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ABSTRAK 

 

Kabupaten Pidie adalah sebuah kabupaten yang berada di Aceh dimana di 

kabupaten tersebut banyak wisatawan yang melancong dan banyak juga kuliner 

yang belum terekspos oleh kalangan orang yang melancong hal ini terjadi karena 

minimnya informasi yang ada. Oleh karena itu informasi wisata kuliner sangatlah 

penting bagi wisatawan yang sedang melancong, dengan adanya informasi wisata 

kuliner wisatawan bisa melihat dimana saja terletak wisata kuliner di kota 

tersebut. Dan dengan hadirnya aplikasi wista kuliner ini dapat membatu pengguna 

dalam mencari tempat wisata kuliner. Dengan rumusan masalah: 1). Bagaimana 

merancang aplikasi wisata kuliner dengan menggabungkan teknologi LBS, GPS 

dan juga internet pada smartphone android di kabupaten Pidie. 2). Bagaimana 

menguji tingkat kemudahan menggunakan aplikasi wisata kuliner ini dengan 

menngunakan metode pengujian system Usability Scale (SUS). Dalam riset ini 

metode penelitian yang digunakan merupakan metode Research and Development 

(R&D). Jenis riset ini bertujuan buat mengembangkan dan memvalidasi produk 

dengan metode waterfall untuk pengembangan sistem dengan tahapan yang 

sistematis dan teratur. Dalam upaya menciptakan produk terbaru yang berkualitas 

dan sangat layak diterima oleh berbagai masyarakat luas, sangat perlu melakukan 

suatu uji efektifitas dari kualitas produk baru yang dirancang. Untuk melakukan 

penelitian ini dalam rangka menguji kualitas dari aplikasi yang sudah dirancang 

guna mengetahui kemudahan dalam penggunaannya untuk menjalankan atau 

mengoperasikan aplikasi ini dengan menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) merupakan kuesioner yang dapat digunakan untuk mengukur usability 

sistem imformasi menurut sudut pandang subyektif pengguna. Berdasarkan hasil 

pengujian aplikasi  wisata kuliner pidie dengan metode SUS pada pengujian 

usabillity testing mendapatkan percentile rank grade A dengan skor hasil akhir 

80,9 menunjukkan bahwa aplikasi wisata kuliner pidie dapat digunakan dengan 

mudah oleh pengguna. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kabupaten Pidie adalah sebuah kabupaten yang berada di Aceh dimana di 

kabupaten tersebut banyak wisatawan yang melancong di Kabupaten Pidie dan 

banyak juga kuliner yang belum terekspos oleh kalangan orang yang melancong 

ke Kabupaten Pidie hal ini terjadi karena minimnya informasi yang ada. Oleh 

karena itu informasi wisata kuliner sangatlah penting bagi wisatawan yang sedang 

melancong ke kota sigli dimana dengan adanya informasi wisata wisatawan bisa 

melihat dimana saja terletak wisata kuliner di kota tersebut. 

Dengan hadirnya teknologi memberi manfaat sangat besar pada sektor 

parawisata dimana dengan adanya teknologi memberi kemudahan dalam 

mengakses informasi dalam berbentuk kuliner wisata yang berada di sekitaran 

kabupaten pidie. Seiring perkembangan zaman dan juga diikuti dengan 

perkembangan teknologi jaringan internet pada smartphone dan juga 

dimanfaatkan untuk mencari informasi wisaa kuliner dengan memanfaatkan 

teknologi Global Positioning System (GPS). Global Positioning System (GPS) 

adalah sebuah teknologi untuk menentukan letak lokasi pada permukaan bumi 

dengan bantuan dari penyasaran (synchronization) sinyal di satelit. Pada teknologi 

ini menggunakan 24 satelit untuk menyasar permukaan bumi dengan 

mengirimkan sinyal gelombang mikro ke permukaan bumi yang di terima oleh 

pengguna[1]. Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan para wisatawan yang 
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mengunjung ke kabupaten pidie untuk mencari wisata kuliner yang ada di tempat 

tersebut, jarak kelokasi dan gambaran foto galeri tempat wisata yang ingin di tuju 

tersedia di aplikasi ini dengan sedikit gambaran lokasi dan rute kelokasi juga bisa 

tracking dengan memanfaatkan teknologi GPS. Sistem operasi android adalah 

sistem yang di gunakan pada pengoperasian pada smartphone yang kita gunakan 

sekarang dan juga tablet . Pada awal google sebagai purusahaan yang sangat besar 

mengakuisi android. pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk telepon 

seluler. Dalam pengembangan android itu sendiri, dibentuklah Open Handset 

Alliance, terdiri dari gabungan 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak dan 

telekomunikasi, termasuk didalamnya Google, Intel, HTC, Motorola, TMobile, 

Nvidia dan Qualcomm[2].  

Android adalah sebuah sistem operasi yang didalamnya sudah tersedia 

aplikasi dari Google Mail, Google Maps, Google Search, Google Docs dan juga 

produk layanan dari Google lainnya. Sebuah teknologi GPS mobile dapat juga di 

kembangkan dengan aplikas mobile dalam sebaran lokasi wisata kuliner secara 

uptudate. Smartphone memiliki teknologi gps dengan juga aplikasi wisata kuliner 

sangat di perlukan oleh wisatawan yang sedang berwisata ke tempat yang dia 

inginkan[3].  

Untuk mengatasi masalah tersebut maka dibutuhkan pemetaan lokasi yang 

cepat, tepat dan akurat. Oleh karena itu pentingnya platform ini, penulis tertarik 

membahasnya. Dan bahasan tersebut penulis tuangkan dalam bentuk skripsi. 

Adapun judul skripsi ini adalah: “Perancangan Aplikasi Sebaran Lokasi 

Wisata Kuliner Berbasis Location Based Service (Lbs) Pada Platform 
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Android Di Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Pidie di 

Kabupaten Pidie” 

Aplikasi pencari makanan yang menggunakan Location Base Service (LBS) 

dapat membatu pengguna dalam mencari tempat wisata dan juga sangat berguna 

bagi wisatawan yag berwisata ke kabupaten pidie. Teknologi LBS adalah suatu 

layanan yang dapat memberikan layanan data dan juga informasi yang dapat 

menginformasikan pengguna keberadaan lokasinya sekarang dan juga layanan 

LBS juga proyeksi multi lokasi yang dapat dijalankan di handphone seluler yang 

digunakan[4]. Teknologi LBS diterapkan dengan dari lima gabungan komponen 

yaitu handphone seluler, jaringan internet, GPS, aplikasi dan database (Deidda 

2010). LBS memberikan layanan untuk kenyamanan pengguna dengan 

memberikan layanan peta, pengarah tempat wisata, kondisi cuaca sekitar, 

lalulintas dan dan informasi tempat belanja. Untuk menghasilkan data lokasi yang 

tepat dan akurat teknologi LBS harus berada di lokasi yang strategis [5]. 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang aplikasi wisata kuliner dengan menggabungkan 

teknologi LBS, GPS dan juga internet pada smartphone android di 

kabupaten Pidie ? 

2. Bagaimana menguji tingkat kemudahan menggunakan aplikasi wisata kuliner 

ini dengan menngunakan metode pengujian system Usability Scale (SUS) ? 
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C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mempermudah pengguna dalam mencari lokasi wisata kuliner dan 

dibantu dengan fitur menuju lokasi dengan mentracking langsung ke tempat 

tujuan wisata kuliner yang dapat memberikan informasi yang lebih cepat 

dan tepat. 

