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ABSTRAK 

Sistem pemesanan tiket wahana menjadi solusi meningkatkan layanan pada sektor rekreasi. untuk mengetahui 

seluruh fungsi website berjalan sesuai kebutuhan pengguna maka tujuan penelitian untuk menguji kualitas sistem. 

Aplikasi berbasis web yang dikembangkan dengan PHP, MySQL, dan dijalankan server lokal XAMPP diuji 

dengan metode alpha dan beta testing. Seluruh fitur dalam sistem merupakan subjek penelitiannya, sedangkan 

modul pelanggan, modul admin, serta aspek nonfungsional menjadi sampel pengujiannya. Observasi serta 

pengujian langsung menggunakan skenario test case dan dokumentasi hasil pengujian dilakukan sebagai teknik 

pengumpulan data. Menganalisis data secara deskriptif membandingkan hasil aktual dan hasil yang diharapkan 

pada seluruh skenario pengujian, hasil pengujiannya menunjukkan sebagian besar fitur aplikasi dapat berjalan 

sesuai kebutuhan fungsional, termasuk proses autentifikasi, pemesanan tiket, serta pengelolaan data oleh admin. 

Selain itu, validasi input, keamanan sesi, dan tampilan antarmuka pun menunjukkan hasil yang baik. Dengan 

demikian, sistem dapat dinilai telah memenuhi kebutuhan dasar pengguna dan layak digunakan sebagai sistem 

pemesanan tiket berbasis web, meskipun perlu dikembangkan lebih lanjut  pada aspek peforma dan implementasi 

layanan pembayaran secara nyata. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam sektor pariwisata dan rekreasi, perkembangan 

teknologi informasi telah membawa perubahan yang 

signifikan terhadap cara masyarakat memperoleh 

informasi dan mengakses layanan. Salah satu bentuk 

pemanfaatan teknologi tersebut adalah penerapan 

sistem informasi berbasis web yang memungkinkan 

pengguna memperoleh informasi serta melakukan 

transaksi secara daring dengan lebih mudah dan 

efisien. Sistem informasi pariwisata berbasis web 

mampu mempermudah masyarakat dalam 

memperoleh informasi wisata sekaligus 

meningkatkan kualitas pelayanan kepada pengguna 

sehingga mendukung digitalisasi layanan pada 

sektor pariwisata (Maruji, 2021). 

Sistem informasi pemesanan tiket wahana secara 

online merupakan salah satu implementasi teknologi 

yang banyak diterapkan pada sektor rekreasi. 

Melalui sistem tersebut, pengunjung dapat melihat 

informasi wahana, mengetahui harga tiket, 

melakukan pemesanan, serta mengelola riwayat 

transaksi tanpa harus datang langsung ke lokasi. 

Penerapan sistem informasi berbasis web dapat 

membantu proses pengelolaan data dan 

penyampaian informasi secara lebih efektif sehingga 

pelayanan kepada pengguna menjadi lebih optimal 

(Nopita et al., 2021). 

Penelitian yang dilakukan oleh (Putu Agus Eka Putra 

et al., 2021) menunjukkan bahwa penerapan sistem 

informasi pariwisata berbasis digital mampu 

memberikan kemudahan bagi pengguna dalam 

memperoleh informasi wisata serta meningkatkan 

efektivitas pelayanan kepada wisatawan. Selain itu, 

penelitian yang dilakukan oleh (Marini Styawati et 

al., 2023) menjelaskan bahwa sistem informasi 

berbasis website dapat membantu proses 

pengelolaan data secara lebih terintegrasi serta 

meningkatkan efisiensi layanan kepada pengguna. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat 

diketahui bahwa penerapan sistem informasi pada 

sektor layanan memiliki peran penting dalam 

meningkatkan kualitas pelayanan dan kemudahan 

akses informasi. Oleh karena itu, diperlukan 

pengujian terhadap sistem informasi pemesanan 

tiket wahana online DoFun untuk memastikan 

seluruh fungsi yang tersedia dapat berjalan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna sebelum sistem 

diimplementasikan. 

