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Abstrak. Penelitian ini dilakukan guna mengembangkan aplikasi mobile
untuk pemesanan tiket wisata berbasi Flutter yang dapat memberikan
kemudahan serta efisiensi dalam pemesanan tiket secara online. Metode agile
development dipakai guna mendukung proses pengembangan berbasis iterasi
cepat serta dapat merespon dengan cepat kebutuhan pengguna. Hasil testing
menandakan aplikasi berfungsi dengan semestinya, mempermudah proses
pemesanan, dan meningkatkan keamanan verifikasi tiket dengan
menggunakan QR code. Aplikasi ini diharapkan menjadi solusi digital yang
efektif serta efisien untuk menunjang perkembangan pada sektor pariwisata.

Abstract. This research was conducted to develop mobile applications for
ordering flutter -based tourism tickets that can provide convenience and
efficiency in ordering tickets online. The Agile Development method is used to
support the process of rapid iteration -based development and can quickly
respond to user needs. The testing results indicate the application functions
properly, facilitating the ordering process, and increasing the security of
ticket verification using QR Code. This application is expected to be an
effective and efficient digital solution to support developments in the tourism
sector .

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi

antrean yang panjang, ketidakpastian harga

informasi  dan tiket masuk, serta kerap dijadikan sebagai

komunikasi telah memberikan perubahan yang
signifikan pada berbagai aspek kehidupan saat
ini, termasuk dalam bidang pariwisata. Salah
satu inovasi yang timbul ialah penggunaan dari
aplikasi mobile yang berfungsi untuk
memudahkan proses pemesanan tiket wisata.
Objek wisata alam seperti gunung, pantai,
danau, air terjun dan sebagainya merupakan
salah satu destinasi favorit masyarakat
indonesia untuk menghabiskan waktu liburan
mereka. Namun, proses pemesanan tiket yang
masih  dilakukan secara manual kerap
menimbulkan  kendala, seperti terjadinya

sarana pungutan liar. Oleh sebab itu, sangat
diperlukan solusi pemanfaatan teknologi untuk
dapat memberikan kemudahan kepada
pengguna dalam memesan serta mengelola tiket
wisata alam secara efisien.

Aplikasi mobile berbasis flutter dapat
dijadikan solusi untuk megatasi permasalahan
ini. Keunggulan dari flutter ini memungkinkan
pengembang untuk dapat mengembangkan
aplikasi mobile dengan tampilan antarmuka
yang menarik, responsif, konsisten, serta dapat
berjalan secara optimal di berbagai platform,
termasuk Android dan iOS [1]. Selain itu, flutter
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juga memiliki kemampuan yang tinggi dan
integrasi fitur scan gr code dapat memberikan
kemudahan kepada pengguna untuk proses
verifikasi tiket secara lebih secat dan akurat,
sehingga sangat cocok digunakan untuk
mengembangkan aplikasi pemesanan tiket.

Dengan dilakukanya penelitian ini bertujuan
untuk merancang serta membangun aplikasi
mobile pemesanan tiket wisata alam berbasis
flutter dengan menerapkan fitur scan gr code
untu proses verifikasi tiket. Dengan adanya
aplikasi ini diharapkan dapat mempercepat dan
menyederhanakan proses pemesanan tiket,
mengurangi  antrean  pengunjung,  serta
meningkatkan pengalaman pengguna dalam
melakukan wisata alam. Studi kasus pada
penelitian kali ini berfokus pada destinasi
wisata alam popular yang ada di indonesia,
seperti gunung, pantai, air terjun dan juga
danau.

Metode pengembangan yang dipilih pada
penelitian Kkali ini yaitu Agile Development.
Agile merupakan model pengembangan yang
dilakukan dengan siklus yang relatif singkat,
dengan ini memungkinkan tim untuk dapat
beradaptasi dengan cepat pada setiap perubahan
selama proses pengembangan [2]. Dengan
pendekatan agile ini, proses pengembangan
dapat dilakukan dalam beberapa sprint
sekaligus, dimana tiap sprint ini dapat
menghasilkan fitur yang dapat diuji secara
langsung, selain  itu selama  proses
pengembangan juga dapat dilakukan perbaikan
serta penyempurnaan aplikasi berdasarkan
feedback dari pengguna.