2. Aplikasi ini bisa juga digunakan sebagai media untuk mempromosikan 

kuliner yang ada di kabupaten pidie. 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan penelitian ini manfaat untuk pengembangan aplikasi sebaran 

lokasi wisata kuliner: 

1. Membantu pengguna untuk menemukan jarak lokasi wisata kuliner. 

2. Mempermudah pengguna ke lokasi wisata kuliner. 

3. Dengan adanya aplikasi ini bisa meningkatnya penjualan bagi pelaku usaha 

kuliner di kawasan pidie. 

E. Batasan Penelitian 

Berdasarkan yang sudah dijelaskan di atas dari hasil latar belakanya dan 

rumusan masalah yag sudah di buat yang ada di atas yang telah dijelaskan, dan 

juga harus ada batasan penelitian supaya pembahasan penelitian ini tidak meluas 

di perlukan batasan sebagai berikut ini: 

1. Pada perancangan ini aplikasi yang di rancang khusus di smartphone 

android dan tidak bisa dijalankan di smartphone selain android. 
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2. Pada penelitian perancangan aplikasi ini tidak di khususka untuk 

menjelaskan keamanan dari jaringan dan juga data base untuk merancangan 

aplikasi ini. 

3. Pada dirancang aplikasi ini dapat cuma tampilan data dari server dan juga 

tampilan lokasi hanya cuman sampel lokasi wisata kuliner. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Perancangan  

Desain adalah desain yang menentukan bagaimana suatu sistem akan 

melakukan apa yang perlu dilakukan, ini tentang mengkonfigurasi komponen 

perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem sehingga setelah sistem 

terinstal sepenuhnya memenuhi persyaratan desain yang ditentukan. di akhir 

adegan. analisa sistem (Istiyanto 2013). 

B. Android  

Android adalah sebuah system operasi yang berbasis Java yang dijalankan 

pada sebuah bahasa pemograma kernel Linux 2.6. versi android dirilis oleh 

Google sebagai bagian dari Open Handset Alliance pada bulan November 2007. 

Bersamaan dengan rilis ini, google juga membuat sebuah sistem untuk pusat 

pengembangan android sistemnya untuk lebih kedepan. Software Development 

Kit (SDK) dan file panduan komunitas pengembang tersedia di situs web resmi 

dari piha google android[6]. Devoloper android juga menyediakan terpisah untuk 

pengembangan sistemnya. android menyediakan setiap aplikasi sama levelnya 

dengan aplikasi lainya. Dan juga tidak membedakan aplikasi utamanya dengan 

aplikasi yang ketiga dalam menggunakan android. Antarmuka pemrograman 

aplikasi (API) yang disertakan menyediakan akses untuk ke perangkat kerasnya, 

serta juga data ponsel, atau data dari sebuah sistem itu sendiri. Dan juga android 

juga bisa juga mengapus aplikasi utama dan menggantikan dengan aplikasi pihak 
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ketiga seperti di jelaskan di atas tidak membedakan aplikasi utama dengan 

aplikasi ketiga[7].  

C.  Aplikasi  

Aplikasi adalah sebuah program yang sudah dirancang untuk kegunaan yang 

di ingin kan oleh seorang user dan untuk memudahkan pengguna menjalankan 

suatu perintah dari pengguna aplikasi untuk tujuan menjalankan hasil yang di 

inginkan untuk mendaapatkan hasil yang maksimal untuk menuju tujuan yang 

dininginkan. Suatu aplikasi yang kegunaannya untuk memecahkan masalah yang 

yang terjadi dan dapat mengolah data. Aplikasi secara umum adalah alat untuk 

berfungsi secara khusus yang sudah dirancang untuk kegunaan yang di perlukan 

oleh orang banyak, aplikasi juga adalah perangkat sebuah komputer yang sudah 

dirancang untuk mempermudah pengguna.[8]. 

D. Location Based Service (LBS) 

Location Based Service (LBS) adalah suatu layanan untuk mengakses 

informasi yang berbasi lokasi dengan melalui internet dengan perangkat seluler 

untuk memperolehkan informasi petunjuk arah dengan perangkat seluler. Dengan 

pengertian lainya LBS adalah suatu kemampuan perangkat seluler untuk 

menggunakan GPS untuk menggambarkan tujuan lokasi yang diinginkan[4]. 

Location Based Service (LBS) ini dengan menyediakan komunikasi interaksi dua 

arah yang saling terhubung. Pengguna juga meminta informasi layanan untuk 

memperoleh informasi lokasi dari orang yang menyediakan lokasi yang 

dibutuhkan. LBS ini dapat kita gambarkan dari pertemuan ketiga teknologi ini 

yaitu Geographic Information System, Internet Service, dan Mobile Devices[9].  
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E. Global Positioning System 

Global Positioning System adalah sebuah sistem navigasi yang membaca 

tentang permukaan bumi dan navigasi sebuah satelit. GPS adalah sebuah sistem 

yang membantu teknologi untuk melakukan dengan memberikan informasi suatu 

lokasi, waktu dan kecepatan yang akurat dan tepat dan juga bisa digunakan di 

manapun dan kapanpun saat di butuhkan dengan menkoneksi dengan 

internet.[10].    

Global Positioning System adalah sebuah sistem navigasi berbasis satelit yang 

saling terhubung dengan permukaan bumi dan juga dapat mengirimkan 24 satelit 

yang memancarkan sinyal gelombang mikro ke bumi. Dari hasil surve studi 

departemen amerika serikat satelit pertama kali diperkenalkan pada tahun 1978 

dan 1994 dan pada itu sinyal ini di terima oleh permukaan bumi pertama kali, 

dimana penerima GPS dengan pengumpulan data dari satelit yang di kirimkan ke 

permukaan bumi[11]. Untuk pemakaian teknologi GPS juga dikatagorikan 

sebagai berikut:  

1. Dapat membantu mencari titik lokasi di bumi dengan menandakan titik 

navigasi.  

2. Tampilan lokasi juga digunakan untuk menandakan lokasi dimana titik 

lokasi di permukan bumi.  

3. Untuk membantu melihat pergerakan suatu objek, juga membantu dalam 

menggambarkan lokasi posisi objek dan hitungan jalan menuju lokasi 

yang terdekat dengan mentracking[12]. 
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F. User 

User adalah situs web yang menyediakan tools yang menyerupai MIT App 

Kodular untuk membuat aplikasi Android dengan menggunakan block 

programming. Dengan kata lain, anda tidak perlu mengetik kode program secara 

manual untuk membuat aplikasi Android. User inilah merupakan menyediakan 

kelebihan fitur yakni User Store dan User Extension IDE yang bisa memudahkan 

developer melakukan unggah (upload) aplikasi Android ke dalam User Store, 

melakukan dalam pembuatan blok program extension IDE sesuai dengan 

keinginan developer[13]. 

G. Kodular 

Istilah app Kodular dan aplikasi Kodular sebelumnya digunakan sebagai 

secara bahasa dengan sinonim bahasa. App Kodular pertama kalidi ujikan pada 

bulan juli 2010 secara tertutup dan dipulikasi app Kodular ini pada bulan 

desember juga pada tahun yang sama juga. Pengembangan app Kodular ini oleh 

penemunya dengan keyakinan yang sangat besar dan juga memiliki pandangan 

pendidikan yan sangat kuat dalam membentukan pemograman dalam bentuk 

visual yang mendorong pengembang untuk mengaktifkan ide-ide yang sangat 

baru juga inovatif dan kreatif.[14]. 