Penelitian sebelumnya berfokus pada perancangan 

dan implementasi sistem informasi pemesanan e-

ticketing berbasis web serta melakukan pengujian 

fungsional menggunakan Black Box Testing (Cikal 

Dara, 2023). Pengujian tersebut telah memastikan 

bahwa fungsi-fungsi sistem dapat berjalan sesuai 

dengan kebutuhan. Namun, evaluasi yang dilakukan 

belum mencakup pengujian penerimaan pengguna 

yaitu Beta Testing, sehingga kualitas sistem hanya 

dinilai dari aspek fungsional dan belum memberikan 

gambaran mengenai tingkat penerimaan maupun 

kepuasan pengguna terhadap sistem.  

Namun demikian, pengujian perangkat lunak 

merupakan tahapan penting dalam siklus 

pengembangan sistem untuk memastikan bahwa 

aplikasi berfungsi sesuai dengan spesifikasi, 

mengidentifikasi bug atau kesalahan, serta 

meningkatkan kualitas perangkat lunak sebelum 

digunakan oleh pengguna (Valerian et al., 2025) 

Berdasarkan analisis tersebut, penelitian ini 

mengombinasikan Alpha Testing menggunakan 

metode Black Box Testing dan Beta Testing 

menggunakan kuesioner untuk memperoleh evaluasi 

yang mencakup aspek fungsional sistem sekaligus 

tingkat penerimaan pengguna. 

Berdasarkan analisis tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengevaluasi kualitas Sistem 

Informasi Pemesanan Tiket Wahana Online DoFun 

melalui kombinasi Alpha Testing menggunakan 

metode Black Box Testing dan Beta Testing 

menggunakan kuesioner. Alpha Testing digunakan 

untuk mengidentifikasi kesalahan pada aspek 

fungsional sistem, sedangkan Beta Testing 

dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 

pengguna untuk memperoleh penilaian terhadap 

aplikasi (Shafirawati et al., 2024a). Pengujian 

dilakukan untuk memastikan setiap fitur sistem 

berfungsi sesuai kebutuhan pengguna serta 

mengetahui tingkat penerimaan dan kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi dasar dalam melakukan 

evaluasi dan pengembangan sistem pada tahap 

selanjutnya. 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dengan pendekatan Software Testing untuk 

mengevaluasi kualitas Sistem Informasi Pemesanan 

Tiket Wahana Online DoFun. Pendekatan kuantitatif 

digunakan karena mampu menghasilkan data yang 

objektif dan terukur dalam proses penelitian 

(Muhammad Rafiqi Damanik et al., 2025). Proses 

pengujian dilakukan melalui dua tahapan, yaitu 

Alpha Testing dan Beta Testing. Alpha Testing 

digunakan untuk menguji fungsionalitas sistem 

sebelum aplikasi digunakan oleh pengguna akhir, 

sedangkan Beta Testing bertujuan memperoleh 

umpan balik dari pengguna mengenai kualitas sistem 

yang telah dikembangkan (Adiansyah et al., 2024; 

Hilwa Aulia Hakim et al., 2024; Shafirawati et al., 

2024b). 

Data penelitian diperoleh melalui pengujian 

langsung terhadap aplikasi dan penyebaran 

kuesioner kepada 31 responden mahasiswa Program 

Studi Sistem Informasi Universitas Bina Insani. 