Beberapa penelitian yang sudah dilakukan
sebelumnya untuk mengembangkan aplikais
mobile pemesanan tiket wisata untuk
digitalisasi pada sektor pariwisata. Misalnya,
merancang aplikasi e-ticketing berbasis android
menggunakan framework Laravel pada waduk
gajah  mungkur di  Wonogiri, bertujuan
melakukan peningkatan teknologi pembelian
tiket untuk meningkatkan efektifitas serta
efisiensi proses pembelian [3]. membuat sistem
informasi pariwisata yang terhubung dengan e-
ticketing mobile di Kararangasem, Bali,
memakai metode Extreme Programing,
berfokus pada kecepatan serta akurasi dari
sistem untuk dapat menangani permasalahan
tiket konvensional [4]. Selain itu, membahas
mengenai cara untuk peningkatan teknologi
pariwisata di Desa Purwoharjo, Kulon Progi,
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dengan memakai pendekatan Community-Basef
Tourism (CBT), yang berfokus pada pentingnya
digitalisasi pada sektor pariwisata, termasuk
proses pembayaran digital, pemanfaatan
aplikasi mobile dan juga melakukan pengenalan
dengan promosi menggunakan sosial media.
[5].

Meskipun penelitian sebelumnya sudah
melakukan pengembangan mengenai berbagai
aplikasi pemesanan tiket online, penelitian ini
dilakukan dengan tujuan dapat mengisi celah
yang ada dengan mengembangkan aplikasi
khusus pemesanan tiket wisata dengan flutter.
Fokus penelitian ini untuk dapat melakukan
integrasi fitur scan QR code untuk proses
verifikasi  tiket, mengefisiensikan  proses
transaksi, mengurangi antrian pengunjung serta
mengoptimalkan pengalaman pengguna.

Dengan hadirnya aplikasi ini, memiliki
harapan untuk bisa memberikan kemudahan
bagi pengguna dalam proses pemesanan tiket
wiasata alam yang ingin mereka kunjungi,
meningkatkan efisiensi pada tahap verifikasi
tiket masuk, serta memberikan dukungan
terhadap  perkembangan  pada  industri
pariwisata berbasis teknologi di indonesia.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Aplikasi  mobile  merupakan sebuah
perangkat lunak yang dirancang untuk dapat
bekerja pada perangkat mobile yang meliputi
telepon genggam [6]. Aplikasi mobile juga
memiliki beberapa kelebihan dalam beberapa
hal, seperti memberikan kemudahan
penggunaanya missal dapat diakses oleh siapa
saja, kapan saja dan dimana saja serta
kemampuan dari aplikasi mobile ini yang
mudah terhubung dengan internet [7]. Pada
konteks industri pariwisata, penggunaan dari
aplikasi mobile ini dapat menjadi suatu
perangkat lunak yang dapat meningkatkan
pengalaman pengguna serta efektifitas dan
efisiensi operasional pariwisata.

Flutter merupakan framework yang berbasis
software development kit (SDK) yang
diciptakan oleh google yang memiliki fungsi
untuk membangun aplikasi mobie yang dapat
beroperasi pada platform android dan 10S
dengan satu basis kode yang sama dengan
menggunakan bahasa pemrograman dart yang
juga diciptakan oleh google [8]. Flutter
memiliki keunggulan diantaranya terdapat
berbagai widget yang dapat digunakan untuk
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membuat antarmuka yang menarik, performa
aplikasi yang tinggi, serta dapat diproduksi
dalam beberapa platform. Selain itu, flutter juga
memberikan dukungan terhadap integrasi API
serta layanan eksternal, yang dimana ini sangat
sosok  dalam  pengembangan  aplikasi
pemesanan tiket wisata.

QR code merupakan jenis kode matriks atau
kode batang dua dimensi yang diciptakan oleh
Denso wave, yang merupakan salah satu divisi
dari Denso Corporation, Perusahaan yang
berasal dari jepang. Kode ini pertama Kali
diperkenalkan pada tahum 1994 yang fungsinya
dapat memungkinakn pembacaan cepat dan
mudah melalui QR. QR merupakan singkatan
dari “quick response” [9].

Keunggulan dari QR code sendiri
diantaranya dapat menyimpan berbagai jenis
data, yang meliputi data numerik, alfanumerik,
biner, serta kanji. Selain itu, QR code juga
memiliki ukuran yang relatif lebih kecil
dibandingkan dengan gr code konvensional,
yang disebabkan oleh kemampuannya yang
bisa menyimpan data baik secara horizontal
ataupun vertikal [10].

