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 SARI 

 

Marketplace paket wisata di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta adalah sebuah wadah 

yang diperuntukkan bagi para operator wisata untuk menjual jasa yang disediakannya serta 

membantu para wisatawan yang hendak berkunjung ke Daerah Istimewa Yogyakarta untuk 

menemukan kegiatan wisata yang sesuai dengan kebutuhannya. Marketplace ini nantinya 

akan bekerjasama dengan para operator wisata yang bertindak sebagai penjual jasa yang 

menyediakan berbagai kebutuhan wisata untuk para wisatawan dengan sistem pembayaran 

escrow service. 

Marketplace ini dikembangkan dengan menggunakan metode prototype dengan 

menggunakan data yang didapatkan melalui proses wawancara dengan wisatawan dan 

operator wisata serta studi literature yang meliputi pengertian marketplace, escrow service, 

tour and travel, paket wisata, operator wisata dan pariwisata. Data Flow Diagram digunakan 

sebagai dasar perancangan marketplace, sedangkan untuk pengujiannya dilakukan dengan 

cara menyebarkan kuisioner ke beberapa calon pengguna potensial yaitu wisatawan dan tour 

operator untuk mengetahui tingkat keberhasilan sistem yang telah dikembangkan. 

Marketplace untuk paket wisata ini dikembangkan berdasarkan web-based dengan 

menggunakan framework codeigniter. Kemudian dilakukan pengujian dengan menggunakan 

metode WebQual dan dengan menggunakan skala likert untuk menghitung persentase dari 

hasil pengujian. Dari hasil pengujian kepada wisatawan didapatkan persentase sebesar 

87.85% dan hasil pengujian kepada operator wisata sebesar 86.71%. Diharapkan marketplace 

ini dapat dikembangkan agar mendukung sistem business to business. 

 

Kata kunci: Marketplace, metode, perancangan, escrow service, operator wisata, wisatawan. 

. 
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 GLOSARIUM 

 

Marketplace lokasi jual beli yang mempertemukan penjual dan pembeli dalam 

suatu tempat. 

Escrow Service metode pembayaran yang menjembatani antara penjual dan pembeli 

dalam melakukan proses transaksi online. 

Payment Gateway sistem pembayaran yang mengotorisasi antara penjual dan pembeli 

Tour and travel  perusahaan penyedia jasa perjalanan wisata. 

Prototype purwarupa (bahasa Inggris: prototype) atau arketipe adalah bentuk 

awal (contoh). 

Platform istilah dalam teknologi informasi mengenai sebuah kerangka 

perangkat lunak. 

Back-End halaman belakang sistem yang mengatur semua informasi pada 

halaman depan situs yang terlihat oleh pengguna. 

API sekumpulan perintah, fungsi, dan protokol yang dapat digunakan oleh 

programmer saat membangun perangkat lunak. 

Front-End halaman atau bagian depan  yang dilihat oleh pengguna. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta selain dikenal sebagai kota pelajar juga dikenal 

dengan pesona alam dan budaya. Hal itulah yang membuat Provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta tetap menjadi tujuan wisata favorit baik untuk wisatawan nusantara maupun 

mancanegara. 

Menurut data dari Dinas pariwisata Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta jumlah 

wisatawan nusantara dan mancanegara jumlahnya terus meningkat. Pada tahun 2012 jumlah 

kunjungan keduanya mencapai 2,360,173 wisatawan dan pada tahun 2016 mencapai angka 

4,549,574 wisatawan. 

Meningkatnya jumlah wisatawan yang berkunjung ke Provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta berbanding lurus dengan semakin menjamurnya usaha tour and travel. Hal itu 

membuat persaingan antara pelaku usaha tour and travel semakin sengit. Para pelaku usaha 

tour and travel berlomba-lomba untuk mendapatkan pelanggan dengan berbagai strategi 

pemasaran, salah satunya adalah dengan pemasaran secara online.  

Ada banyak sekali situs-situs yang menawarkan paket wisata, khususnya untuk paket 

wisata di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. Dengan banyaknya situs tersebut, tentunya 

dapat memberikan wisatawan berbagai pilihan paket wisata yang diinginkan. Akan tetapi 

wisatawan harus membuka situs-situs tersebut satu per satu untuk mendapatkan paket wisata 

yang sesuai dengan kebutuhannya.  

Untuk itu dibutuhkan satu platform yang bisa mewadahi para pelaku usaha tour and 

travel untuk memasarkan produknya dan memudahkan wisatawan mencari paket wisata yang  

sesuai kebutuhan dalam satu tempat. Marketplace adalah solusi terbaik untuk memecahkan 

masalah tersebut.  

Dengan dibangunnya marketplace paket wisata diharapkan akan memudahkan kedua 

belah pihak dalam melakukan transaksi.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas didapatkan rumusan masalah sebagai berikut: 

Bagaimana merancang dan membangun sebuah marketplace paket wisata di wilayah Provinsi 
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Daerah Istimewa Yogyakarta, sehingga dapat mempermudah kedua belah pihak dalam 

memenuhi kebutuhannya masing-masing.  

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Aplikasi berbasis website. 

2. Produk yang dijual adalah berupa paket wisata. 

3. Paket wisata berisi destinasi di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta 

4. Pembayaran dilakukan dengan escrow service. 

5. Metode pembayaran memanfaatkan Midtrans. 

 

1.4 Usulan Penyelesaian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas akan dibangun sebuah 

marketplace berbasis website yang dapat mempertemukan kedua belah pihak, yaitu operator 

wisata dan wisatawan untuk melakukan transaksi jual beli. Di mana operator wisata bertindak 

sebagai penjual jasa dan wisatawan sebagai pembeli dengan menggunakan metode 

pembayaran escrow service yang dimana pihak pengelola website akan menjadi pihak ketiga 

yang menjembatani transaksi antara penjual dan pembeli. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah marketplace yang dapat menjadi 

wadah untuk para operator wisata dalam memasarkan produknya dan memudahkan 

wisatawan untuk mencari produk wisata yang sesuai dengan kebutuhannya. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Memberikan tempat untuk para pelaku usaha tour and travel untuk menjual produknya. 

