat diperluas dengan memasukan pengembangan dan evaluasi pada
bagian forntend, hal ini akan memberikan manfaat besar bagi pengguna karena
visualisasi dan interaksi yang lebih baik akan membuat informasi wisata lebih

mudah dipahami.

. Mempertimbangkan untuk mengembangkan versi mobile dari aplikasi ini di

masa depan. Mengingat tingginya penggunaan perangkat mobile dalam
mengakses informasi, meskipun aplikasi saat ini berbasis website memiliki
keunggulan dalam aksesibilitas di berbagai perangkan. Namun, aplikasi mobile

sering kali menawarkan pengalaman yang lebih mulus dan optimal, terutama
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bagi para wisatawan yang sering menggunakan perangkat mobile dalam mencari
informasi wisata.

. Di masa mendatang, mempertimbangkan untuk mengintergrasikan fitur payment
gateway dalam aplikasi. Karena fitur payment gateway akan memberikan nilai
tambahh yang signifikan dengan memungkinkan pengguna melakukan transaksi
langsung tekait layanan wisata yang dapat meningkatkan potensi pendapatan dan

memperkuat ekosistem dalam pengelolaan wisata di Maluku.
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