Pada aplikasi pemesanan tiket wisata, QR
code dapat dimanfaatkan untuk proses
verifikasi tiket dengan lebih cepat dan akurat,
dengan pemanfaatan teknologi serta fitur ini
dapat meminimalisir risiko dari pemalsuan tiket
serta memudahkan proses masuk lokasi wisata.

Wisata alam merupakan sumber daya yang
berasal dari alam yang mempunyai potensi dan
juga daya tarik bagi pengunjung atau
wisatawan, dan juga menjadi salah satu sarana
untuk meningkatkan rasa kertarikan kepada
alam, baik saat kondisi yang berasal dari alam
asli atau sudah mengalami perubaha akibat
pengelolaan atapun pengembangan pengelola
wisata [11]. Dengan pengelolaan tempat yang
baik, wisata alam bisa memberikan keuntungan
dalam sektor ekonomi bagi masyarakat sekitar
guna mendukung keberlanjutan pembangunan.

Agile merupakan metode pendekatan
perangkat lunak yang memiliki fokus pada
iterasi yang cepat pada pengembangan serta
pengujian secara berkelanjutan pada seluruh
siklus yang ada [12]. Dengan metode ini
perangkat lunak yang diuji dapat serta
dievaluasi, yang dapat memungkinkan tim
untuk dapat melakukan perbaikan serta
penyempunaan aplikasi berdasarkan feedback
pengguna. Agile developmet ini sangat cocok
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pada penelitian kali ini karena agile mendukung
fleksibilitas, adaptabilitas, serta kolaborasi tim
[13].

Metode Black Box merupakan teknik
pengujian perangkat lunak yang berfokus
terhadap kinerja fungsi eksternal dari software
yang dibangun.

Pengujian kotak hitam merupakan suatu
metode yang dilakukan untuk pengujian
perangkat lunak yang memiki fokus pada aspek
fungsionalitas dari software tanpa
memperhatikan dari bagian internal kode
program [14]. Pengujian kotak hitam dilakukan
untuk memastikan bahwa aplikasi yang
dibangun dapat berkerja sesuai kebutuhan dari
pengguna.

Prinsip dasar yang dimiliki oleh pengujian
kotak hitam ini aialah untuk mendeteksi dari
bebagai jenis kesalahan yang ada pada sistem
aplikasi yang meliputi fungsi sistem yang tidak
berjalan dengan baik, salah serta kesalahan pada
tampilan antarmuka, serta performa yang
kurang optimal [15]. Blackbox testing
dilakukan meliputi input dan output sistem,
serta memastikan bahwa seluruh fitur yang ada
pada aplikasi dapat bekerja sesuai harapan.
Pada konteks aplikasi pemesanan tiket wisata
ini, blackbox akan memastikan bahwa seluruh
proses pemesanan tiket, pembayaran, dan QR
code tiket dapat berhasil seluruhnya.

3. METODE PENELITIAN

Metodologi yang dipakai untuk mendukung
penelitian kali ini yaitu dengan metodologi
software development life cycle (SDLC) dengan
menedapkan metode agile development. SDLC
sendiri merupakan suatu metodologi yang kerap
digunakan pada proses rekayasa perangkat
lunak yang didalamnya mencakup siklus hidup
dari proses pengembangan software dari tahap
perencanaan sampai tahap implementasi.

Metode atau pengembangan yang digunakan
pada pengembangan aplikasi pemesanan tiket
wisata berbasis flutter ini yaitu metode agile
karena proses iterasi cepat, kolaborasi tim serta
respon terhadap perubahan pengguna, metode
agile development ini terdiri dari 6 tahapan,
yaitu :
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Pengambangan Design
Sistem

o

s A 2

Gambar 1 Metode Agile

1. Perencanaan (Planning)
Tahap ini, melakukan identifikasi apa saja

fitur — fitur yang diperlukan serta
dikembangkan, dan membuat product
backlog.  Product backlog  sendiri

merupakan cara untuk menentukan daftar
prioritas fitur yang harus diselesaikan
terlebih dahulu.

2. Anilisis Kebutuhan

Pada tahap ini, melakukan analisis untuk
menentukan solusi yang tepat dari
pemasalahan yang dihadapi oleh pengguna
dalam pemesanan tiket wisata secara
online. Analisis ini dilakukan untuk
mendeskripsikan secara singkat mengenai
fitur yang dibutuhkan pengguna.

3. Desain Sitem
Pada tahap ini, dilakukan perancangan
arsitektur sistem, tampilan antarmuka serta
alur sistem kerja aplikasinya. Desain sistem
ini dapat mencakup diagram UML (Unified
Modeling Language).

