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ABSTRAK 

Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Paket Wisata Menggunakan 

Framework Flutter Studi Kasus Startup Backpackbuddy 

Oleh  

Sang Made Dwi Cahya Premana 

 

Laporan Tugas Akhir ini memuat tahap - tahap dalam merancang dan membangun 

Sistem Pemesanan Paket Wisata pada Startup Backpack Buddy berbasis mobile 

menggunakan Framework Flutter. Sistem ini diharapkan mampu menyelesaikan 

permasalahan user interface startup BackpackBuddy. Sistem ini dirancang melalui 

beberapa tahap perancangan yaitu Flowmap, perancangan Entity Relationship 

Diagram (ERD), perancangan Unified Modelling Language (UML) seperti Use Case 

Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, dan Sequence Diagram. Selain itu juga 

melakukan perancangan Antarmuka. Sistem ini dikembangkan menggunakan bahasa 

pemrograman Dart dengan Framework Flutter dan basis data MySQL. Hasil dari 

sistem ini adalah aplikasi berbasis mobile yang digunakan untuk pemesanan paket 

wisata. 

Kata Kunci: Perancangan Sistem, Sistem Pemesanan Paket Wisata, Framework 

Flutter  

ABSTRACT 

Designing a Tour Package Booking Information System Using the Flutter 

Framework, a BackpackBuddy Startup Case Study 

By 

Sang Made Dwi Cahya Premana 

 
 

This Final Project Report contains the stages in designing and building The Travel 

Package Booking System on a mobile based on Startup Backpack Buddy and uses the 

Flutter Framework. This system is expected to be able to solve the problem of the 

BackpackBuddy startup user interface. This system is designed through several design 

stages, namely Flowmap, Entity Relationship Diagram (ERD) design, Unified 

Modeling Language (UML) design such as Use Case Diagrams, Activity Diagrams, 
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Class Diagrams, and Sequence Diagrams. In addition, it also performs interface 

design. This system was developed using the Dart programming language with the 

Flutter Framework and MySQL database. The result will be a mobile-based 

application system that is used for booking tour packages. 

Key Word: System Planning, Tour Package Booking System, Flutter Framework   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Backpack Buddy adalah startup yang dikembangkan oleh PT. Aneka Wisata 

Digital yang menyediakan rute wisata harian untuk Backpacker secara gratis. Visi dan 

Misi dari Backpack Buddy yaitu, untuk menjadi pilihan wisatawan yang ingin jalan - 

jalan secara mandiri dan membuat intinerary gratis sebanyak-banyaknya, membantu 

traveler merencanakan perjalanannya, dan memberikan paket - paket tour yang 

antimainstream [1].  Startup ini memiliki sistem yang dikembangkan berbasis website, 

permasalahan dari sistem ini berada pada user interface yang tidak kompatibel dengan 

perangkat smartphone. Sehingga untuk menyelesaikan permasalahan ini dibutuhkan 

sebuah sistem yang mendukung penggunaan startup pada penggunaan perangkat 

mobile. 

 [2] Menerangkan dengan adanya sistem penjualan tiket wisata ini dapat 

membantu orang – orang dalam melakukan pembelian tiket wisata karena tidak perlu 

lagi pergi ke tempat wisata dahulu untuk membeli tiket. [3] Menerangkan dengan 

adanya sistem ini pemesanan barang dapat dilakukan secara Online, kapan saja, serta 

di mana saja, tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. [4] Menerangkan perkembangan 

teknologi yang pesat salah satunya internet dapat dimanfaatkan dalam bidang 

penjualan yaitu dengan sistem pemesanan tiket berbasis mobile android ini pengguna 

dapat menggunakan smartphone mereka untuk melakukan pemesanan sekaligus 

pembayarannya. Hal ini serupa dengan apa yang ingin dibahas pada laporan ini. Maka 

dari itu laporan ini akan mengambil referensi pada kasus – kasus di atas. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya belum ditemukan 

sebuah sistem pemesanan paket wisata berbasis mobile yang dikembangkan 

menggunakan framework flutter, sehingga dalam penelitian ini dikembangkan sebuah 

sistem informasi pemesanan paket wisata berbasis mobile menggunakan framework 

flutter yang diimplementasikan pada startup BackpackBuddy. “PERANCANGAN 

SISTEM INFORMASI PEMESANAN PAKET WISATA MENGGUNAKAN 

FRAMEWORK FLUTTER STUDI KASUS STARTUP BACKPACKBUDDY” 
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dikembangkan untuk menyelesaikan permasalahan user interface yang dihadapi oleh 

startup BackpackBuddy. Penelitian ini berfokus pada perkembangan interface aplikasi 

mobile menggunakan framework flutter. 

“Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Paket Wisata Menggunakan 

Framework Flutter Studi Kasus Startup Backpackbuddy” diharapkan mampu 

menyelesaikan permasalahan user interface startup BackpackBuddy yang merupakan 

permasalahan utama di dalam penelitian ini, sehingga aplikasi yang dikembangkan 

pada penelitian ini mampu menjadi solusi bagi startup BackpackBuddy.  

1.2 Masalah dan Batasan Masalah 

1.2.1 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diambil rumusan masalah yang akan 

menjadi bahan pembahasan, yaitu bagaimana membangun sebuah sistem aplikasi 

yang dapat membantu para pengunjung BackpackBuddy dalam mendapatkan 

informasi dan melakukan pemesanan paket wisata serta memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih baik. 

