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Abstrak—Pariwisata merupakan salah satu sektor yang
mengalami pertumbuhan pesat di Indonesia. Namun, sejumlah
perusahaan pariwisata masih mengalami kendala dalam
pengelolaan keuangan secara efisien. Salah satunya adalah CV.
Yasuda Jaya Tour yang masih menggunakan metode manual
dalam mengelola keuangan perusahaan. Hal ini menyebabkan
permasalahan seperti hilangnya dokumen-dokumen penting,
kesulitan dalam melacak dokumen keuangan yang tersebar di
berbagai lokasi, serta sulitnya melacak riwayat transaksi
perusahaan akibat laporan yang sering hilang atau tidak
terdokumentasi dengan baik. Selain masalah dalam
pengelolaan keuangan, CV. Yasuda Jaya Tour juga
menghadapi tantangan dalam manajemen sumber daya
manusia (human resource). Saat ini, perusahaan masih belum
mencatat data-data karyawannya dengan baik. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang, mengembangkan, dan menguji
sebuah aplikasi sistem informasi terintegrasi berbasis website
dengan fokus pada modul manajemen keuangan dan human
resource bagi CV. Yasuda Jaya Tour. Perancangan sistem
informasi ini menggunakan pemodelan Unified Modeling
Language (UML). Pengembangan aplikasi ini menggunakan
framework Laravel dengan metode Iterative Incremental.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan menggunakan
Blackbox Testing, Usability Testing, dan System Usability Scale
(SUS), sistem informasi yang telah dirancang terbukti dapat
memenuhi ekspektasi pengguna. Hal ini ditunjukkan oleh
tingkat success rate yang mencapai 94,8%. Selain itu, penilaian
System Usability Scale menghasilkan skor rata-rata 71,5 yang
setara dengan peringkat B. Angka-angka ini mengindikasikan
bahwa sistem tersebut tidak hanya dapat diterima oleh
pengguna, tetapi juga dapat dioperasikan secara efektif.

Kata kunci— Sistem Informasi Terintegrasi, Manajemen
Keuangan, Sumber Daya Manusia, Pariwisata, Website.

I. PENDAHULUAN

Kini, teknologi informasi dan kemajuan teknologi tak
terpisahkan.  Penggunaan teknologi informasi oleh
masyarakat mempercepat perkembangan teknologi yang
semakin maju. Komunikasi yang sebelumnya memerlukan
waktu kini menjadi lebih cepat dan tidak terbatas oleh jarak

[1].

Data dari Badan Pusat Statistik (BPS) menyatakan
bahwa sektor pariwisata domestik Indonesia mengalami
peningkatan pada tahun 2022 karena kasus penyebaran
COVID-19 yang semakin berkurang. Jumlah wisatawan
nusantara sepanjang tahun 2022 meningkat sebesar 1982
persen dibandingkan dengan tahun 2021, yaitu sebesar 73486
juta perjalanan [2]. Dalam pertumbuhan sektor pariwisata
Indonesia, penggunaan teknologi informasi dan internet
memiliki potensi besar untuk meningkatkan daya tarik
destinasi dan pengalaman wisatawan. Hal ini memudahkan
mereka mencari informasi, memesan akomodasi, dan
merencanakan perjalanan secara daring.

Dengan berkembangnya perjalanan wisata, kebutuhan
jasa pariwisata meningkat pesat. Oleh karena itu, perusahaan
pariwisata harus memanfaatkan kemajuan teknologi dan
integrasi sistem informasi untuk efisiensi operasional dan
memenuhi kebutuhan wisatawan yang terus bertambah [3].
Integrasi sistem informasi meningkatkan efisiensi dan
produktivitas perusahaan serta memudahkan pengambilan
keputusan. Dengan sistem terintegrasi, perusahaan
menghemat waktu dan biaya dalam pengolahan data. Selain
itu, integrasi ini membantu perusahaan menghadapi
persaingan bisnis yang ketat dengan memanfaatkan teknologi
terbaru [4].

