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Pendahuluan
Sebagai salah satu kota madya terkecil di jawa timur, Mojokerto

memiliki kawasan yang terbatas dengan ukuran wilayah sekitar 16,56
Km2 Meskipun wilayahnya sempit, Kota Mojokerto tetap memiliki
lahan pertanian, terutama untuk tanaman pangan, khususnya padi.
Padi merupakan sumber makanan pokok bagi masyarakat
Indonesia, dan sebagian penduduk Kota Mojokerto memilih menjadi
petani sebagai lapangan pekerjaan utama.

Wisata religi mempunyai unsur-unsur yang serupa dengan wisata
konvensional. Yang membedakan antara keduanya adalah dalam
wisata religi, semua kegiatan dan aktivitas dilandasi oleh nilai-nilai
kebudayaan masyarakat. Wisata religi mempunyai unsur-unsur yang
serupa dengan wisata konvensional. Yang membedakan antara
keduanya adalah dalam wisata religi, semua kegiatan dan aktivitas
dilandasi oleh nilai-nilai kebudayaan masyarakat.
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Pendahuluan
Wisata religi menawarkan pengalaman spiritual dan pencerahan

rohani bagi para pengunjungnya. Di sini, setiap kegiatan didasari
oleh prinsip-prinsip agama yang suci dan menjadikan seluruh
perjalanan wisata sebagai sarana untuk meningkatkan kesalehan
dan keberkahan dalam hidup.

Promosi adalah aspek penting dalam strategi bisnis yang tidak dapat
diabaikan. Salah satu elemen kunci dalam promosi adalah
menciptakan pesan persuasif yang mampu menarik perhatian
konsumen dengan efisiensi. Fakta ini menegaskan bahwa Instagram
saat ini telah mengalami pergeseran fungsi, bukan hanya sekadar
platform hiburan, tetapi juga menjadi jejaring sosial yang memiliki
potensi besar dalam mendukung aktivitas bisnis. Pergeseran ini
mengikuti prestasinya sebagai media sosial yang sangat populer di
kalangan pengguna
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Pendahuluan

Sistem informasi adalah kumpulan dari berbagai sistem yang
saling terhubung untuk menghasilkan informasi yang
bermanfaat bagi pengguna. Dengan adanya sistem informasi,
data dan informasi akan terorganisir dan disimpan dalam
sebuah database, sehingga memudahkan pengguna untuk
mengakses data tersebut saat dibutuhkan[4]. Android adalah
sistem operasi aplikasi yang dirancang khusus untuk perangkat
telepon seluler, yang berasal dari dasar Linux. Platform ini
memberikan kesempatan terbuka kepada para pengembang
untuk menciptakan aplikasi sesuai keinginan mereka, yang
nantinya dapat digunakan di berbagai jenis perangkat
bergerak
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Rumusan masalah

Berdasarkan penjelasan Latar belakang sebelumnya, esensi dari
Masalah yang ingin diatasi dalam penelitian ini
adalah.:"Bagaimana proses perancangan dan pengembangan
aplikasi sistem informasi wisata religi di kota Mojokerto berbasis
Android ".
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Metode

Metode :

Untuk sukses mengembangkan Aplikasi Sistem informasi wisata
religi di kota Mojokerto berbasis Android, diperlukan langkah-
langkah yang sistematis dan berurutan, dimulai dari analisis
hingga tahap peluncuran aplikasi (deployment). Setiap tahap
harus dijalani dengan seksama dan tidak boleh diabaikan, agar
mencapai hasil yang diharapkan dengan berhasil.
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Metode

Waterfall :



8

Metode
Analysis

Dalam tahap analisis sistem, dilakukan penilaian dan identifikasi untuk mengevaluasi sejauh mana
model yang telah dihasilkan dapat diterima oleh pihak pemesan. Hasil analisis ini akan menentukan
perbaikan yang diinginkan oleh pemesan atau bahkan apakah perlu melakukan perubahan besar
dalam pemodelan secara keseluruhan. Setelah proses analisis sistem selesai, hasilnya akan diberikan
Memberikan tugas kepada pengembang perangkat lunak untuk menerjemahkan desain yang
telah direncanakan menjadi sistem yang komprehensif.