2. Wisatawan dapat mencari produk yang dibutuhkan dalam satu platform. 

3. Memberikan informasi perbandingan produk yang disediakan oleh para pelaku usaha 

tour and travel. 

4. Membantu para pelaku usaha tour and travel untuk mengamati para pesaingnya. 
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1.7 Metodologi Penelitian 

Berikut adalah metodologi penelitian yang digunakan oleh penulis dalam melakukan 

penelitian : 

1.7.1 Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan urutannya adalah sebagai berikut : 

a. Wawancara 

Pengumpulan data dengan melakukan wawancara langsung dengan sumber terkait guna 

memperoleh informasi yang dibutuhkan. 

b. Studi Pustaka 

Pengumpulan data dari buku, jurnal, literature dan artikel yang berkaitan dengan 

penelitian ini. 

 

1.7.2 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah proses untuk mendapatkan informasi kebutuh mengenai 

perangkat lunak yang akan dikembangkan, seperti yang ditunjukkan pada tabel 1.1. 

 

Tabel 1.1 Analisis Kebutuhan 

Pengguna Input Proses Output 

Wisatawan Nama, email, nomor telepon, 

password, jumlah pesanan, 

komentar 

Login,registrasi, 

edit profil, order, 

pembayaran 

Data profil, detail 

pesanan 

Operator 

Wisata 

Nama paket wisata, kategori 

paket wisata, deskripsi, 

lokasi, harga, jumlah kuota 

paket wisata, tanggal mulai, 

tanggal selesai, nama 

operator wisata, email, 

password 

Login, registrasi, 

tambah paket 

wisata, edit pake 

wisata, edit profil 

Data profil, data 

paket wisata, data 

pesanan yang 

diterima 

 

1.7.3 Perancangan model bisnis 
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Dilakukan dengan tujuan untuk membuat model bisnis yang sesuai dengan kebutuhan 

para pelaku usaha tour and travel dan wisatawan sehingga platform yang dibangun tepat 

guna sesuai dengan permasalahan yang dihadapi. 

 

1.7.4 Pengembangan sistem 

a. Requirements 

 Merupakan bagian dari pengerjaan suatu proyek yang dimulai dengan menetapkan 

berbagai kebutuhan dari semua elemen yang dibutuhkan sistem. 

b. Analisys 

 Merupakan tahap menganalisa hal-hal yang dibutuhkan dalam pengembangan perangkat 

lunak. 

c. Design 

 Mengimplementasikan data yang telah diperoleh ke dalam bentuk yang user friendly. 

d. Coding 

Mengimplmentasikan data untuk memcahkan masalah dengan menggunakan bahasa 

pemrograman. 

e. Testing 

Merupakan tahap pengujian terhadap perangkat lunak yang telah dibangun. 

f. Maintenance 

Merupakan tahapan di mana perangkat lunak mengalami perubahan dan penambahan 

fitur. 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pembaca maka penulisan laporan ini disusun dalam lima bab, 

dengan garis besar sebagai berikut : 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi Gambaran umum tugas akhir meliputi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika 

penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 



5 
  

Bab ini berisi gambaran umum mengenai marketplace paket wisata. Serta bagian yang 

menjadi landasan teori dalam memecahkan masalah terkait dengan memuat teori tentang 

sistem yang akan dibangun. Landasan teori yang berhubungan dengan penelitian ini meliputi: 

pengertian marketplace, rekening bersama, wisata, paket wisata, operator wisata, tour and 

travel, midtrans dan pariwisata. 

 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini memuat uraian tentang metode yang dipakai dalam menganalisi kebutuhan, antar 

muka yang digunakan dan metode perancangan. 

 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Berisi tentang dokumentasi pengujian terhadap kinerja platform sebagai marketplace untuk 

paket wisata dengan menjaring para pelaku usaha tour and travel sebagai operator wisata. 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan yang merupakan rangkuman dari hasil analisis kinerja sistem dan 

saran-saran berdasarkan keterbatasan dan asumsi saat pembuatan sistem. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Marketplace 

Marketplace adalah sebuah platform yang digunakan oleh para pelaku usaha online 

untuk menjual produknya. Marketplace tidak hanya menyediakan tempat untuk menjual 

produk saja tetapi juga memfasilitasi transaski secara online antara penjual dan pembeli 

dengan menggunakan fasilitas rekening bersama. 

Contoh marketplace paling terkenal di Indonesia adalah tokopedia dan bukalapak. 

Adapun alur transaksi pada marketplace pada umumnya adalah sebagai berikut (Ciu, 2015): 

a. Penjual memajang produknya di marketplace, 

b. Pembeli melakukan pemesanan dan pembayaran ke rekening bersama milik marketplace, 

c. Penjual memproses pemesanan, 

d. Pembeli melakukan konfirmasi penerimaan barang, 

e. Dana hasil penjualan diteruskan ke rekening milik penjual. 

2.2 Rekening Bersama 

Escrow service atau biasa disebut rekening bersama adalah perantara yang menjembatani 

antara penjual dan pembeli dalam melakukan proses transaksi online. Rekening bersama 

memegang peranan penting dalam proses transaksi online. Rekening bersama menawarkan 

rasa aman dan nyaman kepada penjual dan membeli saat melakukan transaksi online. 

