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Abstract. This research highlights the significance of information technology in producing relevant, accurate, and timely
information as the foundation for strategic knowledge in decision-making. Applications, as software, play a vital role
in presenting information tailored to user needs, based on provided input data. Flutter, serving as an SDK for mobile
app development, brings superior capabilities in cross-platform application development. The development of a
mobile application for Fruit Garden Tourism Information System in Sidoarjo using Flutter aims to facilitate the search
for fruit garden tourism spots based on user preferences and provide detailed information about those locations. The
objective is to assist the community in discovering and enjoying fruit garden tourism in Sidoarjo. In the testing process,
the black-box method is utilized to identify system weaknesses, validate the congruence of executed data with inputs,
and prevent potential deficiencies and errors in the application before user deployment. In the testing process.
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Abstrak. Penelitian ini menggambarkan pentingnya teknologi informasi dalam menghasilkan informasi yang relevan, akurat,
dan waktu tepat sebagai dasar pengetahuan strategis untuk pengambilan keputusan. Aplikasi, sebagai perangkat
lunak, memiliki peran vital dalam menyajikan informasi sesuai dengan kebutuhan pengguna, berlandaskan pada data
masukan yang diberikan. Flutter, sebagai SDK untuk pembuatan aplikasi mobile, menghadirkan kemampuan unggul
dalam pengembangan aplikasi lintas platform. Pengembangan aplikasi mobile untuk Sistem Informasi Wisata Kebun
Buah di Sidoarjo menggunakan Flutter bertujuan memudahkan pencarian tempat wisata kebun buah sesuai preferensi
pengguna dan menyediakan informasi yang terperinci tentang lokasi tersebut. Tujuannya adalah memfasilitasi
masyarakat dalam menemukan dan menikmati wisata kebun buah di Sidoarjo. Dalam proses pengujian, metode black
box digunakan untuk mengidentifikasi kelemahan sistem, memvalidasi kesesuaian data yang dieksekusi dengan yang
dimasukkan, serta mencegah potensi kekurangan dan kesalahan dalam aplikasi sebelum digunakan oleh pengguna.
Pada proses pengujian.

Kata Kunci — aplikasi; flutter; teknologi informasi; wisata kebun buah..

|. PENDAHULUAN

Informasi Teknologi merujuk pada bentuk teknologi yang digunakan dalam pelaksanaan, perolehan,
pengelolaan, penyimpanan, dan transformasi data melalui berbagai metode untuk menghasilkan informasi berkualitas
tinggi. [1] Informasi ini perlu relevan, akurat, disajikan secara tepat waktu, dan diubah menjadi pengetahuan strategis
untuk proses pengambilan keputusan. Evolusi teknologi informasi telah menjadi elemen penting dalam perkembangan
waktu. Pada dasarnya, tujuan utama teknologi adalah untuk menyederhanakan tugas manusia. Saat ini, teknologi telah
menjadi kebutuhan utama bagi manusia dan telah diimplementasikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia. [2]

Berdasarkan penjelasan yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi merujuk pada bentuk perangkat
lunak yang diinstal di komputer yang berisi serangkaian instruksi yang dirancang untuk menjalankan tugas tertentu
berdasarkan pedoman yang diberikan. [3] Aplikasi adalah perangkat lunak yang dirancang dengan berbagai elemen
atribut sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Tujuan utama mereka adalah membantu pengguna mengorganisir data
untuk mencapai output yang diharapkan, berdasarkan data input yang diberikan. [4]

Flutter adalah toolkit pengembangan (SDK) yang memungkinkan pembuatan aplikasi mobile berkinerja
tinggi untuk platform iOS dan Android. Diciptakan oleh Google, Flutter dirilis sebagai proyek sumber terbuka.
Tujuannya adalah memberdayakan pengembang untuk membangun aplikasi dengan kinerja superior dengan
menggunakan basis kode tunggal yang dapat diterapkan pada kedua platform. [5]