4. Pengembangan

Proses pengembangan aplikasi dilakukan
menggunakan framework flutter serta
bahasa pemrograman dart. Flutter ini
dipilih sebagai teknologi
pengembangannya karena flutter dapat
membangun  aplikasi  berbasis  multi
platform dengan performa yang tinggi.
Fitur — fitur yang sudah ditentukan akan
dikembangan sesuai prioritas yang sudah
ditentukan.

5. Pengujian (Testing)
Pada tahap ini seluruh fitur yang sudah
dikembangkan akan dilakukan pengujian
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yang bertujuan untuk  memastikan
fungsionalitasnya sesuai kebutuhan.

6. Evaluasi
Pada tahap ini, akan dikumpulkan feedback
dari pengguna untuk menentukan perbaikan
atau penambahan dari fitur yang sudah

dibuat sebelumnya. Proses ini juga
memastikan ~ bahwa  aplikasi  yang
dikembangkan sudah sesuai kebutuhan

pengguna sebelum dilakukan deployment
secara massal.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4,1. Perencanaan
Pada tahap ini, melakukan identifikasi
mengenai  masalah  serta tujuan  dari

dikembangkanya aplikasi ini. Masalah yang ada
yaitu wisatawan yang kerap kesulitan untuk
melakukan pemesanan tiket wisata secara lebih
mudah dan juga praktis. Oleh sebab itu, tujuan
dikembangkanya aplikasi ini ialah sebagai
platform yang dapat memberikan kemudahan
pada pengguna dalam memesan tiket secara
online yang dimana berbasis QR code sebagai
cara masuk ke lokasinya.

4.2.  Analisis Kebutuhan
4.2.1.  Kebutuhan Fungsional
a. Registrasi dan Login penguna :
Pengguna dapat melakukan
registrasi akun dan juga masuk

ke aplikasi dengan
menggunakan  email  serta
password yang sudah

didaftarkan sebelumnya.
b. Daftar wisata sesuai kategori :
Pengguna dapat melihat seluruh

daftar wisata yang tersedia
berdasarkan  kategori  yang
ditawarkan yang dapat

memudahkan pengguna untuk
menemukan destinasi wisata
yang akan dikunjungi.

c. Fitur pencarian : Fitur ini dapat
membantu  pengguna  untuk
menemukan destinasi wisata
yang diinginkan dengan lebih
mudah sesuai dengan kata kunci
yang dimasukkan dalam kolom
pencarian.
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d. Tampilan Detail wisata : Fitur

ini menampilkan informasi 4.3. Desain Sistem

lebih lengkap mengenai 4.3.1.  Use Case Diagram

destinasi wisata yang dapat Pada use case diagram ini dijelaskan
digunakan pengguna untuk mengenai peran serta hubungan dari
mempertimbankan  keputusan aktor yang terdapat pada sistem
sebelum pengguna memesan aplikasi ini.

tiket.

e. Pemesanan : Pengguna dapat
melakukan proses pemesanan
tiket secara online serta memilih
metode  pembayaran  yang
tersedia.

f. Daftar Tiket yang dipesan

seluruh tiket yang sudah dipesan e o
dapat diihat pada halaman ini @
serta QR code tertera pada

masing — masing tiket yang
dimana itu digunakan untuk
proses masuk destinasi
wisatanya nanti.

Gambar 2 Use Case
Diagram

4.3.2.  Activity Diagram
4.2.2. Kebutuhan non Fungsional Pada bagian activity diagra_m ini
a. Kinerja : Aplikasi harus akan memberitahu mengenai alur
mempunyai kinerja yang baik kerja dari sistam yang ada pada
dengan meliputi tanmpilan aplikasi ini.
antarmuka yang responsif serta
dapat digunakan untuk Registrast _
berbagai kalanagan. L T
b. Kompatibilitas : Aplikasi harus o
dapat berfungi di berbagai $

Mengisi Form

perangkat seperti android serta Regetrasi J€ 1T
10S. L |

c. Kecepatan : Proses ¢
pembayaran pada aplikasi —
harus dapat bekerja secara !
cepat serta aman guna p— | e
meningkatkan ~ kenyamanan e
dari pengguna dalam hal \
transaksi.

d. Skalabilitas : Sistem pada @‘—4[
aplikasi harus  memiliki
kemampuan  untuk  dapat Gambar 3 Activity Diagram
menamgani banyak transaksi Registrasi
pemesnan tanpa menurunkan
performa dari aplikasi

e. Keamanan : Aplikasi harus
memiliki tingkat keamanan
yang baik guna menjaga
seluruh data pengguna,
termasuk penggunaan enkripsi
mengenai informasi pribadi
dan seluruh transaksi.