Dalam proses transaksi online melalui perantara rekening bersama harus melewati 

beberapa prosedur yang sudah ditetapkan oleh pengelola rekening bersama, diantaranya 

(Astasri, 2016): 

a. Penjual dan pembeli sepakat melakukan proses transaksi online melalui rekening 

bersama, 

b. pembeli melakukan pembayaran kepada pengelola rekening bersama, 

c. selanjutnya pengelola rekening bersama akan memberitahukan kepada penjual bahwa 

pembeli telah melakukan pembayaran dan meminta kepada penjual untuk segera 

memproses pesanan dari penjual, 

d. pembeli melakukan konfirmasi setelah menerima pesanan dari penjual, 

e. pengelola rekening bersama meneruskan uang hasil pembayaran kepada penjual. 
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2.3 Pariwisata 

Sebagaimana yang dimuat dalam Undang-Undang nomor 10 tahun 2009 tentang 

pariwisata, adalah sebagai berikut : 

a. Wisata adalah kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang 

dengan mengunjungi  tempat tertentu dengan tujuan rekreasi, pengembangan pribadi atau 

mempelajari keunikan daya tarik  wisata yang dikunjungi dalam jangka waktu sementara. 

b. Wisatawan adalah orang yang melakukan wisata. 

c. Pariwisata adalah berbagai macam kegiatan wisata dan didukung berbagai fasilitas serta 

layanan yang disediakan oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah dan pemerintah daerah. 

2.4 Paket Wisata 

Paket wisata adalah perjalanan wisata yang dijual, dimana harganya sudah termasuk 

biaya jasa-jasa untuk transportasi ke dan dari daerah tujuan wisata, akomodasi di tempat yang 

dikunjungi, makan dan minum selama perjalanan, menyaksikan obyek dan atraksi wisata di 

tempat-tempat yang dikunjungi (Yoeti, 2009). 

 

2.5 Tour and Travel 

Tour and travel adalah bidang usaha yang menyediakan jasa untuk mengurus jasa 

perjalanan wisata. Biasanya hanya berfokus sebagai perantara untuk menjual jasa pemesanan 

tiket, hotel, restoran dan lain sebagainya yang dibutuhkan wisatawan saat melakukan 

perjalanan wisata (Arjana, 2015). 

 

2.6 Operator Wisata 

Perusahaan yang menyediakan jasa untuk merencanakan dan menyelenggarakan 

perjalanan wisata atas inisiatifnya sendiri (Arjana, 2015). 

 

2.7 Midtrans 

Midtrans adalah sebuah payment gateway yang menyediakan API untuk sistem 

pembayaran online.  

 

2.8 Perancangan 

Perancangan marketplace untuk paket wisata dilakukan dengan menggunakan metode 

prototype. Prototypeadalah salah satu pendekatan dalam rekayasa perangkat lunak yang 
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secara langsung mendemonstrasikan bagaimana perangkat lunak tersebut akan bekerja (A. R. 

Mulyanto, 2008). 

 

2.9 Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram (DFD) adalah grafik yang digunakan untuk menunjukan alur 

informasi dan transformasi data yang bergerak dari input hingga output. Desain DFD 

menggunakan notasi sebagaimana yang disebutkan pada tabel 2.1 (A. Mulyanto, 2009): 

 

Tabel 2.1 Notasi Data Flow Diagram 

Gambar	 Nama	Notasi	 Deskripsi	

	 Function	 Untuk	merepresentasikan	kondisi	

tertentu	

	 File	/	Database	 Berfungsi	untuk	menyimpan	data	

	 Input	/	Output	 Objek	yang	berinteraksi	dengan	sistem	

	 Flow	 Menunjukan	hubungan	antar	objek	

 

2.10 Perangkat Lunak Pendukung 

a. Notepad++ 

Notepad++ adalah perangkat lunak yang bersifat open source dan berfunsgi sebagai text 

editor. Notepad++ dapat dijalankan di dalam sistem operasi Windows. Notepad++ dibangun 

menggunakan bahasa C++ dengan menggunakan API Win32 yang memberikan kecepatan 

dalam mengeksekusi sebuah perintah. 

 

b. Xampp 

Xampp adalah sebuah web server apache yang didukung bahasa pemrograman PHP 

(Hypertext Preprocessor). Xampp dapat dijalankan di sistem operasi windows maupun linux. 

Xampp memliki beberapa komponen utama yang tertanam di dalamnya, antara lain 

(Jiwanjaya, 2014): 
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• Apache  

Apache adalah web server yang bersifat opensource dan berfungsi untuk menerjemahkan 

kode yang telah ditulis dengan menggunakan teks editor melalui sebuahperamban. Pada 

umumnya yang digunakan adalah Mozilla firefox, google chrome, safari, opera dan lain-lain. 

• MySQL 

MySQL adalah sebuah sistem manajemen basisdata yang bersifat at relational. Artinya 

data yang disimpan diletakan di beberapa tabel berbeda yang saling terhubung. Sedangkan 

SQL adalah sebuaha bahasa pemrograman yang digunakan untuk mengelola basisdata. 

• PHP 

PHP adalah sebuah bahasa pemrograman yang  bersifat server side scripting yang 

mampu berjalan di berbagai sistem operasi. PHP digunakan untuk membuat website dinamis. 

 

c. Web Browser 

Web Browser adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk menjelajah dunia 

maya, baik itu berupa teks, gambar, suara maupun video. Browser yang pertama kali 

digunakan bernama mosaic. Mosaic muncul tidak lama setelah ditemukannya WWW (World 

Wide Web). Namun saat ini keberadaan browser mosaic sudah punah dan digantikan oleh 

browser yang lebih populer seperti Mozilla firefox, google chrome, safari dan opera (Patar, 

2014). 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK 

 

3.1 Analisa Kebutuhan 

Berdasarkan hasil analisis, kebutuhan yang diperlukan oleh marketplacepaket wisata ini 

adalah sebagai berikut :  

a. Input 

Kebutuhan input yang diperlukan adalah berupa data-data dari pengguna yang nantinya 

akan diolah oleh perangkat lunak menjadi sebuah informasi. Kebutuhan input yang 

diperlukan, antara lain: nama, email, password, nomor telepon, destinasi, itinerary, meeting 

point, harga paket wisata, fasilitas wisata, jenis paket wisata, kuota paket wisata, tanggal 

wisata,  durasi wisata dan deskripsi paket wisata. 

 

b. Output 

Kebutuhan output adalah informasi yang telah diolah dari data yang berasal dari 

kebutuhan input. Kebutuhan output yang diperlukan adalah daftar paket wisata dan daftar 

operator wisata. 

