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Abstrak —Tempat wisata Intan Bahari Kutawaru 

Kabupaten Cilacap merupakan tempat wisata dengan 

pemandangan laut dan lampu kilang Pertamina. Tempat wisata 

ini menawarkan berbagai layanan dan fasilitas yang menarik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak pengelola wisata 

Intan Bahari yang tempat wisata buatan manusia yang di kelola 

oleh warga setempat daerah Kutawaru yang memiliki 

permasalahan yang membuat kurangnya efisiensi waktu, 

kepercayaan anggota lain dalam pendokumentasian keuangan 

oleh salah satu anggota lalu kesulitan atau masalah dalam 

pendokumentasian, praktik ini juga tidak memiliki sistem 

reservasi. Dalam penelitian ini, akan dibangun sebuah sistem 

informasi berbasis website sebagai sumber informasi lengkap 

mengenai pemesanan tiket, sistem pendokumentasian keuangan 

dan lainnya. Dalam website ini calon pengunjung juga dapat 

melakukan pemesanan atau pembelian tiket wisata secara 

online. Penelitian ini mengadopsi motode Rapid Application 

Development, black box testing dan user acceptance testing 

(UAT) untuk pengembangan perangkat lunak tersebut. 

Kata kunci— RAD, Laravel, Website, sistem informasi 

 

I. PENDAHULUAN 

Pariwisata ialah satu dari sektor ekonomi yang 

berkembang sangat cepat dan menjadi sumber devisa penting 

bagi Indonesia. Dengan kekayaan alam, budaya, dan 

keberagaman tradisi yang dimiliki, Indonesia memiliki 

potensi besar dalam pengembangan pariwisata, termasuk 

daerah-daerah yang belum banyak terekspos seperti Desa 

Kutawaru di Kecamatan Cilacap Tengah, Jawa Tengah. 

Kutawaru memiliki berbagai potensi wisata seperti hutan 

mangrove, batik mangrove, serta destinasi wisata buatan 

bernama Intan Bahari [1]. Sayangnya, pengelolaan destinasi 

wisata di daerah ini masih dilakukan secara manual, yang 

terutama salah satunya dalam hal pencatatan keuangan dan 

pengumpulan umpan balik dari pengunjung [2]. Ketiadaan 

sistem digital menyebabkan munculnya permasalahan seperti 

kelalaian pencatatan, kurangnya dokumentasi, hingga 

ketidakpercayaan antar pengelola, yang secara langsung 

berdampak pada efektivitas dan transparansi pengelolaan [2]. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan 

pengembangan sistem informasi berbasis website yang 

mampu mendigitalisasi seluruh proses operasional, mulai 

dari pencatatan transaksi, pengelolaan data pengunjung, 

hingga penyediaan fitur pemesanan dan ulasan secara daring. 

Sistem ini dibuat menggunakan metode Rapid Application 

Development (RAD) karena pendekatan ini bisa dilakukan 

untuk pengembangan yang cepat, fleksibel, serta melibatkan 

mitra secara langsung dalam proses evaluasi dan 

penyempurnaan sistem. Pendekatan RAD dinilai lebih tepat 

dibandingkan metode lain karena sesuai dengan kebutuhan 

implementasi lapangan yang memerlukan hasil dalam waktu 

singkat dan iteratif.  

Penelitian ini memiliki bertujuan untuk merancang dan 

mengimplementasikan sistem informasi berbasis website 

pada wisata Intan Bahari Kutawaru, sehingga seluruh 

kegiatan operasional dapat berjalan lebih efisien dan 

terdokumentasi dengan baik. Selain itu, sistem ini juga 

diharapkan dapat meningkatkan kenyamanan pengunjung 

melalui fitur ulasan, serta membantu pengambilan keputusan 

berdasarkan data yang tersimpan secara rapi dan terstruktur. 

Manfaat dari penelitian ini tidak hanya dirasakan oleh 

pengelola wisata yang dapat bekerja lebih efisien dan 

profesional, tetapi juga masyarakat sekitar yang berpotensi 

mendapatkan dampak ekonomi positif dari meningkatnya 

kunjungan wisatawan. Bagi dunia akademik, penelitian ini 

memberikan kontribusi sebagai referensi nyata penerapan 

metode RAD dalam pembangunan sistem informasi wisata, 

khususnya di daerah yang belum terdigitalisasi [3]. 