CV. Yasuda Jaya Tour adalah perusahaan pariwisata
yang menyediakan jasa perjalanan wisata sejak 2008 dengan
pangsa pasar yang besar dan data yang banyak. Berdasarkan
wawancara pada 14 Oktober 2023, perusahaan masih
menghadapi tantangan dalam manajemen keuangan. Mereka
masih menggunakan metode manual yang menyebabkan
hilangnya dokumen penting, kesulitan melacak dokumen
keuangan, serta riwayat transaksi yang tidak terdokumentasi
dengan baik.

Dengan pertumbuhan perusahaan yang pesat, metode
manual dalam pencatatan keuangan rentan terhadap
kesalahan yang merugikan bisnis. Mereka juga harus mengisi
dokumen keuangan seperti invoice, laporan laba rugi, dan
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laporan perjalanan wisata secara berulang, yang dapat
menyebabkan ketidaksesuaian pencatatan. Oleh karena itu,
mereka membutuhkan sistem informasi manajemen
keuangan berbasis web untuk mengintegrasikan semua data
keuangan perusahaan.

Menggunakan aplikasi keuangan menghemat waktu
dibandingkan pencatatan manual, karena aplikasi melakukan
tugas dengan cepat dan akurat. Ini memungkinkan fokus pada
tugas lain yang lebih penting dan mengurangi kesalahan
manusia  dalam  perhitungan, sehingga ~membantu
menghindari dampak negatif pada manajemen keuangan
perusahaan [5]. Menggunakan aplikasi keuangan juga
menghemat biaya kertas, tinta, dan peralatan kantor lainnya.
Aplikasi  ini membantu  mengidentifikasi  peluang
penghematan lain, seperti pengurangan biaya operasional dan
peningkatan efisiensi bisnis [6].

Mengelola aplikasi yang kompleks memerlukan strategi
akses manajemen yang baik untuk mencegah keterlibatan
pihak tidak diinginkan. Oleh karena itu, sistem sumber daya
manusia yang efisien dan terintegrasi sangat penting bagi CV.
Yasuda Jaya Tour. Teknologi dalam manajemen sumber daya
manusia memungkinkan analisis data yang lebih baik,
sehingga perusahaan dapat membuat keputusan strategis
yang tepat [7].

Aplikasi sistem informasi terintegrasi berbasis web
diharapkan dapat mengoptimalkan pengelolaan keuangan,
meningkatkan efisiensi operasional, dan memberikan
pelayanan lebih baik kepada pelanggan CV. Yasuda Jaya
Tour. Aplikasi ini juga bisa menjadi contoh bagi perusahaan
pariwisata lain dalam menghadapi tantangan di era digital.

II. KAJIAN TEORI
A. Sistem Informasi

Sistem informasi adalah sistem yang terdiri dari orang,
peralatan, prosedur, database, dan software yang berinteraksi
untuk  mengumpulkan, mengolah, menyimpan, dan
mendistribusikan informasi guna mendukung operasi,
manajemen, dan pengambilan keputusan dalam organisasi.
Sistem ini dapat digunakan dalam berbagai bidang seperti
pendidikan, hukum, dan manajemen [8].

B. Integrasi

Integrasi adalah proses menyatukan dua atau lebih elemen
berbeda menjadi satu kesatuan yang utuh [9]. Integrasi dapat
terjadi di berbagai bidang seperti teknologi, ekonomi,
pendidikan, kesehatan, dan sosial. Dalam sistem informasi,
integrasi merujuk pada penyatuan beberapa sistem berbeda
menjadi  satu  kesatuan. Ini membantu organisasi
meningkatkan efisiensi, efektivitas operasional, mengurangi
biaya, dan meningkatkan kualitas layanan. Oleh karena itu,
integrasi sistem informasi harus dilakukan dengan baik dan
terkoordinasi antar lembaga yang terlibat [10].

C. Sofitware development life cycle (SDLC)

Metode SDLC (System Development Life Cycle) adalah
pendekatan untuk mengembangkan sistem dan perangkat

lunak dengan mengubah model, sistem, dan metodologi guna
merancang sistem komputer dan informasi [11].
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Gambar 1 Software Development Life Cycle (SDLC)

Gambar 1 menjelaskan alur SDLC. SDLC terdiri dari enam
tahap: perencanaan, analisis, desain, pengembangan,
pengujian, dan pemeliharaan. Dalam perencanaan, tim
merencanakan proyek dan menentukan tujuan serta sumber
daya. Pada tahap analisis, kebutuhan pengguna dianalisis dan
solusi dirancang. Tahap desain melibatkan perancangan
arsitektur dan tampilan perangkat lunak. Pengembangan
adalah tahap di mana kode perangkat lunak dibuat.
Selanjutnya, perangkat Iunak diuji untuk memastikan
fungsinya pada tahap pengujian. Terakhir, pemeliharaan
dilakukan untuk memperbaiki kesalahan dan memperbarui
perangkat lunak. Proses ini memastikan perangkat lunak
berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan pengguna [12].