Instrumen Alpha Testing berupa skenario pengujian 

dan test case yang disusun berdasarkan fitur-fitur 

aplikasi, kemudian dievaluasi menggunakan 

pendekatan Black Box Testing. Metode ini berfokus 

pada pengujian kesesuaian keluaran (output) 

terhadap masukan (input) tanpa memperhatikan 

struktur kode program, sehingga mampu 

mengidentifikasi apakah setiap fitur telah berjalan 

sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan 
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(Adiansyah et al., 2024; Hilwa Aulia Hakim et al., 

2024). Sementara itu, Beta Testing dilakukan 

menggunakan kuesioner dengan Skala Likert 1–5 

untuk mengukur tingkat kepuasan, kemudahan 

penggunaan, serta penerimaan pengguna terhadap 

aplikasi. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis 

secara deskriptif kuantitatif guna memperoleh 

gambaran mengenai kualitas sistem secara 

menyeluruh (Muhammad Rafiqi Damanik et al., 

2025; Shafirawati et al., 2024b).  

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa 

tahapan yang disusun secara sistematis agar proses 

pengujian aplikasi DoFun dapat berjalan secara 

terstruktur dan menghasilkan data yang valid. 

Tahapan tersebut mengacu pada proses pengujian 

perangkat lunak yang diawali dengan penyusunan 

skenario pengujian, pelaksanaan pengujian 

fungsional, evaluasi hasil pengujian, hingga 

pengukuran tingkat penerimaan pengguna terhadap 

sistem yang dikembangkan (Adiansyah et al., 2024; 

Hilwa Aulia Hakim et al., 2024). Adapun tahapan 

penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:  

1. Penyusunan Skenario dan test case 

pengujian. 

2. Pelaksanaan Alpha Testing menggunakan 

metode Black Box Testing. 

3. Analisis hasil pengujian dan identifikasi 

bug. 

4. Pelaksanaan Beta Testing melalui 

penyebaran kuesioner kepada responden. 

5. Analisis data menggunakan perhitungan 

persentase. 

6. Penyusunan kesimpulan dan penyusunan 

rekomendasi perbaikan sistem 

Evaluasi dilakukan menggunakan dua metrik. Pada 

Alpha Testing, keberhasilan sistem diukur 

berdasarkan jumlah test case yang berhasil 

dijalankan sesuai hasil yang diharapkan 

dibandingkan dengan jumlah keseluruhan test case. 

Pendekatan ini digunakan untuk memastikan setiap 

fungsi sistem telah berjalan sesuai kebutuhan 

pengguna sebelum aplikasi diimplementasikan 

secara lebih luas (Adiansyah et al., 2024; Hilwa 

Aulia Hakim et al., 2024). Selanjutnya, pada Beta 

Testing, tingkat penerimaan pengguna diukur 

menggunakan Skala Likert dengan rentang nilai 1 

sampai 5, yaitu dari Sangat Tidak Setuju hingga 

Sangat Setuju. Menurut (Hilwa Aulia Hakim et al., 

2024), persentase skor dihitung menggunakan 

rumus:  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥 100% 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan ke 

dalam kategori penilaian untuk mengetahui tingkat 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi DoFun. 

Penggunaan metode ini memberikan gambaran 

mengenai tingkat kepuasan pengguna sekaligus 

menjadi dasar dalam mengevaluasi kualitas aplikasi 

dan menentukan rekomendasi pengembangan sistem 

pada tahap selanjutnya (Adiansyah et al., 2024; 

Shafirawati et al., 2024b). 

3. PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Alpha Testing 

Alpha Testing dilakukan untuk mengevaluasi 

kesesuaian fungsi pada aplikasi Sistem Informasi 

Pemesanan Tiket Online Wahana DoFun 

menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian 

dilakukan terhadap 65 skenario yang mencangkup 

seluruh fungsi utama aplikasi, baik pada sisi 

pelanggan maupun administator. Ringkasan hasil 

pengujian disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Ringkasan Hasil Alpha Testing 

Keterangan Jumlah 

Total Test Case 65 

Valid 54 

Invalid 11 

Presentase 

Keberhasilan 

83,08% 

Persentase keberhasilan bersama dihitung 

menggunakan persamaan: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
54

65
 𝑥 100% = 83,08% 

Berdasarkan Tabel 1, aplikasi memperoleh tingkat 

keberhasilan pengujian sebesar 83,08%, yang 

menunjukkan bahwa sebagian besar fungsi utama 

telah berjalan sesuai kebutuhan pengguna. 