Dalam beberapa tahun terakhir, beberapa penelitian telah dilakukan untuk mengembangkan sistem informasi
terkait sektor pariwisata di suatu wilayah. [6] Dalam konteks ini, ada masalah terkait kurangnya aplikasi yang dapat
memfasilitasi panduan ke destinasi wisata religius di Kabupaten Pekalongan. Ketika berada di tempat baru, banyak
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orang kesulitan mencari informasi tentang lokasi tertentu, baik pengunjung dari luar daerah maupun penduduk lokal.
Jika ada aplikasi yang dapat menyediakan informasi tentang alamat tempat wisata dan menawarkan detail tentang
tempat-tempat ini, orang akan lebih mudah menemukan dan menikmati keindahan tempat wisata sesuai dengan
preferensi mereka. [7]

Beberapa penelitian sebelumnya digunakan untuk menjelaskan kebaruan penelitian ini. Artikel berjudul
"Perancangan dan Pengembangan Sistem Pariwisata untuk Kabupaten Kuantan Singingi berbasis Android" [8]
memiliki tujuan yang sangat baik dalam meningkatkan promosi sektor pariwisata di Kabupaten Kuantan Singingi.
Dengan menggabungkan elemen teks dan gambar, aplikasi ini memiliki potensi untuk menyajikan daya tarik visual
dan kemudahan pemahaman bagi pengguna.

"Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Website di Taman Nasional Gunung Ciremai, Jawa Barat" berfokus
pada peningkatan sektor pariwisata di Taman Nasional Gunung Ciremai, Jawa Barat. [9] dengan memanfaatkan
website sebagai alat untuk mempromosikan destinasi wisata ini. Website ini diharapkan dapat berfungsi sebagai
platform efektif untuk memperkenalkan keindahan, keunikan, dan berbagai informasi tentang objek wisata di Taman
Nasional Gunung Ciremai.

"Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web di Kabupaten Minahasa" [10] bertujuan untuk mengembangkan
dan meningkatkan sektor pariwisata di wilayah Minahasa. Melalui platform ini, tujuannya adalah mempromosikan
potensi pariwisata, keindahan alam, tujuan menarik, serta berbagai kegiatan dan layanan yang tersedia untuk
wisatawan yang mengunjungi Kabupaten Minahasa.

"Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web untuk Studi Kasus Sindangbarang, Cianjur Selatan” [11] adalah
platform digital yang dirancang untuk mempromosikan dan memberikan informasi tentang destinasi wisata di
Sindangbarang, Cianjur Selatan. Sistem ini bertujuan memudahkan pengguna dalam memahami, menjelajahi, dan
merencanakan kunjungan ke tempat-tempat wisata di daerah tersebut melalui website yang disediakan.

"Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web di Kabupaten Sukabumi” [12] bertujuan untuk meningkatkan
dan memajukan sektor pariwisata di wilayah tersebut dengan menyajikan platform digital yang komprehensif dan
informatif bagi pengguna. Website ini menyediakan peta interaktif yang memudahkan wisatawan dalam menemukan
tempat wisata, menemukan rute terbaik, dan mengakses informasi navigasi lainnya yang diperlukan untuk menjelajahi
Kabupaten Sukabumi.

"Perancangan dan Pengembangan Aplikasi Pemandu Pariwisata untuk Kabupaten Banyuwangi Berbasis
Platform Mobile Android" [13] adalah aplikasi Android yang dikembangkan oleh Pemerintah Kabupaten Banyuwangi
yang menyediakan informasi komprehensif tentang objek wisata di daerah tersebut. Dengan fitur visual seperti foto
dan video, serta integrasi Google Maps, pengguna dapat dengan mudah menemukan tempat dan mengakses informasi
terkini tentang acara di Kabupaten Banyuwangi. Aplikasi ini menawarkan ulasan dan penilaian dari pengunjung, serta
fitur pencarian, memudahkan akses bagi penduduk dan wisatawan yang menggunakan smartphone Android.

"Aplikasi Pariwisata Kuliner dan Rekreasi Berbasis Android untuk Kecamatan Nanggulan™ [14] adalah studi
yang bertujuan mengembangkan aplikasi Android menggunakan metode Location Based Service (LBS) untuk
mendukung pariwisata di Nanggulan, Kabupaten Kulon Progo. Data dikumpulkan melalui wawancara langsung di
lokasi wisata. Aplikasi ini dibangun dengan Kotlin dan menggunakan Laravel sebagai server database. Tujuannya
adalah memudahkan wisatawan dalam mencari informasi dan rute ke destinasi wisata. Aplikasi diuji menggunakan
metode kotak hitam, yang melibatkan pengujian langsung aplikasi.