D. Model Iterative Incremental

Iterative Incremental adalah metode pengembangan
perangkat lunak yang menggunakan siklus pengembangan
kecil yang disebut iterasi. Setiap iterasi mencakup analisis
kebutuhan, perancangan, pengembangan, pengujian, dan
evaluasi. Metode ini memungkinkan perbaikan dan
peningkatan produk secara bertahap sambil mempertahankan
fleksibilitas untuk menyesuaikan dengan perubahan
kebutuhan pengguna [13].
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Pada Gambar 2 dijelaskan alur pengembangan model
iterative incremental. Metode [terative Incremental memiliki
beberapa keuntungan. Metode ini memungkinkan
pengembang menyesuaikan perubahan kebutuhan pengguna
secara fleksibel karena pengembangan dilakukan bertahap
dan iteratif. Setiap iterasi meningkatkan kualitas perangkat
lunak secara bertahap, menghemat waktu dan biaya dengan
mengidentifikasi masalah lebih awal, serta meningkatkan
produktivitas dan efisiensi. Selain itu, metode ini



meningkatkan transparansi dan akuntabilitas
memungkinkan pengembang dan pengguna
kemajuan pengembangan secara langsung [12].

dengan
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E. Blackbox Testing

Blackbox testing adalah metode pengujian perangkat
lunak yang fokus pada fungsionalitas tanpa memperhatikan
struktur internal atau kode program. Tujuannya adalah
menemukan kesalahan fungsi, antarmuka, struktur data,
performa, inisialisasi, dan terminasi. Pengujian ini
memastikan sistem berjalan baik dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna [14].

F. Usability Testing

Usability Testing adalah metode evaluasi untuk mengukur
kemudahan penggunaan produk atau layanan. Metode ini
mengamati  pengguna saat menggunakan  produk,
mengumpulkan data tentang efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan. Usability Testing penting untuk meningkatkan
kualitas produk agar mudah digunakan. Metode ini
membantu pengembang mengidentifikasi kelebihan dan
kekurangan produk, sehingga perbaikan dapat dilakukan
untuk meningkatkan kegunaannya [15]. Dalam melakukan
usability testing, pengukuran success rate juga dilakukan.
Success rate dalam usability testing digunakan untuk menilai
sejauh mana pengguna berhasil dan merasa nyaman
menggunakan suatu produk. Komponen yang dinilai adalah
persentase tugas yang dapat diselesaikan dengan benar oleh
pengguna [16]. Berikut rumus yang digunakan untuk
melakukan perhitungan success rate.

Success Task + (Partial Success X 0,5)

0,
Total Task * 100%

Success Rate =

G. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah metode untuk
mengukur kepuasan pengguna terhadap suatu sistem. Metode
ini terdiri dari 10 pertanyaan yang mengevaluasi pengalaman
pengguna secara komprehensif, sehingga pengembang dapat
memperbaiki dan meningkatkan sistem berdasarkan umpan
balik pengguna [17]. Poin penilaian yang dijelaskan pada
Tabel 1[18].

Tabel 1 Poin penilaian System Usability Scale

No Pernyataan

| Pertanyaan bernomor ganjil, skor dikurangi sebanyak 1
poin

5 Pertanyaan bernomor genap, skor dikurangi sebanyak 5
poin

3 Hasil penilaian skor pertanyaan akan dikalikan dengan
2,5 poin

Ketentuan penentuan penilaian pada System Usability
Scale dijelaskan pada Tabel 2 [19].

Tabel 2 Skor Penilaian System Usability Scale

Grade Skor
A > 80,3
B > 68 dan < 80,3

68
> 51 dan <68
<51

elivie!

III. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Iterative Incremental. Terdapat beberapa tahap yang
dilakukan dalam pelaksanaan pengembangan aplikasi yaitu
tahap identifikasi, tahap initial planning, tahap
pengembangan, dan tahap penutup. Pada Gambar 3
dijelaskan mengenai sistematika penyelesaian masalah yang
digunakan dalam penelitian ini.

S P

Gambar 3 Sistematika Penyelesaian Masalah

A. Tahap Identifikasi

Tahap identifikasi adalah tahap awal penelitian ini yang
fokus pada masalah CV. Yasuda Jaya Tour. Setelah itu,
dilakukan wawancara dengan pemilik untuk memperoleh
informasi mendalam tentang masalah perusahaan.

B. Tahap [nitial Planning

Pada tahap initial planning, dilakukan perencanaan awal
untuk mengenali kebutuhan dalam pengembangan website.
Identifikasi ini dilakukan berdasarkan hasil wawancara
kepada perusahaan.

C. Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan merupakan langkah awal dalam
pembuatan website sistem informasi terintegrasi pada CV.
Yasuda Jaya Tour dengan menggunakan metode Iferative
Incremental.

Tahap pertama adalah perencanaan (planning), langkah awal
dalam pembuatan aplikasi dengan metode [Iferative
Incremental. Identifikasi kebutuhan utama dilakukan pada
awal iterasi melalui wvalidasi hasil wawancara untuk
memperjelas ruang lingkup aplikasi dan menganalisis proses
bisnis perusahaan.

Bagian kedua adalah tahap analisis dan desain, di mana
perancangan fungsionalitas sistem dibuat, termasuk
gambaran cara kerja dan komponen sistem yang akan dibuat.



Bagian ketiga adalah tahap implementasi, di mana proses
dilakukan untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan
menyelesaikan sistem yang telah direncanakan.

Bagian keempat adalah tahap pengujian, di mana sistem yang
dikembangkan diuji untuk memverifikasi kesesuaiannya
dengan rancangan.

Bagian kelima adalah tahap evaluasi, di mana fitur-fitur yang
telah diuji dinilai. Tujuannya adalah menentukan fitur yang
perlu ditingkatkan dan diperbaiki.

Bagian terakhir adalah tahap deployment, di mana aplikasi
yang telah dikembangkan dan diuji siap digunakan oleh
pengguna setelah proses pengujian dan evaluasi.

D. Tahap Penutup

Pada tahap akhir, dilakuakan pembuatan kesimpulan dari
seluruh langkah yang telah dilakukan. Selain itu, evaluasi
saran diberikan untuk meningkatkan perancangan atau
penelitian mendatang.

IV. HAsIL

A. Initial Planning

Initial planning dalam model pengembangan sistem yang
menggunakan metode iterative incremental adalah langkah
awal yang dilakukan di luar proses iterasi. Pada Tabel 3
menjelaskan kebutuhan pengguna dalam melakukan initial
planning.

Tabel 3 Kebutuhan Pengguna

Z
o

Kebutuhan

Autentikasi

Mengelola Invoice
Mengelola Profit & Loss
Mengelola Tour Report
Melihat Notification

Melihat Dashboard Keuangan
Mengelola Profile

Mengelola Employee
Mengelola User

10 | Mengkonfirmasi Invoice

11 | Mengkonfirmasi Profit & Loss
12 | Mengkonfirmasi Tour Report

X [([I[N|Nn | (WIN|—

el

B. Tahap Pengembangan

1. Requirement
Pada Pada tahap planning, dilakukan identifikasi dan
analisis kebutuhan website yang akan dikembangkan.
Pada Tabel 4 menjelaskan requirement website.

Tabel 4 Requirement website

No Kebutuhan
1 Autentikasi

2 Mengelola Invoice

3 Mengelola Profit & Loss

4 Mengelola Tour Report

5 Melihat Notification

6 Melihat Dashboard Keuangan
7 Mengelola Profile

8 Mengelola Employee

9 Mengelola User

10 | Mengkonfirmasi Invoice

11 | Mengkonfirmasi Profit & Loss
12 | Mengkonfirmasi Tour Report

2. User Flow
User flow digunakan untuk menjelaskan alur pengguna dalam
menggunakan website dari awal hingga akhir. Pada Gambar
4 menjelaskan user flow website.