Keberhasilan tersebut didukung oleh berfungsinya 

modul autentikasi, pengelolaan data pelanggan, 

dashboard administrator, serta proses transaksi 

utama. Sebaliknya, sebelas test case yang belum 

berhasil didominasi oleh kelemahan pada validasi 

masukan dan pengelolaan relasi data. Pengujian 

fungsional bertujuan memastikan setiap fungsi 

menghasilkan keluaran yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, hasil 

penelitian menurut (Luqmanul Hakim et al., 2024) 

menunjukkan bahwa implementasi fungsi inti 

aplikasi telah berjalan dengan baik, namun 

mekanisme validasi dan pengendalian data masih 

memerlukan penyempurnaan. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Menora et al., 

2023) yang menyatakan bahwa metode alpha testing 

sangat efektif diterapkan dalam pengujian 

fungsionalitas sistem secara langsung oleh 

pengembang guna mengidentifikasi error atau 

ketidaksesuaian fungsi sebelum masuk ke tahap 

pengujian pengguna secara luas. Di samping itu, 

pelaksanaan pengujian secara internal di fase alpha 

ini sangat penting dilakukan oleh tim pengembang 

untuk mendeteksi dan mengeliminasi kesalahan 

sistem sejak dini guna meningkatkan kualitas 

perangkat lunak (Menora et al., 2023). Penggunaan 

skenario uji fungsional yang terperinci pada tahap ini 
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juga terbukti krusial untuk memetakan bagian mana 

saja dari sistem yang belum memenuhi spesifikasi 

teknis dan memerlukan tindak lanjut pengembangan 

(Sari et al., 2024). 

A. Temuan Bug pada Alpha Testing 

Sebanyak sebelas bug berhasil didentifikasi selama 

proses Alpha Testing dan dikelompokan 

berdasarkan tingkat keparahan menjadi Minor, 

Major, dan Critical. Pengelompokan tersebut 

bertujuan untuk menentukan prioritas perbaikan 

terhadap fungsi yang paling berpengaruh terhadap 

kualitas sistem. Ringkasan bug yang ditemukan 

disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Bug/Error yang ditemukan. 

No Fitur Bug/Error 
Tingkat 

Keparahan 

1. Login Sistem tidak 

menampilkan 

notifikasi 

kesalahan saat 

login gagal. 

Minor 

2. Registrasi Sistem masih 

mengizinkan 

username 

yang sudah 

terdaftar. 

Major 

3. Profil Sistem tetap 

menyimpan 

data 

meskipun 

nama 

dikosongkan. 

Major 

4. Pemesanan 

Tiket 

Sistem tidak 

menampilkan 

validasi 

ketika jumlah 

tiket kosong 

atau 0. 

Major 

5. Pemesanan 

Tiket 

Sistem masih 

menerima 

jumlah tiket 

bernilai 

negatif. 

Critical 

6. Pesanan 

Saya 

Sistem tidak 

menampilkan 

pesan “Belum 

ada pesanan”. 

Minor 

7. Pesanan 

Saya 

Fitur e-ticket 

belum 

berfungsi 

sesuai 

kebutuhan. 

Major 

8. Hapus 

Pesanan 

Sistem tidak 

menyediakan 

fitur 

pembatalan 

penghapusan. 

Minor 

9. Data  

Tiket 

Sistem masih 

menerima 

jumlah tiket 

Critical 

 

No Fitur Bug/Error 
Tingkat 

Keparahan 

bernilai 

negative saat 

menambah 

atau 

mengubah 

data tiket. 

10. Data 

Wahana 

Sistem 

mengizinkan 

penghapusan 

wahana yang 

masih 

memiliki tiket 

aktif atau 

relasi data 

terkait. 