 

c. Proses 

Kebutuhan proses adalah perintah yang dimasukan oleh pengguna perangkat lunak untuk 

mendapatkan informasi yang dibutuhkan, antara lain : proses pencarian paket wisata, proses 

tambah, ubah, hapus dan lihat paket wisata, proses pembayaran, proses booking, proses login 

dan proses registrasi. 

 

d. Antar Muka 

Antar muka pada marketplace paket wisata dibuat dengan tujuan untuk memudahkan 

pengguna dalam menggunakan perangkat lunak, sehingga pengguna dapat memaksimalkan 

semua fitur yang ada, seperti pencarian paket wisata yang sesuai dengan kebutuhan. 

 

e. Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan untuk membangun perangkat lunak pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 
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• Laptop Acer E5 

• AMD  Quad Core Processor A10-7300 1.90 GHz 

• RAM 4 GB 

• Internal Memory 1 (satu) Terra Byte 

 

f. Bahasa Pemrograman 

Pada penelitian ini perangat lunak dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman 

Hyper Text Markup Language (HTML), Hypertext Preprocessor (PHP), Cascading Style 

Sheet (CSS) dan Java Script. 

 

g. Tools 

Tools yang digunakan untuk membangun marketplace paket wisata ini adalah sebagai 

berikut : 

• Xampp, sebagai web server 

• notepad++, sebagai text editor 

• Web Browser, sebagai media untuk membuka marketplace Not Just Bali. 

• PhpMyAdmin, sebagai alat untuk manajemen basis data. 

 

Sedangkan tools yang digunakan untuk membuat model perancangan sistem adalah 

sebagai berikut : 

• Pencil, sebagai alat untuk membuat desain antar muka 

• Corel Draw, sebagai alat untuk membuat Data Flow Diagram 

 

3.2 Perancangan Perangkat Lunak 

Perancangan perangkat lunak adalah tahapan merancang sistem agar dapat menjalankan 

fungsinya sesuai dengan permasalahan yang ada. 

 

3.2.1 Perancangan Data Flow Diagram (DFD) 
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DFD menunjukan bagaimana input dan output diproses oleh perangkat lunak sehingga 

menghasilkan informasi yang dibutuhkan, pada penelitian ini terdapat 3 (buah) buah level 

DFD, yaitu: 

 

a. Diagram Konteks 

Pada diagram konteks terdapat 4 (empat) buah objek yang berinteraksi dengan sistem, 

objek tersebut terdiri dari wisatawan, operator wisata, admin dan midtrans selaku pihak 

penyedia layanan payment gateway, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.1. 

 
Gambar 3.1 Diagram Konteks 

 

b. DFD Level 1 

Pada DFD level 1 (satu) terdapat 4 (empat) buah objek, 3  (tiga) buah proses dan 2 (dua) 

buah tabel database. 3 (tiga) buah proses utama yang terdiri dari manajemen tour, proses 

order dan proses pembayaran. Sedangkan pada 2 tabel yang terdiri dari tabel order dan tour 

yang masing-masing berfungsi sebagai media penyimpanan data order dan data tour, seperti 

yang ditunjukkan pada gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 DFD Level 1 

 

c. DFD Level 2  

Pada DFD Level 2 menjelaskan tentang proses yang terjadi pada DFD level 1, yaitu 

proses manajemen tour, sedangkan untuk proses order dan pembayaran tidak masuk ke 

dalam DFD level 2 dikarenakan pada DFD level  1 kedua proses tersebut sudah cukup rinci, 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 DFD Level 2 

 

3.2.2 Perancangan Basis Data 

 Basis data berguna sebagai media penyimpanan data dari proses input yang dilakukan 

oleh pengguna perangkat lunak dan sebagai penyedia informasi dari data yang disimpan di 

dalam tabel-tabel pada basis data. Terdapat tabel yang saling terhubung satu sama lain, 

sebagai berikut :  

a. Tabel faq 

 Tabel faq berfungsi untuk menyimpan data mengenai pertanyaan dan jawaban yang 

digunakan untuk membantu pengguna dalam menggunakan marketplace, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Tabel faq 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(10)	 Primary	key	

Faq_category_id	 Int(10)	 Foreign	key	

Faq_title	 Varchar(50)	 	

Faq_description	 text	 	
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b. Tabel faq_category 

 Tabel faq_category berfungsi untuk menyimpan kategori faq berdasarkan jenisnya 

seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Tabel faq_category 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(10)	 Primary	Key	

Faq_category_name	 Varchar(50)	 	

 

c. Tabel groups 

 Tabel groups berfungsi untuk menyimpan level pengguna berdasarkan hak aksesnya, 

seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Tabel groups 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 int(10)	 Primary	key	

name	 Varchar(50)	 	

description	 Varchar(50)	 	

 

d. Tabel user 

 Tabel user berfungsi untuk menyimpan data pengguna marketplace, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Tabel user 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(10)	 	

Ip_address	 Varchar(50)	 	

username	 Varchar(30)	 	

email	 Varchar(254)	 	

password	 Varchar(255)	 	

salt	 Varchar(255)	 	
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Activation_code	 Varchar(50)	 	

Forgotten_password_code	 Varchar(50)	 	

Forgotten_password_time	 Int(10)	 	

Remember_code	 Varchar(50)	 	

Created_on	 Int(50)	 	

Last_login	 Int(50)	 	

active	 Tinyint(1)	 	

Nama_lengkap	 Varchar(50)	 	

No_telp	 Varchar(50)	 	

Img	 Varchar(50)	 	

Is_agent	 Enum(‘0’,	‘1’)	 	

Is_admin	 Enum(‘0’,	‘1’)	 	

 

e. Tabel user_agent 

 Tabel user_agent berfungsi untuk menyimpan data diri agent atau operator wisata, 

seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Tabel user_agent 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 int(10)	 Primary	Key	

User_id	 int(10)	 Foreign	key	

twitter	 Varchar(200)	 	

facebook	 Varchar(200)	 	

instagram	 Varchar(200)	 	

Agent_description	 Varchar(200)	 	

 

f. Tabel user_groups 

 Tabel user_groups berfungsi untuk menyimpan data user berdasarkan hak aksesnya, 

seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Tabel user_groups 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	
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id	 int(10)	 Primary	key	