H. Kelebihan dan Kekurangan 

Kelebihan pada pembuatan aplikasi ini tidak perlu instal aplikasi hanya 

menngunakan web browser saja, pembuatan program coding dengan drag dan 

drop dengan block coding pemograman. 
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Kekurangan pada pembuatan aplikasi ini data yang di masukkan tidak bisa 

secara real time untuk update data terbaru. 

I. Penelitian Terdahulu  

Tabel 2. 1 Penelitian dahulu 

No Jurnal Oleh Tahun Hasil 

1 Pembuatan aplikasi 

sebaran lokasi wisata 

kuliner di 

Kota surakarta 

berbasis android                               

 

 

 

Prya Adhi 

Surya 

Nugraha, 

Moehammad 

Awaluddin, 

Bandi 

Sasmito. 

 

 

 

 

2017 

 

 

 

 

 

Pembuatan  aplikasi 

berbasis android ini 

adalah untuk membantu 

dan memudahkan 

pengguna apliaksi ini 

dengan memberikan 

informasi dan juga bisa 

mencari tempat-tempat 

objek wisata pada kota 

surakarta dan aplikasi ini 

dijadikan pula untuk 

saran promosi kuliner 

yang ada di kota 

surakarta. 

2 Perancangan Aplikasi 

Mobile Location 

Based Service (LBS) 

Maulana 

Muhammad 

Iqbal, 

2015 Aplikasi pencarian lokasi 

penyewaan rumah kos  

Dekostembalang dapat 
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Untuk Penyewaan 

Rumah Kos Di Kota 

Semarang Berbasis 

Android 

R.Rizal 

Isnanto dan 

Rinta 

Kridalukma

na 

mempermudah pengguna 

untuk menemukan lokasi 

tempat penyewaan kost di 

kota semarang dengan 

memberikan inforamsi 

tentang rumah kost yang 

disewakan. 

Aplikasi penyewaan 

rumah kost ini 

memungkinkan untuk 

pemilik rumah kost dapat 

mendaftarkan rumah kost 

mereka di aplikasi rumah 

kost untuk memberikan 

informasi ke pada 

penyewanya. 

3 Rancang Bangun 

Aplikasi Wisata 

Kabupaten Kuningan 

Berbasis Android 

Menggunakan Metode  

Location Based 

Service (Lbs) 

Erik 

Kurniadi, 

Heru 

Budianto 

 

2018 Hadir aplikasi ini 

membantu wisatawan 

dalam mencari wisata di 

kabupaten kuningan dan 

juga bisa menunjukan 

lokasi wisata dengan 

memanfaatkan teknologi 
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 GPS. 

 

Berikut dibawah ini tabel hasil perbedaan penelitan yang sedang dilakukan 

dengan penelitian sebelumnya: 

Tabel 2. 2 Perbedaan penelitian dahulu 

 

 

 

No 

 

Judul Penelitian 

Fitur yang ada pada aplikasi 

Informasi

Wisata 

Kuliner 
LBS 

Informasi 

Event 

1. 

Pembuatan aplikasi 

sebaran lokasi wisata 

kuliner di Kota surakarta 

berbasis android 

Moehammad Awaluddin 

dan Bandi Sasmito. 

2017 

 

 

 

 

 

✓ 

 

 

✓ 

 

 

 

X 

2. 

Perancangan Aplikasi 

Mobile Location Based 

Service (LBS) Untuk 

Penyewaan Rumah 

Kos Di Kota Semarang 

Berbasis Android 

Maulana Muhammad 

Iqbal, R.Rizal Isnanto 

dan Rinta 

2015 

 

 

 

X 

 

 

 

✓ 

 

 

 

X 



13 

 

3. 

Rancang Bangun Aplikasi 

Wisata Kabupaten 

Kuningan Berbasis Android 

Menggunakan Metode 

Location Based Service 

(Lbs) 

 

Erik Kurniadi dan 

Heru Budianto 

2018 

 

 

 

 

✓ 

 

 

 

✓ 

 

 

 

X 

 

4. 

Penelitian yang sedang 

di teliti 
✓ ✓ ✓ 

 

Berdasarkan hasil dari tabel di atas perbedaan penelitian ini dengan terdahulu 

tentang perancangan aplikasi sebaran wisata kuliner, dari ketiga penelitian 

terdahulu terdapat  tidak ada satupun penelitian yang mencakup 3 fitur utama 

informasi wisata,location base service dan informasi event dalam pembuatan 

aplikasi wisata kuliner. Jadi dengan adanya fitur tersebut bisa membuat  

pembedaan dalam melakukan penelitian yang sedang dilakukan dengan ada fitur 

ini penelitian ini menjadi nilai lebih dari penelitian sebelumnya. 

J. Model Pengembangan 

Model System Development Lifecycle (SDLC) atau siklus pengembangan 

sistem adalah proses ini bekerja dengan mengubah sistem bersama dengan 

modelnya dan juga metode ini digunakan untuk membangun dan juga 

mengembangkan sistem. SDLC menspesifikasikan seluruh proses dalam 

pembangunan sebuah sistem informasi dengan melalui beberapa tingkatan dalam 

pengembanga aplikasi. Dalam pengembangan SDLC ada beberapa model 

pengembangan sistem dalam tahapan perancangan suatu aplikasi yaitu waterfall, 
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spiral, rapid, prototype dan juga ada beberapa lagi contohnya. Namun pada 

tahapan ini perancangan dan pengembanganya di sini menggunakan metode 

waterfall.[15]. 

Alasan dipilihnya model pengembangan waterfall adalah karena metode 

waterfall sangat mudah untuk di pahami untuk pengembangan sistem dan bentuk 

alurnya yang berurut dan sistematis. Keuntungan menggunakan pengembangan 

model waterfall ini adalah membangun sistem dari perancangan tahap 

pengembangan sistem ini direncanakan dengan sangat baik dan mudah juga 

dikendalikan. Selain itu tahapan pengembangan sistem ini sangatlah jelas dan 

juga setiap tahap yang dijalankan setelah tahap sebelumnya sudah selesai, hingga 

tidak ada tumpang tindih dalam tahapan pengembangan sistem aplikasi. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Metode penelitian adalah cara untuk mengumpulkan suatu informasi yang 

valid atau data dengan cara menggali informasi lebih dalam informasi data yang 

sudah di kumpulkan saat penelitian. Pada penelitian ini tujuan dilakukan 

penelitian ini untuk mendapatkan hasil temuan ilmu pengetahuan yang terbaru dan 

juga dibuktikan kebenaran dari hasil penelitian tersebut untuk memberikan 

pengetahuan baik dan akurat yang di dapatkan dai data yang sudah di kumpulkan 

dari lapangan.[16]. 

Pada saat melakukan pengembangan dan pembuatan aplikasi ini 

menggunakan metode waterfall dengan langkah-langkah yang sistematis dalam 

mengembangkan aplikasi ini. Pada metode waterfall yang digunakan untuk analis 

sistem sampai pengujian sistem. Inti dari metode waterfall adalah pelaksanaan 

sistem yang dilakukan secara berurutan atau linier. Keuntungan menggunakan 

metode waterfall adalah dapat menentukan langkah- langkah dalam 

mengembangkan sistem secara lebih sistematis. Sehingga dapat di simpulkan 

bahwa metode waterfall merupakan alur proses pengembangan sistem dengan 

tahapan yang sistematis dan teratur. Dalam upaya menciptakan produk terbaru 

yang berkualitas dan sangat layak diterima oleh berbagai masyarakat yang luas, 

sangat perlu melakukan suatu uji efektifitas dari kualitas produk baru yang sedang 

dirancang. Untuk melakukan penelitian ini dalam rangka menguji kualitas dari 

aplikasi yang sudah dirancang guna mengetahui kemudahan dalam 
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penggunaannya untuk menjalankan atau mengoperasikan aplikasi ini dengan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner yang 

dapat digunakan untuk mengukur usability sistem imformasi menurut sudut 

pandang subyektif pengguna maupun customer[17].  