II. KAJIAN TEORI 

 

A. Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan suatu kesatuan yang terdiri 

dari berbagai komponen saling terkait yang digunakan untuk 

mengolah, menyimpan, mengambil, dan menyebarluaskan 

informasi guna mendukung pengambilan keputusan serta 

pengendalian di dalam suatu organisasi [4]. Sistem ini 

melibatkan interaksi antara manusia, proses bisnis, algoritma, 



 

 

teknologi, dan data yang terstruktur. Informasi yang 

dihasilkan dari sistem tersebut memiliki makna yang lebih 

dalam dibandingkan dengan data mentah, karena informasi 

diperoleh dari proses pengolahan data yang dapat berupa 

simbol, bahasa, atau bentuk matematis yang digunakan untuk 

merepresentasikan suatu kejadian atau objek [5]. 

 

B. Bahasa Pemograman PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa 

pemrograman server-side yang bersifat open-source dan 

sangat populer di kalangan pengembang web [6]. PHP 

memiliki fleksibilitas tinggi karena dapat disisipkan dalam 

skrip HTML digunakan untuk menciptakan website yang 

dinamis dan interaktif. Bahasa ini mirip dengan bahasa 

pemrograman lain seperti Java, Pascal, dan C, namun 

dirancang secara khusus untuk pengembangan aplikasi [7]. 

 

C. Framework Laravel 

Laravel ialah framework PHP yang bersifat open-source 

dan menerapkan arsitektur Model-View-Controller (MVC), 

yang bisa untuk pengembang membangun aplikasi web 

dengan struktur yang lebih rapi dan efisien. Framework ini 

dilengkapi dengan fitur command line interface bernama 

“Artisan” yang mendukung automasi tugas-tugas 

pemrograman, termasuk instalasi paket atau bundle [8]. 

Laravel sangat kompatibel dengan pemrosesan server dan 

memungkinkan pembuatan halaman web dinamis yang dapat 

berinteraksi langsung dengan basis data. Kelebihan ini 

menjadikan Laravel sebagai salah satu framework paling 

banyak digunakan oleh pengembang web saat ini [9]. 

 

D. MySQL 

MySQL merupakan sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang beroperasi di bawah lisensi open-

source GNU General Public License (GPL). MySQL banyak 

dipilih oleh pengembang karena kestabilannya, performa 

yang tinggi, kemudahan penggunaan, dan keamanan data 

yang baik. Selain itu, MySQL mendukung perintah SQL 

(Structured Query Language) untuk pengelolaan data secara 

efisien dan mampu menangani jutaan permintaan serta ribuan 

transaksi secara bersamaan, menjadikannya salah satu pilihan 

utama dalam pengembangan aplikasi web modern [10], [11].  

 

E. Pengujian Black Box 

Black box testing merupakan suatu metode pengujian 

perangkat lunak yang fokus pada aspek fungsional tanpa 

memperhatikan struktur internal kode program. Pengujian ini 

dilakukan dengan cara memberikan input dan mengamati 

output untuk memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai 

spesifikasi [12]. Teknik ini efektif untuk mendeteksi 

kesalahan pada fungsionalitas sistem, antarmuka, struktur 

data, performa, serta proses inisialisasi dan terminasi [13]. 

Black box testing sering digunakan oleh tim pengembang 

untuk menilai kelayakan sistem dari sudut pandang pengguna 

akhir [14]. 

 

F. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) 

 User Acceptance Testing (UAT) adalah tahap akhir 

dalam proses pengujian sistem yang dilakukan oleh pengguna 

akhir yang untuk memastikan bahwa suatu sistem yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan mereka 

[15]. UAT bertujuan untuk mengevaluasi fungsionalitas, 

tampilan, kemudahan penggunaan, dan responsivitas sistem 

secara keseluruhan. Hasil dari pengujian ini menjadi dasar 

untuk menentukan apakah sistem layak diimplementasikan. 

UAT juga meningkatkan tingkat kepercayaan dan kepuasan 

pengguna terhadap sistem yang telah dibangun[16].  