User_id	 int(10)	 Foreign	key	

Group_id	 int(10)	 Foreign	key	

g. Tabel order 

Tabel order berfungsi untuk menyimpan data pesanan dari wisatawan, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Tabel Order 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 int(10)	 Primary	Key	

Tour_id	 int(10)	 Foreign	key	

User_id	 int(10)	 Foreign	key	

kode	 Varchar(50)	 	

qty	 int(10)	 	

Order_date	 Date	 	

Confirm_date	 date	 	

Expired_date	 date	 	

status	 Enum(‘complete’,	 ‘expired’,	 ‘pending’,	

‘denied’)	

	

 

h. Tabel slider 

 Tabel slider berfungsi untuk menyimpan data slider yang ada pada halaman utama 

website, seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Tabel slider 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 int(10)	 Primary	Key	

Slider_title	 Varchar(50)	 	

Slider_description	 text	 	

Slider_img	 Varchar(50)	 	

priority	 Int(10)	 	
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i. Tabel tour 

Tabel tour berfungsi untuk menyimpan data paket wisata yang telah dimasukkan oleh 

operator wisata, seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Tabel tour 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 int(10)	 Primary	Key	

Tour_category_id	 int(10)	 Foreign	key	

User_id	 int(10)	 Foreign	key	

title	 Varchar(50)	 	

location	 Varchar(200)	 	

price	 int(50)	 	

quota	 int(50)	 	

Tour_description	 text	 	

Tour_img	 Varchar(100)	 	

Start_date	 date	 	

Finish_date	 date	 	

status	 Enum(‘verified’,	‘un-verified’)	 	

active	 Enum(‘0’,	‘1’)	 	

 

j. Tabel tour_category 

 Tabel tour_category berfungsi untuk menyipmpan jenis paket wisata berdasarkan 

kegiatannya, seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.10. 

Tabel 3.10 Tabel tour_category 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(10)	 Primary	Key	

name	 Varchar(50)	 	

 

k. Tabel tour_comment 

 Tabel tour_comment berfungsi untuk menyimpan ulasan pada paket wisata yang telah 

tersedia, seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.11. 
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Tabel 3.11 Tabel tour_comment 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(10)	 Primary	Key	

Tour_id	 Int(10)	 Foreign	Key	

User_id	 Int(10)	 Foreign	Key	

rating	 Varchar(10)	 	

comment	 text	 	

date	 date	 	

 

l. Tabel contact_us 

 Tabel contact_us berfungsi untuk menyimpan data yang dimasukkan oleh pengguna 

website melalui formulir yang ada pada halaman contact, seperti yang ditunjukkan oleh tabel 

3.12. 

Tabel 3.12 Tabel contact_us 

Nama	Kolom	 Tipe	Data	 Keterangan	

id	 Int(50)	 Primary	Key	

Full_name	 varchar(50)	 	

email	 varchar(200)	 	

phone	 Varchar(13)	 	

Message		 text	 	

date	 date	 	
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3.2.3 Relasi Tabel 

 Relasi tabel menggambarkan bagaimana antara tabel yang satu dengan yang lainnya 

saling berhubungan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.4. 

 

 

Gambar 3.4 Relasi Tabel 
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3.3 Perancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka dimaksudkan untuk memberikan gambaran umum tentang 

bagaimana tampilan perangkat lunak yang diterima oleh pengguna. 

 

a. Halaman Utama 

Saat pertama kali pengguna menggunakan perangkat lunak maka tampilan yang akan 

muncul adalah seperti yang ditunjukan pada Gambar 3.5. 

 
Gambar 3.5 Halaman Utama 

 

b. Halaman Tour List 

Halaman tour list akan memunculkan daftar paket wisata yang tersedia, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Halaman Tour List 

c. Halaman Detail Paket Wisata 

Halaman ini muncul ketika pengguna memutuskan memilih satu paket wisata dengan 

menekan tombol details di sidebar sebelah kanan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.7. 

 
Gambar 3.7 Halaman Detail Paket Wisata 
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d. Halaman Check Out 

Halaman check out adalah halaman yang berfungsi untuk memasukan data diri pengguna 

saat melakukan pemesanan paket wisata, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.8. 

 
Gambar 3.8 Halaman Check Out 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

Bagian ini menjelaskan tentang bagaimana sistem yang telah dirancang pada tahapan 

sebelumnya, kemudian diimplementasikan ke dalam sebuah sistem yang siap digunakan oleh 

calon penggunanya. Berisi tentang bagaimana sistem bekerja berdasarkan fungsi yang 

dibutuhkan, implementasi dibagi menjadi 3 (tiga) bagian berdasarkan penggunanya, yaitu 

admin, wisatawan dan operator wisata. 

Setelah melalui tahapan implementasi, sistem akan melalui tahapan pengujian. Tahapan 

pengujuan bertujuan untuk mencari tahu apakah sistem yang dibangun sudah sesuai dengan 

kebutuhan atau belum. Selain itu, tahap pengujian juga dilakukan untuk mencari tahu 

kesalahan-kesalahan yang ada pada sistem . 

Pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan kuisioner yang disebarkan kepada 

calon pengguna sistem, untuk mengetahui tingkat keberhasilan sistem dalam memecahkan 

masalah yang ada. 

 

4.1 Implementasi 

Implementasi merupakan tahapan terakhir sebelum memasuki tahapan pengujian, sistem 

yang diimplementasikan berdasarkan rancangan sistem yang sudah dilakukan pada tahapan 

sebelumnya.Implementasi dibagi menjadi 3 (tiga) bagian berdasarkan level pengguna, yaitu 

admin, wisatawan dan operator wisata. 