John Brooke(1996:3),berpendapat bahwa pada penggunaan kuesioner SUS 

setidaknya melibatkan 5 responden paling sedikit, responden tersebut berupa 

pengguna yang melingkupi pengguna akhir (end user) hingga Programmer sistem. 

Kuesioner SUS memiliki 10 pertanyaan dengan skala jawabannya 1-5, semua 

item yang ada pada kuesioner harus diisi, jika responden kebingungan saat 

mengisi suatu item  soal,  responden  bisa  mengisi  dengan  memilih  nilai  tengah  

jawaban[18]. Pembahasan mengenai SUS lebih lanjut akan dibahas pada bab 

selanjutnya. 

 

B. Tahap Penelitian 

Adapun tahapan penelitian perancangan aplikasi wisata kuliner Berbasis 

Location Based Service (LBS) Pada Platform Android adalah sebagai berikut : 

 

 

Tahap 

Perencanaan 

penelitian 

Tahap 

Pengumpulan 

data 

Tahap 

Pengembangan 

produk 

Penyajian 
Data Hasil 

Penelitian 

Kesimpulan 

Penelitian 

Tahap 

Pengujian 

Usabilitas 

Gambar 3. 1  Tahapan Penelitian 
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Di bawah ini adalah penjelasan dari struktur tahapan untuk penelitian sebagai 

berikut :  

1. Tahap perencanaan untuk penelitian  

Observasi  

  Langkah pertama dalam melakukan penelitian adalah observasi atau 

pengamatan. Subyek observasi dalam melakukan penelitian ini  pada kantor 

dinas Kebudayaan dan Pariwisata di Kabupaten Pidie untuk mendapatkan 

informasi yang akurat dan tepat. 

2. Tahap pengumpulan data  

a) Teknik Wawancara 

Pada tahapan ini adalah untuk memperoleh data penelitian dari orang 

yang bersangkutan secara langsung supaya memperoleh data yang tepat dan 

akurat. Kelebebihan menggunakan teknik wawancara ini mudah dalam 

mendapatkan data informasi untuk penelitian dan bisa mendapatkan data yang 

lebih akurat dan jelas. Pada saat melakukan wawancara bisa secara tatap muka 

dan bisa melalui online seperti menelepon orang tersebut[19]. 

b) Studi literatur 

Penelitian kepustakaan adalah studi literatur dalam bentuk dokumen 

yang dapat dibaca di buku referensi, daftar isi, jurnal penelitian, dll. Tujuan  

dari studi literatur itu untuk mendapat berbagai teori dan bisa 

mengungkapkan banyak teori-teori penting dan juga yang relevan dengan 
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masalah sedang yang dihadapi atau dicari dalam waktu pengembangan 

sistem. 

C. Tahapan Pengembangan Sistem 

Pada tahapan dalam pengembangan sistem pada aplikasi ini menggunakan 

model pengembangan waterfall. 

Berikut ini adalah tahapan dalam melakukan pengembangan waterfall pada 

perancangan aplikasi ini. 

 

Gambar 3. 2 Metode Waterfall 

Untuk lebih memastikan dalam langkah proses pengembangan pada aplikasi 

ini sudah di lakukan dengan baik dan sudah memenuhi suatu harapan yang di 

inginkan, maka harus perlu di kaji ulang dalam proses tahapan pembuaatannya. 

Berikut ini adalah penjelasan dari tahapan dari suatu model pengembangan 

yang digunakan yaitu model waterfall pada saat dilakukan penelitian ini yaitu :  

1. Analisis  

Pada tahapan ini adalah untuk analisa pengembangan sistem dan 

analisis kebutuhan, tujuan dilakukan analisa ini dilakukan untuk 

pengumpulan data yang di perlukan dalam melakukan pengembangan 

Analisis 

Desain 

Implementasi Desain 

Pengujian 
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sistem perangkat lunak aplikasi yang di inginkan, dalam mengelakukan 

kebutuhan tahapan analisa pengguna ini yaitu meliputi survei, 

pengamatan, dan wawancara, 

2. Desain  

Tahapan desain pada tahapan ini kita gambarkan berbentuk visual 

dasar tampilan kegiatan proses yang diterapkan oleh sistem yang sedang 

dirancang. Proses visual tampilan yang sudah direncanakan dengan 

mengikuti hasil yang sudah di analisis sistem pada tahapan analisis yang 

sudah kita buat. Tujuan dari tahapan ini untuk memberikan gambaran 

proses tampilan kerja pada pembuatan sistem aplikasi yang kita 

kembangkan.  

Berikut ini tampilan perancangan desain sistem yang sudah 

dihasilkan dari tahapan desain suatu sistem : 

a) Perancangan UML 

UML adalah  suatu metode dalam pemodelan secara bentuk 

divisualkan yang digunakan untuk sarana perancangan sistem 

berorientasi objek. Pada melakukan tingkatan perancangan Unified 

Modelling Language (UML) ini dimulai dengan membuat Activity 

Diagram dan Use case Diagram. 

b) Perancangan interface 

Pada taapan perancangan ini visual tampilan aplikasi dengan dilakukan 

dalam bentuk visual untuk menggambarkan setiap halaman tampilan 

dari suatu perancangan dalam pengembangan produk. 
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3. Implementasi  Desain 

Implementasi desain adalah tahapan untuk meimplementasikan ke 

bentuk tampilan yang kita inginkan. Untuk merancang desain tampilan itu 

menggunakan aplikasi pembuatan mockup. Dengan adanya aplikasi ini 

bisa mmperjelaskan tampilan visual produk yang  kita inginkan. 

4. Pengujian 

Tahapan pengujian adalah dimana proses pengujian produk pada 

pengujian melakukan implementasi pengujian sistem pada produk yang 

sudah di buat untuk memastikan sistem sudah berjalan dengan baik dan 

desain yang kita buat telah sesuai dengan analisa dan perancangan yang 

sudah dibuat.   

D. Perancangan Interface 

Hasis dari spesifikasi sistem pada aplikasi ini kebutuhan pada sistem yang di 

peroleh dari data. Pada perancangan sistem ini di butuhkan berupa rancangan 

sebuah berupa rancangan antarmuka dari sistem, pemodelan data dan rancangan 

proses. Pada perancangan proses ini pada penelitian ini digambarkan dalam 

bentuk desain interface  

1. Desain Menu loading 

Menu loading merupakan tampilan dari aplikasi saat dijalankan. Pada tampilan 

loading setelah loanding selesai maka akan masuk ke menu utama. 
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Gambar 3. 3 Halaman Loading Aplikasi 

Keterangan : 

a. Tulisan nama aplikasi 

b. Logo aplikasi 

c. Animasi loading 

2. Menu Utama  

Desain menu utama pada tampilan ini awalan untuk menuju ke tujuan dari 

aplikasi ini  terdapat banyak pilihan tombol yang tersedia.  