Gambar 4 User Flow

3. Design
Pada tahap design, dilakukan analisis dan perancangan
sistem berdasarkan kebutuhan yang ditentukan pada tahap
planning. Pada Gambar 5 menjelaskan design UML
website.

Gambar 5 Design UML

4. Development
Pada tahap development, dikembangkan
berdasarkan perencanaan dari tahap planning dan design.
Pada Gambar 6 menjelaskan tampilan website

website



Gambar 6 Tampilan Website

5. Blackbox Testing
Pahap pengujian dilakukan dengan Blackbox Testing
yang ditunjukkan Tabel 5.

Tabel 5 Blackbox Testing

No Kebutuhan Result
1 Autentikasi Pass
2 Mengelola Invoice Pass
3 Mengelola Profit & Loss Pass
4 Mengelola Tour Report Pass
5 Melihat Notification Pass
6 Melihat Dashboard Keuangan Pass
7 Mengelola Profile Pass
8 Mengelola Employee Pass
9 Mengelola User Pass
10 | Mengkonfirmasi Invoice Pass
11 | Mengkonfirmasi Profit & Loss Pass
12 | Mengkonfirmasi Tour Report Pass

6. Usability Testing

Pahap pengujian dilakukan dengan Usability Testing yang
ditunjukkan Tabel 6.

Tabel 6 Tabel Penilaian Succes Rate

Kode User
Task Userl User2 User3 User4 Users

-
-
w

v nnutia (it n ittt n it |k v it|n
w|n|w|nlg|n|glnln|ln|ln|ln|nnlnlnlnjnln|e|n|nln|wv|nln|n|e|n
nnnunund nninuninnninnnnn|innnnnlalnnn
wn|w|nlg|nigeln|lnln|ln|lnnlnlnlnnln|e|n|nln|we|nle|e|e|n
w|n|g|nld|n|ge|ln|n|ln|n|n|n|n|ln|lnnln|e|n|nln|we|nle|e|e|n

Success Task + (Partial Success x 0,5)
Success Rate =

Total Task
X 100%
130+ 7,5
Success Rate = ———— X 100%
29 X 5

Success Rate = 94,8%

7. System Usability Scale
Pahap pengujian dilakukan dengan System Usability Scale
yang ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7 Perhitungan System Usability Scale

No| Nama |Q1(Q2(/Q3|Q4 Q5(Q6| Q7| Q8 | Q9 |Q10| Skor S:;;,:') Rating
1| Syahrul (4| 2|4 |2 |3[3 ]3] 2 3 2 28 70 B
2 Noor 41243 |4|3|3]| 3|4 2 32 80 B
3| Shetla 3|33 (32|33 2 3 3 28 70 B
[4| Pandu | 4|2 |4 |1 |42 ]4)|2 )4 1 28 | 70 B
5 Rizal 312323243 3 2 27 | 675 D

Total Skor SUS 357.5

Total Rata-rata Skor SUS 71.5 ‘ B

V. CONCLUSION

Penelitian ini menggunakan metode iterative incremental
untuk merancang modul keuangan dan sumber daya manusia,
dengan tiga iterasi yang mencakup pembuatan dan perbaikan
sistem berdasarkan kebutuhan pengguna dari wawancara.
Perancangan sistem dilakukan menggunakan diagram UML
untuk memudahkan pengembangan, dan metode iterative
incremental membantu developer mengembangkan sistem
sesuai kebutuhan pengguna yang berubah-ubah serta
memperbaiki kesalahan di iterasi berikutnya. Fitur yang
dikembangkan meliputi pengelolaan invoice, profit & loss,
dan tour report untuk keuangan, serta pengelolaan karyawan.
Fitur-fitur ini saling terintegrasi untuk memudahkan staf dan
manajer keuangan menghemat waktu, menghindari
kesalahan perhitungan, dan mengoptimalkan proses bisnis.
Hasil Blackbox Testing menunjukkan semua fitur berfungsi
dengan baik sesuai kebutuhan pengguna. Usability Testing
menunjukkan success rate 94,8%, dengan penilaian kualitatif
baik pada learnability, memorability, errors, dan satisfaction,
serta feedback untuk perbaikan. Skor System Usability Scale
rata-rata mencapai 71,5 dengan grade B.
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