 

4.1.1 Implementasi front-end untuk wisatawan 

Front-End merupakan halaman awal website yang akan pertama kali muncul ketika 

wisatawan menggunakan marketplace, terdapat beberapa menu yang berfungsi untuk 

membantu wisatawan dalam menggunakan marketplace. 

a. Implementasi Halaman Beranda 

Beranda adalah halaman yang akan muncul ketika pertama kali wisatawan menggunakan 

marketplace, di halaman ini wisatawan disuguhkan dengan berbagai macam fitur, seperti 

navigasi, kolom pencarian, paket wisata terbaru dan paket wisata terpopuler, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1 Halaman Beranda 

 

b. Implementasi Halaman Tours 

Halaman ini berisi tentang daftar berbagai paket wisata yang ditawarkan oleh para 

operator wisata. Di halaman ini wisatawan dapat memilih paket wisata yang sesuai dengan 

kebutuhannya, pada bagian sebelah kiri terdapat fitur yang dapat menyaring paket wisata 

berdasarkan jenis wisatanya, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.2. 

 

 
Gambar 4.2 Implementasi Halaman Tours 
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c. Implementasi Halaman FAQ 

Halaman Frequently Ask Question (FAQ) berisi daftar pertanyaan dasar tentang cara 

penggunaan marketplace yang bertujuan untuk membantu pengguna baru dalam 

menggunakan marketplace ini, seperti yang ditunjukan pada Gambar 4.3. 

 

 
Gambar 4.3 Implementasi Halaman FAQ 

 

d. Implementasi Halaman Agent 

Halaman ini berisi daftar operator wisata yang sudah terdaftar di dalam sistem, pengguna 

juga dapat melihat kontak dan jumlah paket wisata yang disediakan oleh operator wisata, 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.4. 

 

 
Gambar 4.4 Implementasi Halaman Agent 



27 
 

b. Implementasi Halaman Contact 

Halaman ini berisi form kontak yang dapat digunakan oleh pengguna marketplace saat 

mengalami kesulitan dalam penggunannya, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.5. 

 
Gambar 4.5 Implementasi Halaman Contact 

 

c. Implementasi Halaman Tour Detail 

Halaman ini berisi tentang berbagai macam informasi yang terdapat di dalam sebuah 

paket wisata, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.6. 

 

 
Gambar 4.6 Implementasi Halaman Tour Detail 
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4.1.2 Implementasi Back-End Wisatawan 

Back-end merupakan halaman yang berfungsi untuk mengatur profil dan 

pesanan.Pengguna dapat mengubah profilnya sesuai dengan keadaan terbarunya, pada 

halaman ini juga pengguna dapat melihat pesanan yang telah dilakukan. 

a. Implementasi Halaman Profile 

Halaman ini menjadi halaman yang pertama tampil ketika pengguna melakukan login ke 

dalam sistem, pada halaman ini pengguna dapat mengubah data dirinya dan juga kata sandi 

yang digunakan pada marketplace, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.7. 

 

 
Gambar 4.7 Implementasi Halaman Profile 

 

b. Implementasi Halaman Pesanan 

Halaman ini berfungsi untuk melihat status pesanan yang telah dilakukan, baik itu 

pesanan yang berstatus lunas maupun belum lunas. Pengguna juga dapat melihat tiket yang 

nantinya digunakan sebagai bukti pembayaran saat akan melakukan perjalanan wisata, seperti 

yang ditunjukkan pada gamabar 4.8. 
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Gambar 4.8 Implementasi Halaman Pesanan 

 

c. Implementasi Halaman Detail Pesanan 

Halaman ini berisi status pembayaran dan detail pesanan paket wisata yang telah 

dilakukan oleh wisatawan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.9. 

 

 
Gambar 4.9 Implementasi Halaman Detail Pesanan 

 

4.1.3 Implementasi Halaman Operator Wisata 

Pada marketplace paket wisata ini yang berperan sebagai penjual adalah operator 

wisata, operator wisata menjual berbagai macam paket wisata sesuai dengan kebutuhan para 

wisatawan. 
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a. Implementasi Halaman Data Tour 

Halaman ini berisi daftar paket wisata yang telah diterbitkan oleh operator wisata, di 

dalam halaman ini pengguna juga dapat mengubah dan menghapus paket wisata yang telah 

diterbitkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.10. 

 

 
Gambar 4.10 Implementasi Halaman Data Tour 

 

b. Implementasi Halaman Pesanan 

Pada halaman ini pengguna dapat melihat pesanan yang diterima berdasarkan paket 

wisata yang telah diterbitkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.11. 

 

 
Gambar 4.11 Implementasi Halaman Pesanan 

 



31 
 

c. Implementasi Halaman Profile 

Halaman ini berisi berbagai informasi data dari operator wisata, pada halaman ini juga 

pengguna dapat mengubah data dirinya sesuai dengan data terbaru, seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 4.12. 

 

 
Gambar 4.12Impelementasi Halaman Profile 

 

d. Implementasi Halaman Tambah Tour 

Pada halaman ini pengguna dapat menambahkan paket wisata yang akan dijual, 

pengguna dapat mengisi formulir yang tersedia sesuai dengan detail paket wisata yang akan 

dijualnya, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.13. 

 

 
Gambar 4.13 Impelementasi Halaman Tambah Tour 
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4.1.4 Implementasi Halaman Admin 

Pada halaman ini terdapat berbagai menu yang menggambarkan hak akses admin 

terhadap marketplace paket wisata ini, terdapat 8 (delapan) menu yang terdapat pada bagian 

sebelah kiri. 

a. Implementasi Menu Tours 

Pada menu ini admin dapat melihat daftar paket wisata yang telah diiklankan oleh para 

operator wisata, pada sub-menu ini admin bertugas untuk memvalidasi paket wisata yang 

telah masuk ke dalam sistem, jika paket wisata yang diajukan sesuai kriteria maka admin 

akan mengubah status paket wisata tersebut menjadi tayang, seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 4.14. 

 

 
Gambar 4.14 Implementasi Menu Tour 

 

b. Implementasi Menu Kategori Tour 

Pada menu ini admin dapat melihat, menambah, menghapus dan mengubah kategori tour 

yang tersedia, kategori tour yang tersedia adalah berdasarkan jenis kegiatan wisata, seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Implementasi Menu Kategori Tour 

 

c. Implementasi Menu Order 

Pada halaman ini admin dapat melihat status pembayaran yang telah dilakukan oleh 

wisatawan sebagai pembeli, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.16. 