 

Gambar 3. 4 Halaman Menu Utama 
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Keterangan : 

a. Tombol pilihan untuk menampilkan pilihan kuliner 

b. Tombol tradisional untuk melihat makan tradisional khas pidie 

c. Tombol galeri menampikan gambar tentang kuliner yang aa di pidie 

d. Tombol berbentuk gambar untuk tombol event 

e. Gambar maps untuk menampilkan lokasi pengguna aplikasi 

f. Tombol info aplikasi  

3. Tampilan Halaman Event 

 

Gambar 3. 5 Halaman Event Kuliner 

 

Keterangan : 

a. Gambar menampilakan foto kuliner dan tanggal event untuk mengetahui 

event tersebut di mulai 

b. Icon lokasi titik dimana event kuliner di buat 

c. Tombol lokasi utuk mentraking ke tempat aplikasi dengan terhubung 

dengan google maps 
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4. Tampilan Menu Side Bar 

 

Gambar 3. 6 Halaman Menu Side Bar 

a. Pada diatas ada logo aplikasi yang di buat 

b. Icon home untuk kembali ke halaman utama 

c. Icon share untuk membagikan aplikasi  

d. Icon rate us untuk memberikan rating aplikasi  

e. Icon privacy info tentang aplikasi yang di buat 

f. Icon kontak informasi pembuat aplikasi 

g. Icon exit untuk keluar dari aplikasi  
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5. Tampilan pilihan wisata kuliner 

 

Gambar 3. 7 Halama Pilihan Wisata Kuliner 

Keterangan : 

a. Tampilan gambar untuk memilih wisata kuliner  

b. Logo lokasi untuk mengetahui tempat lokasi kuliner 

c. Di bawah lokasi nama wisata kuliner 

6. Tampilan wisata kuliner  

Pada desain ini adalah inti dari aplikasi yang saya kembangkan pada tampilan 

ini terdapat gambar wisata kulliner dan petunjuk arah ke lokasi tersebut.  

 

Gambar 3. 8 Halaman Detail Wisata Kuliner 
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Keterangan : 

a. Tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya 

b. Gambar untuk menampilkan kuliner yang kita inginkan 

c. Tulisan deskripsi untuk memberi keterangan dari gambar wisata kuliner 

d. Tombol lokasi jalan untuk mentracking ke lokasi wisata tersebut 

e. Tombol memesan untuk pesan melalui gojek 

f. Tombol via whatsaap untuk mehubungi pemilik kuliner langsung  

 

7. Tampilan MAP untuk tracking untuk LBS 

Pada tampilan map ini menampilkan tracking dari tujuan yang ingin kita 

tujuan.  

 

Gambar 3. 9 Halaman MAP Untuk Tracking 

Keterangan : 

a. Logo panah dimana titik lokasi kita sekarang 

b. Logo pin lokasi dimana itu lokasi yang ingin kita tujuan 
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E. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah karyawan dinas darawisata dan 

kebudayaan kabupaten pidie. 

2. Sampel 

Sampel penelitian ini 25 orang, meliputi 2 orang admin di bidang pariwisata 

dan kebudayaan, dan 23 orang sebagai pengguna sistem. 

F. Instrumen Penelitian 

Pada instrumen penelitian ini adalah suatu alat untuk kita menguji data 

perangkat lunak dalam aspek functionality suitability, aspek reliability dan aspek 

usability. Pada penelitian ini dalam mengambil data dari responden pemilihan 

responden sebanyak 25 orang, meliputi 2 orang admin di bidang pariwisata dan 

kebudayaan, dan 23 orang sebagai pengguna sistem. untuk mendukung dalam 

penelitian ini supaya penelitian ini berjalan dengan baik dan tepat diperlukan 

instrumen penelitian. Instrumen penelitian adalah alat untuk mengukur suatu 

fenomena dalam kehidupan sehari-hari dengan adanya instrumen kita bisa 

mengukur suatu kejadian dengan ilmiah[20]. Di penelitian ini untuk mengukur 

data yang di dapat dari penelitian ini di perlukan instrumen penelitian, dan pada 

penelitian untuk menguji kemudahan pengguna dalam penggunaan sistem pada 

aplikasi yang dirancang di perlukan menguji usabilitas sistem aplikasi dengan 

mengguna metode System Usability Scale (SUS).  

Pada perancangan aplikasi di perlukan tes kegunaan (usability testing) dengan 

melakukan tahap yang dibwah ini:  
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1) Melakukan penentuan tahapan awal pengujian  

2) Pemilihan responden untuk pengujian peancangan sistem  

3) Melakukan Pengujian sistem oleh responden  

4) Pengisian kuesioner oleh responden yang sudah di pilih 

Pada tahapan tes kegunaan sistem aplikasi di atas adalah untuk mengetahui 

kualitas sitem pada aplikasi ini yang sudah dibangun dan dirancang. Pada metode 

penelitian ini di gunakan metode SUS untuk pertimbangan hasil dari sampel yang 

di dapat yang tidak terlalu besar, pada metode ini menggunakan instrumen 

kuesioner yang tingkat pada validitasnya tinggi untuk mengukur usability dalam 

penggunaan aplikasi ini pada perancangan sistemnya. Pada kuesioner ini terdapat 

10 pertanyaan dan mempunyai 5 pilihan jawaban dari sangat setuju sampai sangat 

tidak setuju[21]. Berikut ini adalah kuesioner yang di gunakan saat melakukan 

penelitian dengan metode SUS: 

1. Kuesioner SUS 

Tabel 3. 1 Tabel Penelitian Kuesioner SUS 

 

No 

 

Pertanyaan 

Skor 

STS TS RG S SS 

 

1 

Saya pikir akan sering menggunakan 

aplikasi ini 

     

 

2 

Saya merasa aplikasi ini rumit untuk 

digunakan 

     

3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan      

 

4 

Saya membutuhkan bantuan orang lain atau 

teknis dalam menggunakan aplikasi ini 
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5 

Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan 

dengan semestinya 

     

 

6 

Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten (tidak serasi pada aplikasi ini) 

     

 

7 

Saya merasa orang lain akan memahami 

cara menggunakan aplikasi ini dengan cepat 

     

8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan      

 

9 

Saya merasa nyaman saat 

menggunakan aplikasi ini 

     

 

10 

Saya harus mempelajari banyak hal sebelum 

menggunakan aplikasi ini 

     

 

Berikut ini adalah keterangan pilihan jawaban beserta penjelasan skornya: 

Tabel 3. 2 Tabel Skor Kuesioner SUS 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Ragu-ragu (SG) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Dapat dilihat dari Tabel 3.1 kuesioner SUS bahwa pertanyaan 

kuesioner mencakup berbagai aspek kegunaan sistem, seperti dukungan 

pengguna, pelatihan, dan kesulitan dalam penggunaan sistemya  sistem. 

Oleh karena itu, kuesioner ini bernilai tinggi untuk mengukur usabilitas 

suatu sistem. 



29 

 

Untuk  mengetahui  kualitas  produk yang dirancang, dirujuk ke grafik 

precentile rank terhadap SUS score berikut ini: 

 

Gambar 3. 10 Percentile Rank Grafik[15]. 