System Design

Setelah berhasil menyelesaikan tahap analisis, langkah selanjutnya adalah melanjutkan ke tahap
perancangan sistem. Pada tahap ini, dilakukan pengembangan visualisasi atau skema dari aplikasi
yang akan dibuat. Tujuan dari tahap ini adalah merancang secara rinci bagaimana komponen-
komponen aplikasi akan berinteraksi dan bagaimana alur kerja aplikasi tersebut akan berjalan..
Dalam proses pengembangan aplikasi ini, penulis memanfaatkan Flowchart sebagai alat untuk
merancang sistem
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Metode
UI Design

User interface adalah kumpulan elemen tampilan grafis yang untuk dioperasikan dengan tepat oleh
pengguna komputer. Desainnya diprogram secara cermat sehingga dapat dikenali dan berinteraksi
dengan sistem operasi komputer dengan efisien. Untuk merancang antarmuka aplikasi ini, penulis
menggunakan alat desain bernama Figma. Figma merupakan perangkat desain atau alat yang
digunakan untuk membuat tampilan atau antarmuka pengguna untuk aplikasi web, aplikasi seluler,
aplikasi desktop, dan lainnya.

Implementation

Setelah merancang antarmuka pengguna (UI), tahap selanjutnya adalah tahap implementasi, di
mana proses pengembangan aplikasi dimulai. Pada tahap ini, desain yang telah dibuat akan
diubah menjadi kode program aplikasi. Proses pengembangan aplikasi akan menggunakan Flutter,
suatu platform yang umumnya digunakan untuk menciptakan permainan. Implementasi desain
menjadi source code akan dilakukan menggunakan Visual Studio Code, sebuah software yang
memiliki kode sumber terbuka dan dapat diakses oleh publik, yang memiliki tingkat popularitas yang
tinggi dan sering digunakan oleh para pengembang untuk menciptakan berbagai macam aplikasi
dan perangkat lunak.
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Metode
Testing

Pada tahap pengujian ini, semua hasil implementasi, desain antarmuka pengguna (UI), dan
perancangan sistem akan diuji untuk memverifikasi apakah sesuai dengan harapan atau masih
memiliki kekurangan. Metode pengujian yang akan diadopsi adalah Black box testing, yang
difokuskan pada evaluasi fungsionalitas software. Tujuannya adalah untuk mendeteksi kekurangan
dalam fungsi yang tidak berjalan sesuai harapan, mengidentifikasi potensi kesalahan pada
antarmuka, struktur data, performa yang belum optimal, serta langkah awal dan akhir dalam proses.

Deployment

Pada akhirnya, tahap terakhir adalah tahap deployment. Proses deployment adalah ketika sistem
atau perangkat lunak telah selesai dan siap digunakan oleh pengguna. Pada tahap ini, admin atau
pengguna dapat memulai penggunaan aplikasi tersebut. Dengan Flutter, para pengembang
dapat menghasilkan satu kode sumber yang mencakup aspek tampilan pengguna (UI) serta logika
aplikasi. Visual Studio Code (VS Code) adalah sebuah aplikasi penyunting teks yang memiliki bobot
yang ringan dan kapabilitas yang andal. Aplikasi ini dikembangkan oleh Microsoft untuk digunakan
pada berbagai sistem operasi, termasuk Linux, Mac, dan Windows. Dalam aplikasi ini, dukungan
langsung diberikan untuk bahasa pemrograman seperti JavaScript, Typescript, dan Node.js.
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Hasil

Flowchart :
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Hasil
Splas screen :

Ketika aplikasi asisten virtual pertama kali dibuka, akan muncul layar pembuka (splash screen) secara
otomatis akan dialihkan ke halaman aplikasi utama atau layar beranda.
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Hasil
On Boarding :

On boarding berfungsi sebagai halaman pembuka di dalam aplikasi, saat user pengguna membuka
aplikasi aplikasi menampilkan halaman pembuka/on boarding di dalam halaman pembuka ini memiliki
fitur tombol button yang bertuliskan “(Mulai Sekarang)”, Setelah user pengguna menekan tombol
tersebut pengguna akan langsung menuju ke halaman Utama,
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Hasil
Main Screen :

Main Screen berperan sebagai tampilan awal/Halaman utama, dan dalam tampilan tersebut,
terdapat beberapa beranda yang menampilkan menu wisata wisatan religi yang tertera di dalam
aplikasi wisata religi secara rinci. Untuk melihat informasi lebih detail, pengguna dapat menekan
tombol detail menu yang tersedia di layar utama
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Hasil
Information Screen 