 

 
Gambar 4.16 Implementasi Menu Order 

 

d. Implementasi Menu Manajemen User 

Pada Menu ini admin disuguhkan 2 (dua) buah sub-menu, yaitu member dan agent. 

Admin bertugas memverifikasi pengguna yang akan mendaftar di marketplace.  
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• Implementasi Sub-Menu Agent 

Pada menu ini admin dapat menonaktifkan akun agent jika tidak sesuai dengan peraturan 

yang berlaku, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.17. 

 

 
Gambar 4.17 Implementasi Sub-Menu Agent 

 

• Implementasi Sub-Menu Member 

Pada menu ini admin juga  dapat menonaktifkan akun member jika tidak sesuai dengan 

peraturan yang berlaku, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.18. 

 

 
Gambar 4.18 Implementasi Sub-Menu Member 
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e. Implementasi Menu FAQ 

Frequently Aks Question atau biasa disingkat dengan FAQ adalah daftar pertanyaan yang 

dilengkapi dengan jawaban yang sering ditanyakan oleh pengguna marketplace, pada menu 

ini admin dapat menambahkan, mengubah, melihat dan menghapus daftar pertanyaan dan 

jawaban yang telah tersedia, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.19. 

 

 
Gambar 4.19 Implementasi Menu FAQ 

 

f. Implementasi Menu Slider 

Pada menu ini admin dapat menambahkan, melihat, mengubah dan menghapus slider 

yang ada pada halaman utama marketplace. Slider ini selain berguna untuk mempercantik 

halaman website juga berfungsi sebagai media promosi, seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 4.20. 
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Gambar 4.20 Implementasi Menu Slider 

 

g. Implementasi Menu Profile 

Pada menu ini admin dapat mengubah informasi marketplace, seperti kontak, media 

sosial hingga kata sandi yang digunakannya untuk login ke dalam sistem, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 4.21. 

 

 
Gambar 4.21 Implementasi Menu Profile 

 

h. Implementasi Menu Pesan 

Pada menu ini admin dapat mengontrol pesan yang dikirimkan oleh pengguna dari form 

yang telah disediakan pada menu contact pada halaman utama marketplace, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 4.22. 
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Gambar 4.22 Implementasi Menu Pesan 

 

4.2 Pengujian 

Tahap pengujian merupakan tahapan terakhir dalam proses pengembangan marketplace, 

pengujian dilakukan dengan mengakses sistem dari berbagai web browser yang lazim 

digunakan dan dengan menyebarkan kuisioner kepada calon pengguna potensial untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan sistem dalam mempermudah transaksi antara wisatawan dan 

operator wisata. 

4.2.1 Pengujian Pada Web Browser 

Pengujian ini dilakukan dengan mengakses marketplace dengan menggunakan berbagai 

web browser yang paling lazim digunakan untuk mengetahui fungsionalitas dari sistem. 

Berikut ini adalah daftar web browser yang digunakan dalam pengujian, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1 Daftar Web Browser Pengujian 

Nama	Web	Browser	 Sistem	Operasi	

Google	Chrome	 Windows	

Mozilla	Firefox	 Windows	

Safari	 MAC	
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Setelah dilakukan pengujian dengan menggunakan web browser seperti pada tabel 4.1 

marketplace dapat menjalankan tugasnya dengan baik, seperti yang ditunjukkan pada tabel 

4.2. 

Tabel 4.2 Tabel Hasil Pengujian Web Browser 

No Test Case Hasil yang diharapkan Hasil yang 

diperoleh 

Keterangan 

1 Pengujian Button 

Submit 

Sistem memproses data 

yang ada pada form 

Sistem berhasil 

memproses data 

yang ada pada form 

Sukses 

2 Pengujian Button 

Batal 

Sistem akan 

membatalkan proses 

Sistem berhasil 

membatalkan 

proses 

Sukses  

3 Pengujian Button 

Hapus 

Sistem akan menghapus 

data 

Sistem sukses 

menghapus data 

Sukses 

4 Pengujian Button 

Ubah 

Sistem akan mengubah 

data 

Sistem berhasil 

mengubah data 

pada database 

Sukses  

5 Pengujian Button 

Booking 

Sistem akan memproses 

pemesanan  

Sistem berhasil 

melakukan proses 

pemesanan 

sukses 

 

Dari pengujian yang telah dilakukan dengan mengakses marketplace dari berbagai web 

browser didapatkan kesimpulan, sebagai berikut: 

1. Keseluruhan fungsi pada marketplace dapat berjalan dengan baik walaupun diakses 

dengan web browser yang berbeda. 

4.2.2 Kuesioner 

Tahap pengujian selanjutnya adalah dengan menggunakan kuisioner yang melibat 10 

(sepuluh) orang responden dengan tujuan, sebagai berikut: 

1. Mengetahui tingkat keberhasilan sistem dalam mempermudah transaksi antara wisatawan 

dengan operator wisata. 
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Pengujian menggunakan kuisioner dengan model kualitas WebQual 4.0, model kuisioner 

ini digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan sistem dalam mempermudah proses 

transaksi. 

Dalam kuisioner terdapat 10 pertanyaan dan atau pernyataan yang bertujuan untuk 

memperoleh informasi mengenai kemudahan saat melakukan transaksi melalui marketplace. 

Sistem penilaian dalam kuisioner menggunakan pengukuran dengan teknik likert. tersedia 4 

(empat) pilihan jawaban dengan nilai setiap jawaban bernilai 1 (satu) untuk “Sangat Tidak 

Setuju”, 2 (dua) untuk “Tidak Setuju”, 3 (tiga) untuk “Setuju” dan 4 (empat) untuk “Sangat 

Setuju”. 

Kuisioner disebarkan kepada 10 (sepuluh) orang responden wisatawan dengan rentang 

usia 20 hingga 30 tahun dan 5 (lima) perusahaan tour and travel. 

Responden wisatawan berjumlah 10 (sepuluh) orang yang berasal dari berbagai kota di 

Indonesia dan sudah pernah berwisata di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 4.3. 