Penentuan grade dalam metode SUS skor percentile rank seperti ketentuan pada 

tabel berikut:    

 

 

Grade 
Adjective 

Ratings 
Ketentuan 

 

A Excellent 
 

Skor lebih besar atau sama dengan 80,3 

 

B Good 
 

Skor lebih besar sama dengan 74 dan lebih kecil 80,3 

 

C Okay 
 

Skor lebih besar sama dengan 68 dan lebih kecil 74 

 

D Poor 
 

Skoe lebih besar sama dengan 51 dan lebih kecil 68 

 

F Awful 
 

Skor lebih kecil dari 51 

Tabel 3. 3 Skor Grade Percentile Rank SUS 
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2. Aturan perhitungan SUS  

Pada aturan perhitungan SUS ini dengan cara data yang sudah di 

kumpulan dari hasil penggunaan aplikasi ini dengan instrumen lalu data 

yang sudah dikumpulkan di hitung dengan hitungan skala perhitungan 

nilai SUS dengan setiap poin nilai dari pertanyaan pada instrumen SUS 

yang hitungan poin nya dari nilai 0 sampai dengan nilal angka 4. Pada 

perhitungan nilai SUS ini setiap nilai mempunyai aturannya yang sudah 

dibuat :  

a) Untuk pertanyaan urutan genap yaitu nomor 2,4,6,8, dan 10 nilai yang 

didapat adalah 5 dikurangi posisi skala.  

b) Untuk pertanyaan urutan ganjil yaitu nomor 1,3,5,7, dan 9 nilai yang 

didapat adalah posisi skala dikurangi 1. 

c) Untuk skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan 

yang kemudian dikali 2,5.  

Selanjutnya untuk dari hasil yang sudah di isi oleh responden berupa 

skor SUS dari yang sudah di isi, dicari skor rata-rata nya dengan cara di 

jumblahkan semua skor respondenya lalu hasil jumblahanya dibagi 

dengan jumblah respondennya. Berikut di bawah ini rumus SUS untuk 

mengitung skornya: 

 

Skor rata-rata 

Jumlah skor SUS  

Jumlah responden 

 

Keterangan 
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G. Tempat Penelitian 

Tempat penelitian aplikasi ini akan dilakukan di dinas kebudayaan parawisata 

pemuda dan olahraga kabupaten pidie, yang lokasinya bertempat di Jln. 

Prof.A.Majid Ibrahim, Cot Teungoh, Pidie, Kabupaten Pidie, Aceh 24112 

No Kegiatan 

Waktu dan Bulan 

08-

Mei 

09-

Mei 

10-

Mei 

11-

Mei 

05-

Sep 

07-

Sep 

10-

Sep 

15-

Sep 

14-

Nov 

16-

Nov 

25-

Nov 

30-

Nov 

1 Studi Literatur                         

2 Observasi                         

3 Menyusun Proposal                         

4 Seminar Proposal                         

5 Revisi Proposal                         

6 Pembuatan Aplikasi                         

7 Pengujian Sistem                         

8 Pengumpulan Data                         

9 Olah Data                         

10 Penyusunan Skripsi                         

 

H. Alat dan Bahan Penelitian 

Berikut dibawah ini alat dan bahan yang diperlukan saat penelitian dan 

perancangan berlangsung  : 

Tabel 3. 4 Alat dan Bahan Penelitian dan perancangan 

No Perangkat Alat idan iBahan 

1 Perangkat Keras 

Laptop Axioo Intel Core i3 

Gadget Xiomi Redmi Note 10 

2 Perangkat lunak 

Microsoft Word 2016 

Android 10 Queen Cake 

Sistem iOperasi Windowsi7 ultimate 
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Web browser Google Chrome 

Adobe Photoshop CC 2013 

Adobe illustrator CC 

APP Kodular  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian adalah hasil yang di dapatkan oleh si peneliti dengan 

menggunakan tahapan penelitian yang telah dibuat untuk mendapatkan hasil yang 

diinginkan untuk proses pembuatan aplikasi wisata kuliner berbasis android di 

dinas parawisata kabupaten pidie. Pada perancangan aplikasi wisata kuliner ini 

menggunakan metode pengembangan waterfall dengan melalui beberapa tahapan 

penelitia yaitu analisis yang dibutuhkan oleh aplikasi, desain aplikasi supaya 

sesuai dengan yang diinginkan, implementasi desain yang sudah sesuai dengan 

hasil desain yang di harapkan, yang terakhir pengujian sistem aplikasi dengan 

menggunakan tahapan metode SUS untuk mendapatkan hasil dari kemudahan 

penggunaan dalam menjalankan aplikasi yang sudah di buat. 

B. Analisis Perancangan Sistem  

Pada tahapan analisis ini dilakukan pembangunan sistem informasi wisata 

kuliner di kabupaten pidie dengan memanfaatkan data yang sudah di ambil dari 

dinas parawisata yang di kabupaten pidie untuk mendapatkan informasi yang 

valid untuk proses pembangunan aplikasi wisata kuliner. Pada pembanguna 

aplikasi ini memiliki beberapa informasi yang didapat oleh pengguan aplikasi 

wisata kuliner yaitu informasi objek wisata kuliner, informasi makan tradisional, 

informasi event dan informasi maps lokasi kuliner. Dengan membangun aplikasi 

ini bisa di harapkan dapat mempromosikan wisata kuliner yang ada di kabupaten 
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pidie dan jugan bisa mempermudah informasi wisata kuliner yang ada di 

kabupaten pidie. 

Dalam pembuatan aplikasi ini di butuhkan pemodelan dalam perancangan 

sistem aplikasi yang akan dibuat. Yaitu sebagai berikut : 

1. Use Case Diagram 

Pada tahapan perancangan aplikasi ini di butuhkan Use Case diagram 

untuk mempermudah dalam merancang aplikasi ini, untuk tahapan ini 

lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar diagram di bawah ini. 

a. Use case diagram user  
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C. Desain Aplikasi 

1. Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan menu utama terdapat tampilan desain slider bar yang di 

geser secara otomatis dan pada tampilan di bawah side bar terdapat 

tampilan menu opsi aplikasi yaitu menu kuliner, tradisional, galeri, event, 

dan maps. 

 

Gambar 4. 1 halaman utama aplikasi 

 

Gambar 4. 2 Block Programming halaman Utama 
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2. Tampilan Menu Pilihan Kuliner 

Pada tampilan ini terdapat tampilan gambar pilihan kuliner, lokasi kuliner 

dan nama kulinernya. 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Menu pilihan kuliner 

3. Tampilan Detail Kuliner 

Pada tampilan ini terdapat gambar kuliner, nama kuliner, keterangan 

tentang kulinernya dan juga dilengkapi dengan berbagai fitur seperti lokasi 

yang terhubung dengan google maps fungsi untuk mentracking ke kelokasi 

kuliner tersebut, fitur memesan untuk memesan kuliner tersebut melalui 

aplikasi gojek dan terakhir fitur tombol via wa untuk memesan kuliner 

secara langsung melalui Whatsapp Massengger 
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Gambar 4. 4 Tampilan Detail Kuliner 

 

Gambar 4. 5 Block Programming Fitur Kuliner 

4. Tampilan Menu Tradisional 

Di tampilan menu Tradisional terdapat tampilan gambar-gambar makanan 

tradisional dan juga keterangan makanannya. 
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Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Makanan Tradisional 

 

5. Tampilan Galeri 

Pada tampilan ini terdapat galeri atau album foto-foto kuliner yang ada di 

pidie. 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Galeri Kuliner 
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6. Tampilan Menu Event 

Pada tampilan menu event ini terdapat tampilan gambar event, tanggal 

event, lokasi event, keteranga event dan juga dilengkapai fitur menuju 

lokasi event untuk mempermudah para wisata menuju ke lokasi event 

tersebut. 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Menu Event Kuliner 

7. Tampilan Tracking Maps 

Pada halaman tampilan tracking maps terdapat gambar maps yang mana 

untuk menujukkan lokasi wisata kuliner dengan mengikuti arahan dari 

maps wisatawan dapat dimudahkan dalam menuju ke lokasi kuliner. 
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Gambar 4. 9 Tampilan Lokasi Maps 

8. Tampilan Menu Side Bar 

Pada tampilan ini terdapat gambar logo aplikasi di bawah nya terdapat fitur 

home untuk kembali ke halaman pertama, fitur share untuk membagikan 

aplikasi ke orang lain, rate us untuk memberi rating aplikasi, contact us info 

kontak pembuat aplikasi dan exit untuk keluar dari aplikasi. 