Halaman informasi, atau yang disebut sebagai "Information Screen," memiliki tujuan untuk menyajikan
informasi wisata secara komprehensif. Di dalam halaman informasi ini, terdapat tiga fitur utama.
Pertama, fitur ini menyediakan ulasan yang menguraikan sejarah panjang dari makam religi yang
dipilih oleh pengguna. Fitur ini memberikan opsi kepada pengguna untuk mendengarkan informasi
sejarah secara rinci dengan menekan tombol suara yang disediakan.
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Hasil
Maps 

atau lokasi ini adalah fitur kedua dari aplikasi wisata religi, dan untuk mengetahui lokasi dari wisata ini
pengguna bisa menekan tombol yang ada di bagian bawah halaman informasi yang berupa
button bertuliskan “pergi ke maps”. Maps memberikan kemampuan kepada pengguna untuk
mencari dan menemukan lokasi khusus, termasuk alamat rumah, bisnis, restoran, atau tempat
wisata.
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Hasil
Tampilan informasi

Tampilan informasi ini menyajikan informasi tentang Wisata Religi beserta rincian di dalamnya,
termasuk lokasi, asal-usul, sejarah, dan memberikan motivasi kepada pengguna untuk mungkin
mengembangkan aplikasi yang telah dibuat.
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Pembahasan
Pembahasan

Aplikasi ini telah melalui serangkaian pengujian fungsionalitas dengan langkah-langkah berikut.
Pertama, pada Splash Screen, aplikasi berhasil menampilkan halaman Splash Screen sesuai yang
diharapkan. Selanjutnya, pada Onboarding Screen, aplikasi sukses menampilkan halaman
Onboarding Screen. Pengujian selanjutnya melibatkan tombol-tombol navigasi, dimulai dari tombol
"Home," yang berhasil membuka halaman utama aplikasi. Kemudian, tombol "Informasi" berfungsi
dengan baik, membawa pengguna ke halaman informasi seperti yang diinginkan. Selanjutnya,
tombol untuk melihat "Tempat Wisata" berhasil menampilkan halaman ulasan wisata dengan sukses.
Penggunaan tombol "Lokasi Wisata" berhasil membuka lokasi wisata di Google Maps seperti yang
diharapkan. Terakhir, tombol "Audio" berhasil membuka audio penjelasan tentang tempat wisata
dengan sukses. Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa semua fitur utama aplikasi
ini berfungsi sebagaimana mestinya. Hal ini memberikan keyakinan bahwa aplikasi ini dapat
memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan, dengan kemampuan navigasi yang baik
dan fitur audio yang mendukung pemahaman lebih lanjut tentang tempat-tempat wisata di
Mojokerto.
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Temuan Penting Penelitian
Temuan peneliti

dari penelitian ini menyajikan pembaruan Aplikasi Mobile yang berjudul “Aplikasi Sistem
Informasi Wisata Religi Di Mojokerto berbasis Android”. Aplikasi ini di kembangkan dengan
menggunakan Framework Flutter dengan Kelebihan Multiplatfrom, dan menggunakan
Metode Waterfall, Metode Waterfall ditandai dengan struktur yang teratur dan linier, di mana
setiap tahap harus diselesaikan secara menyeluruh sebelum melanjutkan ke langkah
berikutnya. Pendekatan ini dirancang untuk mengurangi kekacauan dan memastikan bahwa
setiap fase mendapatkan perhatian penuh.
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Manfaat Penelitian
Pada hasil dan pembahasan yang sudah dijelaskan terdapat kesimpulan yaitu berupaWisata
religi menonjolkan nilai-nilai kebudayaan dalam setiap kegiatannya, memberikan pengunjung
pengalaman spiritual dan pencerahan rohani. Hal ini berbeda dengan wisata konvensional
yang tidak selalu didasari oleh prinsip-prinsip agama. Sejalan dengan itu, promosi menjadi
aspek kunci dalam strategi bisnis, dengan Instagram mengalami pergeseran fungsi dari
sekadar hiburan menjadi jejaring sosial potensial untuk mendukung aktivitas bisnis. Sistem
informasi, sebagai kumpulan sistem terhubung, membantu pengorganisasian data dan
informasi, memudahkan akses pengguna. Android, sebagai sistem operasi aplikasi untuk
perangkat seluler, memberikan kesempatan terbuka bagi pengembang untuk menciptakan
aplikasi sesuai keinginan mereka. Pada tahap pengujian, metode Black Box Testing digunakan
untuk mengevaluasi fungsionalitas software dan mendeteksi potensi kekurangan dalam
implementasi serta perancangan sistem.
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