Akun
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Pemesanan

Pengguna Sistem

|

Login

|

Memilih Wisata

Mengisi Form Syarat
dan Ketentuan
Konfirmasi Syarat 3 Menampilkan Detail
dan Ketentuan Pesanan
Pesanan ‘
Memilih Metode Memproses

Pembayaran

|

Pembayaran

Berhasil

@

Gambar 4 Activity Diagram Pemesanan

Melihat E Ticket

Pengguna Sistem

Menekan Button Menampikan Daftar
DatarTiket || > Tiket
Memilih Tiket —_— Menampilkan QR

Code E Tket

A

Melihat QR Code E
Tiket

l

Gambar 5 Melihat E Tiket

4.4. Pengembangan

Pada tahap pengembangan ini, desain
rancangan sistem aplikasi yang sudah
dikembangkan akan dipakai sebagai dasar
pengembangan  kode  program  aplikasi
pemesanan tiket wisata. Pengembangan

aplikasi ini menggunakan bahsa pemrograman
dart dengan memanfaatkan framework flutter.
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Gambar 6 Halaman Register dan Login

Pada gambar diatas merupakan tampilan
register jika pengguna itu belum memiliki akun
untuk login ke dalam aplikasinya dan juga
tampilan halaman login yang berfungsi untuk
masuk ke dalam aplikasi Travelnest.

Gambar 7 Halaman Homepage dan Detail
Wisata

Gambar diatas merupakan tampilan dari
halaman homepage aplikasi Travelnest serta
tampilan dari halaman detail wisata yang sudah
dipilih oleh pengguna yang menampilkan
informasi detail mengenai wisata yang dipilih.

Gambar 8 Halaman Pemesanan dan
Ketetuan Kebijakan
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Gambar diatas ialah tampilan dari formulir
pemesanan jika pengguna ingin memesan tiket
wisata dan tampilan dari ketentuan dan
kebijakan yang berlaku pada aplikasi sebelum
pengguna memesan tiket.

Gambar 9 Halaman Detail Pesanan dan
Notifikasi Pembayaran

Gambar tersebut merupakan halaman detail
pesanan yang dipesan pengguna serta berisikan
metode pembayaran yang dipilih serta halaman
notifikasi pembayaran berhasil jika transaksi
sukses.

Gambar 10 Halaman Daftar Tiket

Gambar tersebut adalah tampilan dari halaman
seluruh tiket yang sudah dipesan.
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Gambar 11 Halaman QR Code Tiket

Gambar diatas merupakan tampilan dari
halaman e ticket yang digunakan untuk masuk
destinasi wisatanya.

45. Testing

Blackbox testing dilakukan guna memastikan
bahwa aplikasi travelnest ini dapat berfungsi
dengan semestinya sesuai dengan kebutuhan
pengguna, pengujian ini tanpa memperhatikan
dari stuktur kode programnya. Pengujian ini
memiliki fokus pada fungsionalitas tadi aplikasi

seperti, login, register, pemesanan tiket,
pembayaran, dan e ticket. Berikut hasil
testingnya:
Fitur Pengujian Output yang
yang diuji diharapkan
Registrasi =~ Seluruh Valid,
kolom Registrasi
formulir diisi akun berhasil.
dengan valid
Kolom Valid,
formulir tidak = terdapat pesan
diisi yang
mengharuskan
semua  data
terisi.
Memasukkan = Valid,
email yang | terdapat pesan
tidak valid email  tidak
valid.
Login Login dengan Valid, login
email dan | berhasil,
password masuk ke

yang valid
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Fitur Pengujian Output yang
yang diuji diharapkan
halaman home
aplikasi
Login dengan Valid, ada
email dan pesan email
password atau password
yang salah salah
Login tanpa Valid, muncul
mengisi pesan eror
formulir login = untuk mengisi
email dan
password
Mencari Mencari Valid, tampil
wisata wisata sesuai = daftar wisata
nama yang Yyang dicari.
ada
Mencari Valid,
nama wisata terdapat pesan
yang tidak wisata tidak
ada ditemukan
Melihat Memilih Valid, tampil
detail salah satu = halaman detail
wisata wisata wisata.
Memesan = Memilih Valid, tiket
tiket wisata  dan berhasil
memesan dipesan
tiket
Tidak Valid, muncul
mengisi pesan  yang
tanggal mewajibkan
wisata untuk mengisi
tanggal.
Melihat Membuka Valid, tampil
daftar halaman seluruh  tiket
tiket daftar tiket yang  sudah
dipesan
pengguna.
Belum pernah = Valid,
memesan terdapat pesan
tiket tidak ada tiket
yang dipesan.
4.6. Evaluasi