 

Gambar 4. 10 Tampilan menu side bar 
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D. Testing 

Pada pengujian testing aplikasi ini untuk mengetahui fitur – fitur aplikasi 

yang dibuat oleh perancang berjalan dengan baik ataupun masih terjadi eror pada 

saat dijalankan dan pada tahapan ini penguji hanya menguji beberapa fitur saja. 

Tabel 4. 1 Hasil Testing Sistem 

Pengujian 
Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

User menekan 

tombol lokasi 

Sistem 

menampilkan 

lokasi yang di 

tuju 

 

Valid 

User menekan 

tombol 

memesan 

Sistem 

menampilkan 

pemesan 

lewat Gojek 

 

Valid 

User menekan 

pesan via 

Whatsapp 

Sistem 

menampilkan 

pemesanan 

lewat 

Whatsapp 

 

Valid 

Hasil dari pengujian sistem di atas dapat di simpulkan bahwasanya 

mendapatkan hasil pengujianya yang didapat dari beberapa uji sistem fitur di 
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aplikasi yang dirancang dengan perolehan hasil valid dan tidak ada sistem yang 

eror atau yang tidak sesuai dengan yang di inginkan. 

E. Pengujian Usabilitas 

Pada pengujian ini untuk menguji tes kegunaan usability testing dilakukan ini 

untuk menguji kualitas dari produk yang sudah dibuat. Pada tahapan ini untuk 

pengujian sistem ini terdapat melalui 4 tahapan pengujian yaitu: 

1. Penentuan tahapan pengujian 

2. Pemilihan respoden sebanyak 25 orang, meliputi 2 orang admin di bidang 

parawisata dan kebudayaan dinas pidie, dan 23 orang sebagai pengguna 

sistem aplikasi. 

3. Pengujian aplikasi sistem dilakukan oleh responden nya. 

4. Responden mengisi kuesioner pengujian. 

Pada tes kegunaan aplikasi ini menggunakan metode System Usability 

Testing (SUS). Pada metode SUS ini digunakan karena dapat memberika hasil 

penelitian yang baik dan memaksimal yang berdasar kan pertimbangan dari hasil 

jumlah sampel yg tidak terlalu banyak dalam penelitian ini. Dengan mengunakan 

metode ini tidak terlalu banyak waktu yang di butuhkan dalam melakukan 

penelitian. 

1. Kusioner SUS 

Pada penelitian ini menggunaan kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan 

dengan 5 pilihan jawaban yang terdiri dari sangat setuju sampai dengan sangat 

tidak setuju.  
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Untuk pengujian dari pengguna aplikasi dan sistem digunakan pertanyaan 

kuensioner yang sama juga dalam pengujiannya untuk mendapatkan hasil yang 

di inginkan. Berikut di bawah ini contoh dalam pengisian kuesioner SUS oleh 

pengguna aplikasi. 

Dalam perhitungan skor kuesioner dari setiap responden memiliki aturan 

penggunaan metode SUS, yaitu untuk setiap pertanyaan nomor ganjil nilai 

yang didapat dikurangi 1, dan untuk pertanyaan nomor genap adalah 5 

dikurangi nilai yang didapat. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat penjesalan 

aturan penggunaan SUS pada Bab sebelumnya. 

Untuk mendapatkan nilai keseluruhan dari kuesioner SUS, kuesioner dari 

setiap responden dilakukan penjumlahan dan dikalikan dengan 2,5. Kemudian 

skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-ratanya dengan 

menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden. Skor SUS 

memiliki rentang nilai 0-100[22].  

2. Hasil Penilaian Responen  

Dari hasil penelitian yaang sudah dilakukan melalui pengisian kuesioner yang 

di olah menjadi bentuk sebuah tabel, berikut di bawah ini tabel hasil dari 

kuesionernya. 

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Responden 

No Responden Penguji 
Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 R 1 Admin 4 2 3 2 4 3 4 2 4 2 

2 R 2 Admin 5 3 5 3 5 3 5 3 3 3 

3 R 3 User 4 2 4 2 3 2 3 2 4 2 
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4 R 4 User 5 3 5 3 5 2 5 3 5 3 

5 R 5 User 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

6 R 6 User 4 2 4 2 5 1 5 2 5 2 

7 R 7 User 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 

8 R 8 User 5 2 5 2 5 3 5 2 3 2 

9 R 9 User 4 2 4 2 5 3 5 2 4 2 

10 R 10 User 4 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

11 R 11 User 4 1 4 1 4 3 4 1 4 1 

12 R 12 User 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 

13 R 13 User 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 

14 R 14 User 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 

15 R 15 User 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

16 R 16 User 5 1 5 1 4 1 4 1 4 1 

17 R 17 User 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 

18 R 18 User 5 2 5 2 4 1 5 2 4 2 

19 R 19 User 4 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

20 R 20 User 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

21 R 21 User 4 2 4 1 4 2 5 1 5 2 

22 R 22 User 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

23 R 23 User 5 2 5 3 4 2 5 2 4 1 

24 R 24 User 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

25 R 25 User 4 2 4 1 4 2 4 2 5 1 
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3. Cara Hitung Hasil Akhir 

Hasil rekapitulasi penilaian seluruh responden didapatkan dari perhitungan 

dengan aturan SUS yaitu pertanyaan dengan nomor ganjil nilai yang didapat 

dikurangi 1, dan untuk pertanyaan nomor genap adalah 5 dikurangi nilai yang 

didapat[22]. Untuk rekapitulasi hasil akhirnya bisa dilihat pada tabel dibawah 

ini: 

 

 

Nilai

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (Jumlah x 2.5)

R 1 4-1 = 3 5-2 = 3 3-1 = 2 5-2 = 3 4-1 = 3 5-3 = 2 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 28 x 2.5 = 70

R 2 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-3 = 2 3-1 = 2 5-3 = 2 28 x 2.5 = 70

R 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 3-1 = 2 5-2 = 3 3-1 = 2 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 28 x 2.5 = 70

R 4 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-3 = 2 31 x 2.5 = 77,5

R 5 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4- 1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 30 x 2.5 = 75

R 6 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 34 x 2.5 = 85

R 7 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 3-1 = 2 5-2 = 3 29 x 2.5 = 72,5

R 8 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-2 = 3 3-1 = 2 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 9 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-3 = 2 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 31 x 2.5 = 77,5

R 10 4-1 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-2 = 3 38 x 2.5 = 95

R 11 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-3 = 2 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 33 x 2.5 82,5

R 12 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-3 = 2 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 29 x 2.5 = 72,5

R 13 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 39 x 2.5 = 97,5

R 14 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 15 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 30 x 2.5 = 75