"Perancangan Aplikasi Pengenalan Budaya dan Pariwisata Berbasis Android untuk Kabupaten Cianjur" [15]
adalah aplikasi Android untuk pengenalan budaya dan pariwisata yang bertujuan untuk memperkenalkan dan
melestarikan warisan budaya kaya Kabupaten Cianjur sambil menyediakan informasi pariwisata tentang wilayah
tersebut. Melalui aplikasi ini, diharapkan masyarakat Cianjur dan wisatawan dapat dengan mudah mengakses
informasi penting tentang budaya lokal dan destinasi wisata di wilayah tersebut. Aplikasi ini memungkinkan pengguna
membawa informasi ini dengan mudah ke mana pun mereka pergi, memudahkan pengetahuan dan apresiasi terhadap
kekayaan budaya dan objek wisata di daerah tersebut.

"Pengembangan Aplikasi Pariwisata Sulawesi Barat Berbasis Android” [16] dirancang untuk memberikan
informasi tentang destinasi wisata yang tersedia di Sulawesi Barat. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan
aplikasi pariwisata berbasis Android yang menyajikan informasi tentang berbagai destinasi wisata di Provinsi
Sulawesi Barat. Selain itu, tujuannya adalah mengevaluasi respons pengguna terhadap aplikasi Pariwisata Sulawesi
Barat.

"Perancangan dan Pengembangan Aplikasi Sistem Informasi Pariwisata untuk Kabupaten Tanah Karo
dengan Menggunakan API Google Maps Berbasis Android" [17] adalah aplikasi yang menggunakan teknologi Google
Maps API untuk memberikan petunjuk arah ke destinasi wisata di Kabupaten Tanah Karo. Dengan integrasi Google
Maps, pengguna dapat dengan mudah menemukan destinasi tersebut. Selain itu, aplikasi ini juga menawarkan
referensi tempat wisata, termasuk informasi seperti foto, sejarah, artikel, biaya masuk, ulasan, dan komentar dari
pengunjung sebelumnya. Dirancang untuk smartphone, aplikasi ini bertujuan meningkatkan jumlah wisatawan yang
mengunjungi Kabupaten Tanah Karo dengan menyediakan akses mudah ke informasi.
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I1. Metode
Dalam Pengembangan sistem informasi wisata kebun buah berbasis Mobile, Metode waterfall digunakan.
Metode Waterfall adalah suatu metode dalam pengembangan perangkat lunak yang mewajibkan tahapan-tahapan
dilakukan secara berurutan dan bertahap. Pendekatan ini terdiri dari serangkaian langkah yang harus dipenuhi secara
berjenjang, di mana setiap langkah bergantung pada kelengkapan langkah sebelumnya.

Gambar 1. Metode Waterfall

Analisis

Analisis memegang peranan yang krusial dalam pendekatan pemecahan masalah, di mana langkah utamanya
melibatkan pembongkaran komponen menjadi elemen-elemen yang terpisah guna mendalami mekanisme
operasionalnya serta hubungan interaksi di antara komponen-komponen tersebut, dengan tujuan akhir mencapai tujuan
yang telah ditentukan. [18] Pada proses pengembangan Aplikasi Wisata Kebun Buah berbasis Android, langkah
analisis memainkan peran yang sangat sentral dalam memahami, merencanakan, dan merancang aplikasi secara
terperinci sebelum memasuki tahap penerapan teknis.