 

G. Unified Modeling Language (UML) 

 UML merupakan bahasa standar yang digunakan dalam 

pemodelan sistem berbasis objek. UML digunakan secara 

luas di industri perangkat lunak untuk menganalisis, 

merancang, dan mendefinisikan kebutuhan sistem serta 

menggambarkan arsitektur perangkat lunak. Pemanfaatan 

UML memudahkan dokumentasi dan pengembangan sistem 

secara berkelanjutan [17]. 

 

Beberapa diagram utama dalam UML yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Use Case Diagram menunjukkan 

interaksi antara aktor dan sistem melalui fungsi-fungsi utama 

[18], Class Diagra: menggambarkan struktur kelas, atribut, 

dan metode serta hubungan antarkelas, Activity Diagram: 

memvisualisasikan alur proses atau aktivitas dalam sistem, 

dan Sequence Diagram menunjukkan urutan interaksi antar 

objek dalam sebuah skenario tertentu [18]. 

 

H. Rapid Application Development (RAD) 

Rapid Application Development (RAD) adalah 

pendekatan pengembangan sistem yang menekankan pada 

kecepatan dan efisiensi dalam proses pembuatan aplikasi. 

Menurut Kenneth E. Kendall dan Julie, metode ini sangat 

cocok diterapkan pada lingkungan berbasis web yang 

kompetitif dan dinamis, di mana kecepatan dalam merilis 

produk digital menjadi faktor utama dalam keunggulan bisnis 

[19]. RAD dirancang untuk mendorong iterasi cepat melalui 

pembuatan prototipe, umpan balik langsung dari pengguna, 

dan pengembangan sistem yang lebih responsif terhadap 

perubahan kebutuhan [20]. 

 
GAMBAR 1.  

(RAPID APPLICATION DEVELOPMENT) 

 

Tahapan utama dalam RAD meliputi: 

Pertama, tahap Requirements Planning yang berfokus pada 

identifikasi kebutuhan sistem dan tujuan bisnis. Pada tahap 

ini, keterlibatan intensif antara pihak pengembang dan 

pemangku kepentingan sangat penting agar solusi yang 

dihasilkan tepat sasaran. Kedua, fase RAD Design Workshop 

yang mengedepankan proses kolaboratif dalam merancang 

dan memperbaiki prototipe sistem. Pada tahap ini, pengguna 

memberikan masukan langsung terhadap prototipe yang 

dikembangkan agar sistem dapat disesuaikan secara real-

time. Ketiga, tahap Implementation, yaitu proses 

pembangunan sistem secara utuh, disertai dengan pengujian 

dan penyempurnaan berdasarkan hasil workshop 



 

 

sebelumnya. Sistem yang telah selesai kemudian 

diperkenalkan dan diintegrasikan ke dalam organisasi atau 

lingkungan pengguna secara menyeluruh [21] [22]. 

 

III. METODE 

Metode penyelesaian masalah dalam penelitian ini 

disesuaikan dengan pendekatan pengembangan perangkat 

lunak menggunakan pendekatan Rapid Application 

Development (RAD). Metode ini dipilih karena 

karakteristiknya yang iteratif dan melibatkan pengguna 

secara aktif, sangat cocok untuk pengembangan sistem 

informasi berbasis website. Berikut adalah tahapan yang 

dilakukan: 

 

 
GAMBAR 2  

(DIAGRAM ALUR PENELITIAN) 

 
A. Tahap Requirements Planning  

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap awal dari pendekataan ini, dilakukan 

proses mencari tahu masalah dan identifikasi terhadap 

permasalahan yang dihadapi oleh pengelola wisata 

Intan Bahari Kutawaru. Tujuan dari kegiatan ini 

adalah untuk menghasilkan pemahaman yang 

komprehensif terkait permasalahan yang ada sehingga 

solusi yang ditawarkan melalui sistem informasi dapat 

tepat sasaran. 

2. Penetapan Tujuan dan Batasan Penelitian 

Setelah permasalahan teridentifikasi, selanjutnya 

dirumuskan tujuan dari penelitian, batasan-batasan 

sistem yang dikembangkan, serta pemilihan 

metodologi yang relevan, yaitu metode RAD, untuk 

mendukung proses pengembangan sistem informasi 

berbasis website. 