R 16 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-1 = 4 37 x 2.5 = 92,5

R 17 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 18 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 34 x 2.5 = 85

R 19 4-1 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-2 = 3 38 x 2.5 = 95

R 20 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 21 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 5-1 = 4 5-2 = 3 34 x 2.5 = 85

R 22 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 23 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-3 = 2 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-1 = 4 33 x 2.5 82,5

R 24 5-1 = 4 5-2 = 3 5-1 = 4 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 32 x 2.5 = 80

R 25 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-1 = 4 4-1 = 3 5-2 = 3 4-1 = 3 5-2 = 3 5-1 = 4 5-1 = 4 33 x 2.5 82,5

2022,5/25 = 80,9Skor Rata-rata (Hasil Akhir)

Jumlah

33

Skor Hasil Hitung

32

33

32

38

32

34

37

32

34

39

32

30

38

33

29

29

32

31

31

30

34

28

28

28

Responden

Tabel 4. 3 Cara Hitung Hasil akhir Rekapitulasi Penelitian 
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4. Hitungan Hasil Akhirnya 

Tabel 4.6 Hasil akhir Rekapitulasi Penelitian 

Responden 

Skor Hasil Hitung 

Jumlah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

(Jumlah x 

2.5) 

R 1 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 28 70 

R 2 4 2 4 2 4 2 4 2 2 2 28 70 

R 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 28 70 

R 4 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 77,5 

R 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R 6 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85 

R 7 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 72,5 

R 8 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 32 80 

R 9 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 31 77,5 

R 10 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 

R 11 3 4 3 4 3 2 3 4 3 4 33 82,5 

R 12 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 72,5 

R 13 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 97,5 

R 14 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80 

R 15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R 16 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 37 92,5 

R 17 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80 

R 18 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 34 85 

R 19 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 

R 20 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

R 21 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 34 85 

R 22 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

R 23 4 3 4 2 3 3 4 3 3 4 33 82,5 

R 24 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

R 25 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 33 82,5 

 Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 80,9 

 

Setelah mendapatkan hasil perhitungan hasil skor rata- rata akhir maka 

langkah selanjutnya menentukan hasil grade hasil penilaian. Klarifikasi grade 

untuk hasil penilaian bisa di lihat di halaman sebelumnya pada tabel 3.3 Grade 

skor percentile rank. 



47 

 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi akhir perhitungan data telah didapatkan 

bahwa Usability testing pada sistem informasi wisata Kabupaten Pidie 

menunjukkan pada angka 80,9 dengan percentile rank grade A. Sesuai dengan hasil 

penilaian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa sistem informasi wisata dapat 

digunakan dengan mudah oleh pengguna sebagai sarana untuk mendapatkan 

informasi. Dan dengan adanya sistem informasi wisata ini diharapkan dapat 

mempermudah pemerintah setempat dalam mengelola wisata kuliner di daerah 

tersebut. 

Dari hasil penelitian ini aplikasi dari penelitian ini memiliki beberapa fitur 

yaitu seperti fitur tracking yang mana dengan ada nya fitur ini dapat membantu 

pengguna untuk dapat mengarahkan ke lokasi ke tujuan yang ingin di tuju. Dan 

juga pada aplikasi ini memiliki fitur pemesanan melalui whatsapp agar 

memudahkan pengguna untuk memesan secara online. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan model waterfall terdiri dari analisis 

kebutuhan, desain, implementasi dan testing/uji sistem. Hasil penelitian ini juga 

senada dengan penelitian Prya Adhi Surya Nugraha (2017) tentang Pembuatan 

Aplikasi Sebaran Lokasi Wisata Kuliner Di Kota Surakarta Berbasis Android[10]. 

F. Pembahasan 

Perancangan aplikasi wisata kuliner pidie dibuat menggunakan Kodular, 

metode penelitian yang dipakai yaiitu penelitian dan pengembangan atau bisa di 

sebut Research & Development (R&D). Dan dengan menggunakan waterfall 

sebagai model pengembangan. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi wisata 

kuliner pidie yang dibangun menggunakan kodular. Pada pengujian aplikasi, 
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dilakukan testing aplikasi terlebih dahulu, dan kemudian dilakukan pengujian 

dengan metode SUS untuk mengetahui kemudahan penggunaan aplikasi yang 

sudah di buat dengan cara pemilihan responden sebanyak 25 orang, meliputi 2 

orang admin di bidan pariwisata dan kebudayaan, dan 23 orang sebagai pengguna 

sistem.  

Berdasarkan hasil pengujian aplikasi  wisata kuliner pidie dengan metode 

SUS pada pengujian usabillity testing mendapatkan percentile rank grade A 

dengan skor hasil akhir 80,9 menunjukkan bahwa aplikasi wisata kuliner pidie 

dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna, aplikasi ini juga dapat 

memberikan informasi lokasi tempat wisata kuliner dengan cepat dan tepat, 

dengan mengandalkan fitur menuju lokasi yang dapat mentracking ke lokasi 

tujuan wisata kuliner, dan juga dapat menjadi media promosi bagi pelaku usaha 

kuliner untuk lebih diketahui oleh masyarakat luas atau juga wisatawan. 

Hasil pengujian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Prya Adhi Surya Nugraha, Moehammad Awaluddin dan Bandi Sasmito yang 

berjudul Pembuatan Aplikasi Sebaran Lokasi Wisata Kuliner Di Kota Surakarta 

Berbasis Android. Aplikasi ini adalah untuk membantu dan memudahkan 

pengguna dengan memberikan informasi dan juga bisa mencari tempat-tempat 

objek wisata pada kota surakarta dan aplikasi ini dijadikan pula untuk saran 

promosi kuliner yang ada di kota surakarta. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian dalam pembuatan aplikasi wisata kuliner 

pidie tujuan, hasil, dan analisis penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan 

aplikasi wisata kuliner di pidie, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan dibuatnya aplikasi wisata kuliner pidie mempermudah pengguna 

dalam mencari wisata kuliner di pidie, dan dengan adanya fitur menuju 

lokasi yang terhubung dengan google maps dapat mentracking lokasi anda 

ke tempat tujuan wisata kuliner yang dapat memberikan informasi cepat 

dan tepat. 

2. Dengan hadirnya aplikasi ini menjadi wadah bagi pelaku usaha kuliner 

dalam mempromosikan usaha kuliner mereka untuk lebih diketahui oleh 

masyarakat luas atau bagi wisatawan yang sedang berkunjung di pidie.  

B. Saran  

Pada penelitian yang telah dilakukan, tentu terdapat banyak kekurangan dan 

kelebihan. Oleh sebab itu, ada beberapa hal yang harus diperhatikan untuk 

ditinjau kembali dalam pengembangan sistem ke depan antara lain sebagai 

barikut: 

1. Diharapkan pengembang selanjutnya untuk dapat menambahkan fitur informasi 

mengenai wisata alam dan juga informasi penginapan, sehingga membuat 

pengguna dapat lebih banyak untuk mendapatkan informasi pariwisata. 
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3. Sistem informasi wisata kuliner Kabupaten Pidie yang telah dibangun 

diharapkan dapat menjadi motivasi bagi masyarakat atau pemerintah 

Kabupaten Pidie untuk lebih menjaga kelestarian kuliner tradisional yang ada 

di Pidie. Supaya wisata kuliner makanan tradisional di pidie bisa diwariskan 

kepada anak cucu kita semuanya. 
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