Critical 

11. Data 

Transaksi 

Filter 

transaksi 

berdasarkan 

rentang 

tanggal tidak 

berfungsi 

sesuai yang 

diharapkan. 

Major 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh bug yang ditemukan 

pada Alpha Testing berstatus open, dan sebagian 

besar bug berasal dari mekanisme validasi data 

masukan, seperti penerimaan username duplikat, 

penyimpanan data profil yang belum lengkap, serta 

jumlah tiket yang masih dapat diisi dengan nilai 

tidak valid. Selain itu, ditemukan pula bug yang 

berkaitan dengan integritas data dan implementasi 

fitur, seperti penghapusan data wahana yang masih 

memiliki relasi dengan data tiket dan fungsi 

penyaringan transaksi yang belum berjalan dengan 

baik. Temuan (Hakim et al. 2024) tersebut 

menunjukkan bahwa implementasi fungsi utama 

aplikasi telah berjalan sesuai kebutuhan, namun 

mekanisme validasi serta pengendalian data masih 

perlu diperkuat agar dapat mencegah terjadinya 

inkonsistensi data selama proses transaksi. 

Hasil ini juga mendukung penelitian terdahulu yang 

menyatakan bahwa Black Box Testing efektif dalam 

mengidentifikasi kesalahan fungsional, terutama 

pada proses validasi input dan logika sistem. Adanya 

kegagalan fungsional minor maupun krusial yang 

ditemukan selama pengujian mengindikasikan 

bahwa beberapa modul penting masih memerlukan 

perhatian khusus dari tim pengembang agar sistem 

secara keseluruhan dapat beroperasi secara optimal 

(Sari et al., 2024). 

B. Rekomendasi Perbaikan 

Berdasarkan bug yang ditemukan selama Alpha 

Testing, disusun beberapa rekomendasi perbaikan 

sebagai acuan dalam meningkatkan kualitas aplikasi. 

Rekomendasi tersebut difokuskan pada 

penyempurnaan fungsi yang belum berjalan optimal, 

penguatan validasi data, serta peningkatan integritas 
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sistem. Rincian rekomendasi perbaikan disajikan 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Rekomendasi Perbaikan 

No Permasalahan Rekomendasi 

1 Login gagal tidak 

menampilkan 

notifikasi kesalahan 

Menambahkan 

pesan error 

"Username atau 

Password salah". 

2 Registrasi masih 

menerima username 

yang sudah terdaftar 

Menambahkan 

validasi username 

unik pada database. 

3 Profil dapat disimpan 

meskipun nama 

kosong 

Menambahkan 

validasi field wajib 

pada form profil. 

4 Jumlah tiket kosong 

atau nol tidak 

tervalidasi 

Menambahkan 

validasi minimal 

jumlah tiket = 1. 

5 Sistem menerima 

jumlah tiket negatif 

Membatasi input 

hanya angka 

positif. 

6 Tidak ada notifikasi 

ketika pengguna 

belum memiliki 

pesanan 

Menampilkan 

pesan "Belum ada 

pesanan". 

7 Fitur e-ticket belum 

tersedia 

Mengembangkan 

fitur e-ticket dalam 

format PDF atau 

QR Code. 

8 Tidak tersedia fitur 

pembatalan 

penghapusan 

pesanan 

Menambahkan 

dialog konfirmasi 

dan fitur batal 

hapus. 

9 Sistem menerima 

stok tiket bernilai 

negatif 

Menambahkan 

validasi stok pada 

form dan database. 

10 Wahana yang masih 

memiliki tiket aktif 

dapat dihapus 

Menambahkan 

validasi relasi data 

sebelum proses 

hapus. 

11 Filter transaksi 

berdasarkan tanggal 

belum berfungsi 

Memperbaiki query 

filter transaksi 

berdasarkan 

rentang tanggal. 