3. Aktivitas dalam Tahap Requirements Planning 

Tahap ini dilakukan tiga aktivitas yaitu wawancara 
dilakukan secara langsung dengan pihak pengelola 
wisata Intan Bahari untuk menggali kebutuhan sistem 
serta mengetahui kendala yang dihadapi saat ini, 
observasi dilakukan dengan mengunjungi langsung 
lokasi wisata untuk memahami kondisi aktual dan 
kebutuhan sistem secara langsung di lapangan dan 
perancangan UML (Unified Modeling Language) 
digunakan untuk memvisualisasikan sistem yang akan 
dibangun. Diagram yang dibuat meliputi Use Case, 
Activity diagram, Sequence diagram dan Class 
diagram. 
 

B. Tahap Design Workshop 

1. Perancangan Sistem (Prototype) 

Pada tahap ini, pengembang bekerja secara kolaboratif 

dengan mitra pengguna untuk merancang desain awal 

sistem dalam bentuk wireframe menggunakan aplikasi 

desain seperti Figma. Wireframe ini bertindak sebagai 

prototype awal untuk menggambarkan struktur dan 

alur sistem secara visual. Proses ini bertujuan agar 

mitra dapat memberikan tanggapan langsung terhadap 

rancangan awal yang dibuat. Desain ini akan 

dikembangkan secara bertahap dengan pendekatan 

iteratif berdasarkan umpan balik dari pengguna, 

sehingga hasil akhir sesuai dengan kebutuhan dan 

harapan pengguna. 

2. Pengujian dan Penyempurnaan Desain 

Prototype yang telah dirancang kemudian diuji oleh 

pengguna untuk mengidentifikasi bagian-bagian yang 

perlu diperbaiki atau disesuaikan. Hasil evaluasi dari 

pengguna akan digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan perbaikan pada desain. Proses ini 

dilakukan secara berulang, sehingga sistem yang 

dihasilkan benar-benar memenuhi kebutuhan 

pengguna secara optimal. 

3. Membangun Sistem 

Setelah prototype dianggap memenuhi kebutuhan 

pengguna, proses pembangunan sistem dilanjutkan 

secara menyeluruh. Pengembang mulai menulis kode 

program dengan menggunakan framework Laravel, 

mengintegrasikan berbagai komponen, dan 

mengimplementasikan fitur-fitur yang telah 

tervalidasi pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, 

sistem mulai dibentuk menjadi aplikasi yang utuh, 

siap untuk diuji dan diterapkan. 
 

C. Tahap Implementation 
Tahap implementasi adalah tahap yang di mana suatu 

sisttem sistem yang telah dikembangkan dan diuji dinyatakan 
siap digunakan secara nyata di lingkungan operasional. 
Proses ini mencakup instalasi sistem pada server produksi, 
migrasi data jika diperlukan, serta konfigurasi akhir sistem 
agar sesuai dengan kebutuhan operasional. 

Selain itu, pelatihan atau pendampingan bagi pengguna 
dilakukan untuk memastikan mereka memahami cara 
penggunaan sistem. Pengujian akhir juga dilakukan pada 
lingkungan produksi menggunakan Black Box Testing dan 
User Acceptance Testing (UAT), guna memastikan sistem 
berjalan sesuai harapan tanpa kendala teknis. 

 



 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. Perancangan Sistem 

1. Use Case Diagram 

Use case ini menggambarkan hubungan antara dua 

aktor utama dalam sistem pemesanan tiket wisata, 

yaitu Admin dan User. Admin bertanggung jawab 

terhadap tiga aspek penting dalam sistem, yakni 

pengelolaan data tiket, transaksi, dan galeri. Pada 

pengelolaan data tiket, Admin memiliki wewenang 

untuk menambah, memperbarui, serta menghapus 

data tiket. Ketiga aktivitas ini merupakan ekstensi dari 

use case inti "Mengelola data tiket". Selain itu, Admin 

juga menjalankan fungsi dalam pengelolaan transaksi, 

yang mencakup aktivitas melihat, mengedit, dan 

menghapus data transaksi. Untuk pengelolaan galeri, 

Admin dapat menambahkan konten, melakukan 

penyuntingan, serta menghapus isi galeri. 

 

 
GAMBAR 1  

(USE CASE DIAGRAM) 

 

2. Activity Diagram 

Pada diagram tersebut, proses diawali ketika admin 

memasukkan username dan password ke dalam 

sistem. Selanjutnya, sistem akan melakukan proses 

validasi terhadap informasi yang dimasukkan. 