Rancangan Sistem

Pada tahap Perancangan Sistem, proses ini melibatkan penerapan hasil analisis kebutuhan sebelumnya, di
mana kemudian dilakukan penyusunan desain yang memanfaatkan komponen perangkat keras dan perangkat lunak
pada perangkat komputer. [18] Desain perangkat lunak akan dipresentasikan menggunakan diagram flowchart.
Flowchart adalah representasi visual yang menggambarkan urutan langkah-langkah atau instruksi dari program atau
prosedur dari sistem yang tengah dikembangkan. [19]

True

False

Gambar 2. Flowchart Aplikasi
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Gambar flowchart di atas merupakan langkah-langkah yang digunakan untuk menggunakan perintah dalam
aplikasi wisata kebun buah. Dimana pada awal aplikasi tersebut pengguna akan ditampilkan halaman utama,
kemudian pengguna dapat memilih informasi kebun buah pada halaman pilihan kebun buah, jika tidak memilih kebun
buah pengguna bisa kembali ke halaman utama. Setelah memilih kebun buah yang ingin diketahui informasinya,
pengguna akan mendapatkan informasi berupa video, suara penjelasan singkat, dan maps kebun buah tersebut.

Design Ul

Setelah membuat desain sistem, tahap berikutnya adalah pembuatan desain antarmuka pengguna (UI) untuk
aplikasi. Ul berperan sebagai penghubung antara sistem dan pengguna dalam suatu produk. Ul ini menyajikan
tampilan visual yang atraktif pada aplikasi mobile, menggunakan campuran warna, bentuk, dan teks yang menarik
untuk memfasilitasi interaksi serta meningkatkan pengalaman pengguna. [20] Dalam hal ini, pengarang memanfaatkan
Figma sebagai sarana untuk menciptakan desain antarmuka. Figma merupakan program untuk mendesain, digunakan
dalam proyek-proyek digital. [21]

Implementasi

Langkah berikutnya setelah menyelesaikan desain antarmuka pengguna (Ul) adalah tahap implementasi.
Proses implementasi adalah tahapan di mana desain dan analisis sebelumnya diterjemahkan menjadi rangkaian kode
pemrograman. Dalam studi ini, penulisan kode dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Dart, dengan bantuan
perangkat kompilasi dari Visual Studio Code. [22]Proses pengembangan aplikasi ini akan menggunakan Flutter,
Flutter adalah sebuah perangkat pengembangan (SDK) yang memungkinkan pembuatan aplikasi mobile dengan
performa tinggi untuk platform iOS dan Android.

Testing

Tahap pengujian ini bertujuan untuk memvalidasi kesesuaian semua implementasi, desain antarmuka
pengguna (Ul), dan perancangan sistem dengan harapan yang telah ditetapkan, sambil mengungkapkan potensi
kelemahan. Metode yang diterapkan dalam pengujian ini adalah uji Black Box. Tujuan utama dari uji Black Box
adalah untuk mengenali fungsi yang tidak berjalan sebagaimana mestinya, mengidentifikasi cacat pada antarmuka,
struktur data, permasalahan kinerja, serta kesalahan dalam tahap inisialisasi dan penyelesaian sistem. [23]

Deployment

Bagian ini merupakan segmen dari aktivitas pemeliharaan sistem, yang melibatkan tindakan perbaikan
terhadap kesalahan yang tak terdeteksi pada tahap sebelumnya, peningkatan dalam implementasi unit-unit sistem, dan
peningkatan dalam pelayanan sistem agar dapat memenuhi kebutuhan baru yang timbul. [24]

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian hasil dan pembahasan ini, saya akan menguraikan implementasi cara aplikai wisata kebun buah
di sidoarjo dan juga melakukan pengujian terhadap fungsionalitas sistem menggunakan metode blackbox.

Implementasi

Setelah merancang antarmuka pengguna aplikasi, kami melanjutkan dengan mengimplementasikan program
aplikasi sesuai dengan desain yang telah disiapkan sebelumnya. Berikut adalah hasil akhir dari program yang kami
bangun menggunakan kerangka kerja Flutter:

1. Splash Screen
Splash Screen merupakan layar pertama yang muncul saat membuka sebuah aplikasi Android. Saat pertama
kali membuka aplikasi wisata kebun buah di sidoarjo, layar pembuka (splash screen) akan terlihat seperti
yang ditunjukkan dalam Gambar 3. Setelah beberapa detik, secara otomatis akan beralih ke halaman utama
aplikasi atau layar beranda..
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ZakaProject

Gambar 3. Splash Screen

2. Main Screen
Halaman utama aplikasi, yang disebut sebagai layar utama (Main Screen), berfungsi sebagai titik awal setelah
layar pembuka. Di sini terdapat tombol "Start” yang mengarahkan pengguna ke halaman informasi kebun
buah, tempat pengguna dapat memilih kebun buah mana yang dilihat informasinya. Seperti yang tampak
pada Gambar 4.