  

Tabel 4.3 Tabel Responden Wisatawan 

No. Nama Asal Pekerjaan 

1 Ellanda Agrari Jogja Mahasiswa 

2 Bambang Irawan Bandung Mahasiswa 

3 Ari Azhari Pontianak Mahasiswa 

4 Ivan Rheza Jogja Pegawai swasta 

5 Wisnu Herdananto Cilegon Pegawai swasta 

6 Alfian Wiralodra Cilegon Mahasiswa 

7 Bambang Suprayogi Magelang Pegawai swasta 

8 Arief Triardi Magelang Pegawai swasta 

9 Farezta  Wonosobo Pegawai swasta 

10 Arema Reza Cilegon Pegawai swasta 

  

 Responden berasal dari perusahaan tour and travel yang berlokasi di wilayah Daerah 

Istimewa Yogyakarta sebagai penjual paket wisata di dalam marketplace, seperti yang 

ditunjukkan pada tabel 4.4.  

 

Tabel 4.4 Tabel Responden Tour and Travel 
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No. Nama Perusahaan Alamat 

1 CV. Pasir Putih Adventure Ngaglik, Sleman 

2 Pratama Tour Sleman 

3 Prima Sukses Tour Sleman 

4 PT. Wira Tour Jogja Giwangan, Jogja 

5 AD Holiday Condongcatur, Sleman 

 

Untuk menghitung persentase dari hasil kuisioner yang didapat dari para responden 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Untuk parameter penilaian yang digunakan pada responden adalah sebagai berikut, 

sebagai mana yang ditunjukkan pada tabel 4.4. 

 

Tabel 4.5 Skala kuesioner Oleh Responden 

 

 

 

 

 

 

Pengujian dilakukan dengan melakukan simulasi sistem kepada responden, kemudian 

dilanjutkan dengan memberikan kuisioner kepada responden untuk menilai sistem yang telah 

disimulasikan sebelumnya. 

Hasil kuisioner yang diperoleh setelah melakukan simulasi kepada responden wisatawan 

dapat dilihat pada tabel 4.5. 

 

  Tabel 4.6 Hasil Kuesioner Wisatawan 

No Pertanyaan / Pernyataan  

Nilai Jawaban Keterangan 

1 Kurang dari 25% Sangat Tidak Setuju 

2 25% - 50% Tidak Setuju 

3 51% - 75% Setuju 

4 76% - 100% Sangat Setuju 

     Skor hasil pengumpulan 
Rumus index% =              x100 

     Skor tertinggi x jumlah responden 
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STS TS S SS Hasil (%) 

1. Marketplace paket wisata ini 

mudah digunakan 

  4 6 90 

2. Memiliki navigasi yang mudah 

dimengerti 

  5 5 87.5 

3. Tata letak dan penempatan 

menu yang tepat 

  7 3 82.5 

4. Marketplace ini membantu 

anda sebagai wisatawan 

  5 5 87.5 

5.  Mudah menemukan paket 

wisata yang sesuai dengan 

kebutuhan 

  6 4 85 

6. Informasi yang ditampilkan 

cukup lengkap 

  2 8 95 

7. Pilihan metode pembayaran 

sudah cukup lengkap 

  5 5 87.5 

Total 87.85 

  

Hasil Kuisioner yang diperoleh setelah melakukan simulasi kepada responden tour and 

travel selaku operator wisata dapat dilihat pada tabel 4.6. 

 

Tabel 4.7 Hasil Kuesioner Tour and Travel 

No Pertanyaan / Pernyataan  

STS TS S SS Hasil (%) 

1. Marketplace paket wisata ini 

mudah digunakan 

  2 

 

 3 80 

2. Memiliki navigasi yang mudah 

dimengerti 

  1 4 85 

3. Tata letak dan penempatan 

menu yang tepat 

  4 1 80 

4. Marketplace ini membantu 

anda sebagai operator wisata 

  3 2 85 
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5.  Mudah menjual paket wisata   4  1 85 

6. Pilihan metode pembayaran 

sudah cukup lengkap 

  0 5 100 

7. Kategori wisata yang beragam   1 4 85 

Total 85.71 

 

 

Dari hasil kuisioner di atas, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Marketplace paket wisata ini memudahkan wisatawan dalam mencari paket wisata yang 

sesuai dengan kebutuhannya, dibuktikan dengan persentase sebesar 87.85% yang berarti 

sangat setuju. 

2. Marketplace paket wisata ini memudahkan tour and travel selaku operator wisata dalam 

memasarkan produknya, dibuktikan dengan persentase sebesar 85.71% yang berarti 

sangat setuju. 

4.3 Kelebihan dan Kekurangan Sistem 

Marketplace paket wisata di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta ini memiliki 

kekurangan dan kelebihan seperti berikut: 

4.3.1 Kelebihan Sistem 

1. Wisatawan dapat memilih paket wisata berdasarkan jenis wisata yang sesuai dengan 

kebutuhannya. 

2. Memiliki pilihan metode pembayaran yang beragam. 

3. Mudah untuk dipahami dan digunakan. 

4. Tampilan yang sederhana dan user friendly. 

4.3.2 Kekurangan Sistem 

1. Hanya tersedia dalam versi web aplikasi. 

2. Tidak adanya notifikasi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dihasilkan berdasarkan pembahasan dan hasil pengujian marketplace 

paket wisata di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta adalah sebagai berikut: 

1. Sistem ini dapat mempermudah wisatawan untuk mencari paket wisata berdasarkan 

jenisnya yang sesuai dengan kebutuhannya. 

2. Sistem ini dapat mempermudah operator wisata dalam memasarkan produknya. 

 

5.2 Saran 

Sistem ini dikembangkan dengan waktu dan kemampuan yang sangat terbatas sehingga 

masih banyak kekurangan yang harus dibenahi, semoga suatu saat nanti sistem ini bisa 

dilengkapi dengan berbagai fitur yang dapat mendukung sistem business to business, tidak 

hanya business to customer. 
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