Berdasarkan Tabel 3, sebagian besar rekomendasi 

diarahkan pada penambahan validasi data, perbaikan 

logika proses, serta penguatan relasi antar data pada 

basis data. Langkah tersebut diprioritaskan karena 

sebagian besar bug yang ditemukan berkaitan 

dengan validasi input dan konsistensi data. 

Implementasi perbaikan ini sangat mendesak untuk 

segera diselesaikan oleh tim teknis agar seluruh alur 

operasional sistem informasi dapat berjalan lancar 

tanpa hambatan prosedural (Sari et al., 2024). 

Implementasi rekomendasi diharapkan dapat 

meningkatkan keandalan aplikasi, meminimalkan 

potensi kesalahan selama proses transaksi, serta 

memberikan pengalaman penggunaan yang lebih 

baik. Proses perbaikan internal berdasarkan umpan 

balik pengujian fungsional ini menjadi tahapan 

krusial karena ketepatan dalam memperbaiki 

kesalahan teknis pada tahap awal ini akan secara 

signifikan menentukan kualitas akhir dan tingkat 

kesiapan perangkat lunak (Menora et al., 2023). 

Dengan demikian, hasil Alpha Testing tidak hanya 

menunjukkan tingkat keberhasilan sistem, tetapi 

juga menjadi dasar dalam menentukan prioritas 

perbaikan sebelum aplikasi memasuki tahap Beta 

Testing. 

3.2 Hasil Beta Testing 

Beta Testing dilakukan untuk mengetahui tingkat 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi DoFun 

setelah dilakukan pengujian fungsional pada tahap 

Alpha Testing. Pengujian ini bertujuan untuk 

memperoleh umpan balik langsung dari pengguna 

mengenai kualitas aplikasi yang telah dikembangkan 

(Dani Prasetya & Setiawati, 2022).Tujuan Beta 

Testing pada aplikasi DoFun yaitu: 

1. Mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan aplikasi DoFun. 

2. Mengetahui tingkat kepuasan pengguna 

terhadap fitur-fitur yang tersedia 

3. Menilai tampilan antarmuka (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) pada aplikasi. 

4. Mengidentifikasi kendala atau masalah 

yang masih ditemukan saat aplikasi 

digunakan oleh pengguna. 

5. Mengumpulkan saran dan masukan dari 

pengguna sebagai bahan evaluasi dan 

pengembangan aplikasi pada versi 

berikutnya. 

A. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dalam tahapan Beta 

Testing aplikasi pemesanan tiket wahana online 

DoFun dilakukan melalui penyebaran kuesioner. 

Pengumpulan data ini dilaksanakan secara daring 

(online) menggunakan media Google Form setelah 

responden mencoba dan berinteraksi langsung 

dengan fitur-fitur yang tersedia di dalam sistem 

informasi berbasis web tersebut. 

Kuesioner ini disebarkan kepada 31 responden yang 

merupakan mahasiswa dari Program Studi Sistem 

Informasi Universitas Bina Insani. Kriteria 

pemilihan responden didasarkan pada representasi 

dari calon pengguna akhir (end-user) dari aplikasi 

pemesanan tiket wahana (Chairil Rohadi et al., 

2022). 

Instrumen penilaian dalam kuesioner ini dirancang 

menggunakan kriteria Skala Likert dengan rentang 

skor 1 sampai 5. Tingkat kepuasan diukur melalui 

rincian skor yang disajikan secara lengkap pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Skala Likert 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Puas 

2 Tidak Puas 
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Skor Keterangan 

3 Biasa Saja 

4 Puas 

5 Sangat Puas 

Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan di dalam 

kuesioner mencakup lima aspek utama evaluasi 

sistem, yaitu: 

1. Aspek Tampilan Antarmuka (User 

Interface): Menilai daya tarik visual dari 

aplikasi DoFun. 

2. Aspek Fungsionalitas: Menilai tingkat 

keberfungsian fitur utama dan kelengkapan 

serta manfaat informasi wahana yang 

disajikan. 