1.2.2 Batasan Masalah 

Dari permasalahan utama yang dibahas dalam laporan ini, penulis membatasi 

masalah menjadi beberapa hal, diantaranya : 

1. Data yang digunakan adalah pengambilan data wisata – wisata yang ada di 

Bali, serta data paket wisata yang terdapat di startup BackpackBuddy tahun 

2022 

2. Sistem informasi ini hanya dapat digunakan untuk proses pemesanan paket  

wisata saja. Untuk sub sistem terdapat menu log in, registrasi, daftar paket 

wisata, dan menu keranjang sebagai penyimpanan sementara paket wisata 

yang diinginkan 

3. Pengguna dari sistem ini nantinya pelanggan BackpackBuddy 

4. Target pengguna sistem ini adalah para wisatawan yang ingin berwisata ke 

Bali. 

5. Dilihat dari pengujian sistem, sistem ini berfokus pada penjualan paket wisata 

di daerah Bali. 

6. Pengujian sistem ini menggunakan metode Black Box. 
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7. Sistem hanya dapat melakukan pemesanan saja. 

8. Untuk admin pengelolaan data dibuat terpisah. Pada laporan ini tidak 

membuat pengelolaan admin hanya berfokus pada user pengguna. 

1.3 Tujuan  

Adapun tujuan dari penulisan proposal tugas akhir ini adalah untuk membangun 

sebuah Sistem Pemesanan  Berbasis mobile menggunakan Framework Flutter. Selain 

itu, tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah mampu menyelesaikan permasalahan 

user interface startup BackpackBuddy yang merupakan permasalahan utama di dalam 

penelitian ini 

1.4 Manfaat  

Ada pun manfaat yang diharapkan penulis dari pembuatan proposal ini yaitu : 

• Rancangan sistem ini dapat bermanfaat bagi pembaca jika memiliki 

pengerjaan sistem yang sejenis dengan judul proposal ini,  

• Sebagai bahan tambahan referensi penelitian,  

• Dan untuk pelanggan Startup BackpackBuddy yang lebih sering menggunakan 

smartphone mendapatkan pengalaman pengguna yang lebih baik dikarenakan 

adanya beberapa fitur website yang tidak mendukung pengguna smartphone. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan dalam laporan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 
 

Bab ini memuat tentang latar belakang, rumusan masalah dan batasan masalah, tujuan, 

manfaat serta sistematika penulisan tugas akhir. 

 

BAB II: LANDASAN TEORI 

d 

Bab ini memuat tentang uraian dari kutipan buku-buku, teori-teori atau bahan Pustaka 

yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan sebagai dasar dan landasan 

dalam penyelesaian perancangan dan pembangunan sistem serta masalah yang 

dihadapi. 
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BAB III: PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini memuat tentang analisis sistem yang sedang berjalan pada tempat penelitian. 

Disertai dengan perancangan Flowmap, Entity Relationship Diagram (ERD), Unified 

Modeling Language Diagram (UML) seperti Use Case Diagram, Class Diagram, 

Activity Diagram, Sequence Diagram, rancangan basis data atau database, serta 

desain tampilan antarmuka sistem yang merupakan hasil akhir dari penelitian ini. 

 

BAB IV: ANALISIS DATA DAN PENGUJIAN 

Bab ini memuat tentang pengujian sistem yang telah dibangun, disertai hasil pengujian 

dan pengoperasian sistem yang telah dilaksanakan. 

 

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini memuat tentang uraian mengenai kesimpulan dan saran yang perlu 

disampaikan mengenai tugas akhir yang telah dikerjakan. 

 

  



Politeknik Negeri Bali 

BAB V  

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan perancangan sistem aplikasi yang telah dibuat dapat disimpulkan 

bahwa startup BackpackBuddy merupakan startup yang berkecimpung dibidang 

Pariwisata yang menyediakan rute wisata harian untuk Backpacker secara Gratis dan 

berasal dari Bali. Dengan hasil dari  Project yang dibuat dalam rancangan sistem 

informasi ini adalah aplikasi pemesanan paket wisata berbasis mobile yang dapat 

mengatasi permasalahan dari startup BackpackBuddy yaitu pada user interfacenya 

agar lebih kompatibel saat menggunakan smartphone. Berdasarkan rancangan yang 

dibuat sistem informasi berbasis mobile ini melibatkan 1 aktor yaitu pengguna yang 

nantinya saat ingin melakukan pemesanan, pengguna harus melakukan pengisian data 

diri terlebih dahulu untuk  melakukan log in ke aplikasi. Untuk sistem pembayaran 

masih menggunakan cara manual dengan mengirimkan bukti transfer ke rekening 

admin. Bukti transfer pemesanan paket wisata ini berformat jpg atau PNG. 

5.2 Saran 

Pembuatan dari Project penulis ini masih jauh dari kata sempurna dan masih 

banyak hal – hal yang harus penulis perbaiki dan tingkatkan lagi. Maka dari itu, saran 

yang dapat penulis berikan dari perancangan sistem informasi ini adalah lebih baik 

mengumpulkan referensi – referensi yang lebih banyak agar ke depannya dapat 

digunakan sebagai perbandingan yang benar ataupun yang salah. Dan dalam sistem 

transaksinya ke depannya dapat ditingkatkan lagi agar tidak mempersulit pengguna 

seperti harus melakukan screen capture terhadap transaksi yang dilakukan baru 

menguploadnya ke sistem. Untuk validasi user nantinya diharapkan dapat 

dikembangkan sehingga dapat melakukan validasi melalui email langsung. Serta pada 

pengelolaan data nantinya dapat dilakukan langsung di aplikasi tidak melalui website. 
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