Apabila data yang diberikan sesuai dengan yang 

terdaftar, maka admin maupun user akan diarahkan ke 

halaman utama sistem. Sebaliknya, jika terjadi 

kesalahan dalam proses autentikasi, sistem akan 

menampilkan notifikasi kesalahan dan meminta 

pengguna untuk mengulangi proses login. Diagram ini 

menggambarkan bagaimana sistem menerapkan 

mekanisme keamanan untuk memastikan bahwa 

hanya pengguna terdaftar yang dapat mengakses fitur-

fitur yang tersedia. 

 
GAMBAR 3 

(ACTIVITY DIAGRAM) 

 

 

3. Squence Diagram 

Sequence diagram login untuk admin memperlihatkan 

alur autentikasi yang dilakukan saat admin mencoba 

mengakses sistem. Proses diawali ketika admin 

membuka halaman login dan mengisi form yang 

tersedia dengan username dan password. Setelah data 

dimasukkan, sistem memproses input tersebut dan 

mengirimkannya ke database untuk dilakukan 

pengecekan kredensial. Database kemudian 

memverifikasi kecocokan antara data yang 

dimasukkan dengan informasi yang telah tersimpan 

sebelumnya. 
 

 

GAMBAR 4  

(SQUENCE DIAGRAM) 

 

4. Class Diagram 

Class diagram kelas tersebut menggambarkan 

struktur basis data untuk sistem pemesanan paket 

wisata Intan Bahari Kutawaru. 

 



 

 

 
GAMBAR 4 

(CLASS DIAGRAM) 

 

 
 

5. Wireframe 

Tahap ini adalah tahap perancangan sebuah 

Wireframe dari sistem informasi tempat wisata Intan 

Bahari Kutawaru, perancangan ini menggunakan 

perangkat lunak yaitu Figma. Berikut design 

prototype wireframe yang telah dibuat. 

 

 
GAMBAR 6. 

(WIREFRAME) 

 
B. Test dan Penyempurnaan 
 Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menentukan 
apakah rancangan yang dibuat dapat memenuhi persyaratan 
dan harapan mereka atau tidak, Berikut adalah hasil dari 
pengujian design tersebut: 
 

TABEL 1.  

(PENGUJIAN BLACK BOX) 

NO Design Wireframe Hasil 

1. Halaman Login ACC 

2. Halaman Register ACC 

3. Halaman Beranda ACC 

4. Halaman Ulasan ACC 

5. Halaman Lokasi Wisata ACC 

6. Halaman Dashboard 

admin 

ACC 

7. Halaman Data Tiket ACC 

8. Halaman Detail Tiket  ACC 

NO Design Wireframe Hasil 

9. Halaman Kelola Tiket ACC 

10. Halaman Gallery wisata ACC 

11. Halaman Kelola Gallery ACC 

12. Halaman Data Transaksi ACC 

13. Halaman hapus Transaksi ACC 

14. Halaman Detail tiket 

untuk pengunjung 

ACC 

15. Halaman Tentang Kami ACC 

16. Halaman Pembayaran ACC 

 
 
C. Pengembangan 

Laravel dipilih sebagai framework karena menyediakan 

struktur yang rapi, fitur keamanan, dan dukungan komunitas 

luas. Pengembangan sistem dilakukan secara iteratif dengan 

metode Rapid Application Development (RAD), yang 

memungkinkan kolaborasi langsung dengan mitra. Proses 

dimulai dari pembuatan antarmuka berbasis wireframe 

Figma, mencakup halaman utama, registrasi, login, galeri, 

lokasi wisata, testimoni, dan dashboard admin. Fokus utama 

adalah membangun sistem yang fungsional dan mudah 

digunakan. Setelah tahap pengkodean, dilakukan uji coba 

internal dan perbaikan bug sebelum pengujian oleh mitra. 

Website ini diimplementasikan sebagai model sistem 

berbasis Laravel sebagai berikut: 

 
GAMBAR 7.  

TAMPILAN LOGIN 

 

 
GAMBAR 8.  

HALAMAN TAMPILAN BERANDA 

 



 

 

 
GAMBAR 9.  

HALAMAN TAMPILAN REGISTER 

 

 
GAMBAR 10.  

HALAMAN TAMPILAN PAKET 

 

 
 

GAMBAR 11.  