3. Aspek Kemudahan Pengguna (Usability): 

Menilai kemudahan dalam memahami 

menu-menu navigasi serta alur proses 

pemesanan tiket, checkout, hingga 

pembayaran. 

4. Aspek Kinerja Sistem: Menilai kecepatan 

respons aplikasi terhadap perintah user 

serta kepuasan kinerja sistem secara 

keseluruhan. 

5. Aspek Kepuasan Pengguna: Menilai 

tingkat kenyamanan responden saat 

menggunakan sistem untuk melakukan 

pemesanan tiket secara online. 

Selain pertanyaan terstruktur, kuesioner juga 

menyediakan kolom umpan balik kualitatif bagi 

responden untuk memberikan saran, masukan, dan 

kritik guna menjadi landasan dalam melakukan 

perbaikan dan pengembangan sistem pada versi 

berikutnya. Data kuantitatif yang diperoleh 

selanjutnya diolah dan dianalisis untuk mengukur 

persentase tingkat penerimaan pengguna (user 

acceptance). 

B. Rekapitulasi Hasil Kuesioner 

Rekapitulasi hasil kuesioner yang diperoleh dari 

jawaban responden pada pelaksanaan Beta Testing 

terhadap Sistem Informasi Pemesanan Tiket Wahana 

Online DoFun disajikan secara rinci pada Tabel 5. 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Kuesioner 

No Pertanyaan 
Skor 

Total 
Persentase 

1 Apakah 

tampilan 

aplikasi DoFun 

terlihat 

menarik? 

111 71,61% 

2 Apakah proses 

pemesanan 

tiket mudah 

dilakukan? 

119 76,77% 

No Pertanyaan 
Skor 

Total 
Persentase 

3 Apakah 

aplikasi DoFun 

merespons 

perintah 

dengan 

cepat? 

122 78,71% 

4 Apakah menu-

menu pada 

aplikasi mudah 

dipahami? 

120 77,42% 

5 Seberapa puas 

Anda dengan 

kemudahan 

proses 

checkout dan 

pembayaran 

tiket pada 

aplikasi 

DoFun? 

105 67,74% 

6 Seberapa 

lengkap dan 

bermanfaat 

informasi 

wahana yang 

disajikan pada 

aplikasi 

DoFun? 

106 68,39% 

7 Seberapa puas 

Anda terhadap 

kecepatan dan 

kinerja aplikasi 

DoFun? 

121 78,06% 

8 Apakah Anda 

merasa 

nyaman 

menggunakan 

aplikasi DoFun 

untuk 

melakukan 

pemesanan 

tiket? 

108 69,68% 

9 Apakah 

aplikasi DoFun 

mudah 

diterapkan 

pada 

pemesanan 

tiket 

online lain? 

84 54,19% 

10 Apakah fitur 

pada aplikasi 

DoFun 

berfungsi 

dengan baik? 

105 67,74% 

Persentase Kepuasan: 

Jumlah Responden = 31  

orang Skala Penilaian = 1-5 

Skor Maksimum  = 31 x 5 

              = 155 
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Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus 

persentase yang telah dijelaskan pada metode 

penelitian, diperoleh nilai persentase kepuasan yang 

interpretasi kategorinya dapat dilihat pada Tabel 6. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
111

155
 𝑥 100%  

= 71,61% 

Tabel 6. Presentase Kepuasan 

Persentase Kategori 

81% – 100% Sangat Baik 

61% – 80% Baik 

41% – 60% Cukup 

21% – 40% Kurang 

0% – 20% 
Sangat Kurang 

C. Analisis Hasil Beta Testing 

Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner pada 

tahap beta testing yang melibatkan 31 responden, 

aplikasi pemesanan tiket wahana online DoFun 

secara umum menunjukkan tingkat penerimaan yang 

sangat positif. Dari total 10 indikator yang diuji, 

sebanyak 9 indikator berhasil masuk ke dalam 

kategori "Baik" (rentang persentase 61%–80%). 