Gambar4 . Main Screen

3. Home Screen
Home screen adalah halaman atau tampilan dalam aplikasi wisata kebun buah di sidoarjo yang menampilkan
daftar opsi atau pilihan wisata kebun buah yang tersedia bagi pengguna. Home screen ini digunakan untuk
memberikan kemudahan kepada para pengguna agar lebih mudah untuk memilih informasi kebun buah mana
yang ingin di ketahui. Menu Screen akan tampak seperti Gambar 5.

APLIKAS! INFORMAS| KEBUN BUAH

i Kebun Jambu Merah,
Sukodono
Kebun Kelengkeng,
Simoketawang
! Miracle Kurnia Farm

ﬁ ® sans & Fig Gardon
l Wisata Kaki Bumi

Gambar 5. Home Screen
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4. Information Screen
Layar informasi adalah halaman atau bagian dari aplikasi wisata kebun buah di sidoarjo yang dirancang untuk
menyediakan detail informasi dari kebun buah. Informasi yang diberikan berupa video, penjelasan singkat
yang disertai dengan suara, dan lokasi kebun buah tersebut. Informasi ini berisi tentang garis besar dari suatu
kebun buah itu sendiri. Information Screen dapat dilihat pada Gambar 6.

Gambar 6. Information Screen

Hasil Pengujian Aplikasi

Pada tahap pengujian, metode pengujian black box akan digunakan. Pengujian sistem dengan metode Black
Box dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan dalam sistem, memastikan bahwa data yang dieksekusi sesuai
dengan yang dimasukkan, serta mencegah kekurangan dan kesalahan dalam aplikasi sebelum digunakan oleh
pengguna. [25] Berikut adalah pengujian kotak hitam untuk aplikasi wisata kebun buah:

Tabel 1. Pengujian Blackbox

No Deskripsi Target Hasil
1. Splash Screen Menampilkan Splash Screen Sukses
2. On Boarding Menampilkan On Boarding Screen Sukses
Screen

3.  Klik Button Start Menampilkan Home Screen Sukses

4. Klik Button Menampilkan Informasi Sukses

Informasi

5. Klik Button Memutar Suara Informasi Sukses
Voice

6. Klik Button Memutar Video Sukses
Video

7. Klik Button Menampilkan Google Maps Sukses
Maps

1V. SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi seluler menggunakan Flutter yang memudahkan
pencarian lokasi wisata kebun buah di Sidoarjo, dengan fokus menyajikan informasi terperinci berdasarkan preferensi
pengguna. Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi informasi dalam bentuk aplikasi seluler memiliki
potensi signifikan untuk meningkatkan pengalaman wisata dan memperluas akses informasi tentang destinasi wisata
lokal. Implementasi teknologi informasi dalam pariwisata lokal, seperti dalam Sistem Informasi Pariwisata Kebun
Buah di Sidoarjo, memiliki dampak luas. Aplikasi ini dapat efektif berfungsi sebagai sarana untuk mempromosikan
destinasi wisata lokal, meningkatkan pengalaman pengguna, dan mendukung pertumbuhan sektor pariwisata.

Untuk penelitian masa depan, pemantauan terus-menerus terhadap aplikasi ini setelah diluncurkan secara
luas menjadi penting. Pengumpulan umpan balik pengguna akan memberikan wawasan berharga tentang area yang
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perlu ditingkatkan. Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat mempertimbangkan integrasi fitur tambahan, seperti
pemandu wisata virtual atau koneksi ke platform media sosial, untuk meningkatkan interaksi dan pengalaman
pengguna secara keseluruhan. Oleh karena itu, penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi teknologi informasi
dalam bentuk aplikasi seluler dapat meningkatkan pengalaman pariwisata dan secara signifikan berkontribusi pada
memudahkan akses informasi bagi masyarakat, dengan potensi untuk terus berkembang menuju hasil yang lebih luas
dan bermanfaat.
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