HALAMAN TAMPILAN PEMBAYARAN  

 
D. Hasil Pengujian dan Analisis 

1. Black Box Testing 

Dari seluruh skenario yang diuji, sebanyak 106 

skenario dinyatakan berhasil atau sukses, sementara 

10 skenario mengalami kegagalan. Dengan demikian, 

tingkat keberhasilan pengujian ini mencapai 91,38 

persen, yang menunjukkan bahwa website ini sudah 

berada dalam kondisi yang cukup baik untuk 

digunakan oleh pengguna umum. 

2. User Acceptence Test 

Hasil kuesioner yang telah diperoleh dan didapat, 

dilakukan analisis dengan menghitung hasil rata-rata 

jawaban berdasarkan skor yang didapat oleh setiap 

responden. Dengan acuan skor yang telah ditetapkan, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

TABEL 2.  

SKOR PENGUJIAN UAT 

 

Kode Pertanyaan Total 

Skor 

 

AT 1 

Apakah tampilan website Intan 

Bahari secara keseluruhan 

menarik? 

257 

 

AT 2 

Desain visual mencerminkan tema 

wisata bahari? 

258 

 

Ak 1 

Apakah menu atau fitur pada 

website Intan Bahari mudah 

dipahami dan sesuai dengan 

keinginan (user friendly)? 

257 

 

AK 2 

Saya dapat dengan mudah 

menemukan dan menggunakan 

informasi kontak untuk 

menghubungi pihak Intan Bahari? 

268 

AF 1 Proses pemesanan tiket melalui 

situs ini dapat diakses? 

277 

AF 2 

 

Tombol, link, dan form berfungsi 

sebagaimana mestinya? 

276 

AS 1 Saya akan menggunakan situs ini 

lagi di masa mendatang? 

266 

 AS 2 Saya puas dengan pengalaman saya 

menggunakan situs ini? 

268 

AR 1 Situs tampil baik di perangkat 

berbagai perangkat? 

267 

AR 2 Teks cukup besar dan kontras, 

memudahkan pembaca dari segala 

usia? 

271 

Total  2.665 

 

Hasil jawaban yang diperoleh dari 5 aspek, 10 pertanyaan dan 

65 responden yang dapat dijadikan dasar untuk menghitung 

suatu nilai tertinggi dan yang terendah, seperti yang terlihat 

di bawah ini  

Nilai tertinggi = 5 x 10 Pertanyaan x 65 Responden= 3250 

(jika jawab SS semua)  

Nilai terendah = 1 x 10 Pertanyaan x 65 Responden= 650 (jika 

jawab STS semua)  

Nilai total semua pertanyaan = 2.665 

Nilai tertinggi yang telah dihasilkan digunakan sebagai dasar 

untuk menghitung persentase dengan menggunakan rumus 

berikut. 

= 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100% 



 

 

= 
2665 

3250
 𝑥 100% = 82, 00% 

 
V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan sistem 
informasi berbasis website pada destinasi wisata Intan Bahari 
Kutawaru dengan pendekatan Rapid Application 
Development (RAD), dapat disimpulkan bahwa sistem yang 
dibangun berhasil memberikan solusi terhadap sejumlah 
permasalahan utama yang sebelumnya dihadapi oleh pihak 
pengelola. Sistem ini mampu meningkatkan efisiensi dalam 
proses pemesanan tiket, pencatatan keuangan, serta 
pengelolaan data pengunjung. Prosedur manual yang 
sebelumnya memerlukan waktu cukup lama kini telah 
bertransformasi menjadi proses otomatis yang lebih cepat dan 
akurat. Penggunaan metode RAD terbukti efektif karena 
mendukung pengembangan sistem secara fleksibel, iteratif, 
dan adaptif terhadap perubahan yang terjadi selama tahapan 
desain dan implementasi berlangsung. 

Hasil pengujian menggunakan metode black box testing 
menunjukkan bahwa setiap fitur inti dari sistem berfungsi 
sebagaimana mestinya. Selain itu, pengujian User 
Acceptance Testing (UAT) juga memperlihatkan bahwa 
pengguna merasa puas terhadap tampilan antarmuka, 
kemudahan navigasi, serta performa sistem dalam menunjang 
kegiatan operasional di wisata Intan Bahari Kutawaru. 
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