Setelah dilakukanya pengembangan serta
pengujian, maka dilakukan evaluasi terhadap
aplikasi travelnest. Berdasarkan dari feedback
yang diberikan oleh pengguna selama testing,
aplikasi ini telah memenuhi kebutuhan
pengguna dalam hal penggunaan, kecepatan
serta keamanan. Namun, terdapat masukkan
dari pengguna seperti fitur notifikasi yang
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berfungsi untuk mengingatkan pengguna
menegani jadwal kunjungan wisata atau
mengenai promo tiket, dan juga pemberian
rating terhadap wisata yang dikunjungi saat
pengguna sudah melakukan kunjungan wisata.

Secara keseluruhan, aplikasi travelnest ini
sudah memnuhi dari tujuan penelitian ini dan
juga kebutuhan dari pengguna. Namun, ada
beberapa bagian yang perlu dilakukan
peningkatan, diantaranya penambahan fitur
notifikasi, rating wisata, optimasi performa
aplikasi pada perangkat yang berspesifikasi
rendah, penambahan fitur keamanan aplikasi,
perbaikan tampilan visual. Dengan
dilakukannya perbaikan itu, maka aplikasi
diharapkan dapat memberikan pengalaman
yang lebih baik terhadap pengguna serta ikut
serta dalam mendukung kemajuan dan
perkembangan sektor wisata alam yang ada di
indonesia.

5. KESIMPULAN

Bedasarkan hasil dari implementasi serta
pengembangan  aplikasi travelnest pada
penelitian ini untuk aplikasi mobile pemesanan
tiket wisata berbasis flutter, maka bisa
disimpulkan sebagai berikut :

a. Aplikasi telah sukses dibuat dengan
menerapkan fitur utama diantaranya
register, login, pemesanan tiket,

pembayaran digital, dan QR code tiket.
Testing yang dilakukan juga menandakan
bahwa seluruh fungsi pada aplikasi dapat
bekerja dengan baik serta sesuai dengan
harapan. Aplikasi ini dapat mempermudah
dalam proses pemesanan tiket serta proses
masuk ke destinasi wisata. Selain itu,
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan dari
pengguna yang meliputi beberapa aspek
seperti kemudahan pemakaian, kecepatan
serta keamanan.

b. Travelnest mempunyai beberapa kelebihan,
dianataranya tampilan antarmuka yang
menarik dan mudah digunakan, pemesanan
tiket secara online, dan juga fitur QR code
yang diguanakn untuk masuk ke destinasi
wisata. Dikembangkan dengan
menggunakan flutter memungkina aplikasi
untuk dapat bekerja pada berbagai platform
baik Android dan juga 10S dengan
performa yang sama baiknya.

c. Selain terdapat kelebihan, aplikasi ini juga
masih mempunyai kekurangan, seperti
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aplikasi kurang optimal jika berjalan pada
perangkat yang memiliki spesifikasi rendah
sehingga masih diperlukanya optimasi dari
kode programnya. Terdapat usulan juga
untuk menambahkan beberapa fitur seperti
notifikasi untuk jadwal kunjungan wisata
serta promo tiket dan rating untuk objek
wisatanya. Selain itu, perlunya
pengembangan untuk sektor keamanan
dimana perlu adanya autentikasi dua factor
(2FA) untuk  meningkatkan  tingkat
keamanan akun pengguna.

Dengan hadirnya aplikasi ini diharapkan
dapat menjadi solusi digital yang efisien
bagi pengguna serta pengelola wisata untuk
dapat meningkatkan efektifitas dari
operasional wisata. Berbagai fitur yang
lengkap pada aplikasi serta tampilan
antarmuka yang menarik dan juga responsif
diharapkan dapat memberikan dampak
yang positif untuk perkembangan teknologi
pada sektor wisata di indonesia, baik itu
untuk pengguna ataupun pengelola tempat
wisata.
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