Aspek kinerja sistem menjadi keunggulan utama dari 

aplikasi ini. Indikator kecepatan respons perintah 

memperoleh skor tertinggi sebesar 78,71% (skor 

total 122), diikuti oleh tingkat kepuasan terhadap 

kinerja keseluruhan sistem yang mencapai 78,06% 

(skor total 121). Data ini membuktikan bahwa 

arsitektur aplikasi DoFun memiliki performa yang 

stabil dan responsif saat dioperasikan oleh pengguna 

akhir di lingkungan sesungguhnya. 

Evaluasi terhadap aspek kemudahan pengguna 

(usability) dan tampilan antarmuka (user interface) 

juga menunjukkan hasil yang memuaskan. Indikator 

kemudahan memahami menu meraih persentase 

sebesar 77,42% (skor total 120), kemudahan alur 

pemesanan tiket sebesar 76,77% (skor total 119), 

dan daya tarik visual antarmuka sebesar 71,61% 

(skor total 111). Hal ini mengindikasikan bahwa 

rancangan navigasi dan tata letak grafis yang 

diimplementasikan sudah ramah pengguna (user-

friendly) dan proporsional. 

Pada aspek fungsionalitas dan tingkat kenyamanan, 

aplikasi mencatatkan performa yang solid pada 

kategori "Baik". Rasa nyaman user saat memesan 

tiket memperoleh nilai 69,68% (skor total 108), 

sedangkan kelengkapan informasi wahana mencapai 

68,39% (skor total 106). Meskipun demikian, 

indikator keberfungsian fitur utama dan proses 

checkout pembayaran mencatatkan skor terendah di 

antara aspek utama lainnya, yaitu masing-masing 

sebesar 67,74% (skor total 105). Hal ini menjadi 

catatan penting yang menunjukkan perlunya 

simplifikasi dan optimalisasi alur transaksional pada 

pengembangan selanjutnya (Shafirawati et al., 

2024a). 

Di sisi lain, satu-satunya temuan kritis dalam 

pengujian ini terletak pada aspek fleksibilitas sistem. 

Indikator kemudahan penerapan aplikasi DoFun 

untuk sistem tiket online lainnya hanya mendapatkan 

skor sebesar 54,19% (skor total 84) dan masuk ke 

dalam kategori "Cukup". Rendahnya nilai pada 

aspek ini menunjukkan penilaian responden bahwa 

arsitektur sistem saat ini masih bersifat terlalu 

spesifik (rigid) untuk kebutuhan internal wahana 

DoFun saja. 

Secara keseluruhan, hasil analisis beta testing 

menegaskan bahwa aplikasi DoFun sangat layak 

untuk diimplementasikan. Rekomendasi utama 

berfokus pada perbaikan stabilitas alur checkout, 

penanganan bug transaksional (seperti validasi stok 

tiket habis), serta peningkatan fleksibilitas integrasi 

sistem agar dapat diadopsi secara lebih luas. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan 

terhadap Sistem Informasi Pemesanan Tiket Wahana 

Online DoFun, dapat disimpulkan bahwa sistem ini 

secara umum telah memenuhi kebutuhan fungsional 

pengguna, baik pada sisi pelanggan maupun admin. 

Hasil Alpha Testing dengan metode black box 

testing menunjukkan bahwa dari 65 test case yang 

diujikan, sebanyak 54 test case atau 83,08% 

dinyatakan valid sehingga aplikasi DoFun termasuk 

dalam kategori baik, meskipun masih ditemukan 

sebelas permasalahan berupa bug atau error dengan 

tingkat keparahan yang bervariasi, mulai dari 

kategori minor seperti ketiadaan notifikasi kesalahan 

pada proses login, hingga kategori kritis seperti 

diterimanya jumlah tiket bernilai negatif dan 

diizinkannya penghapusan data wahana yang masih 

memiliki relasi tiket aktif. Adapun hasil Beta Testing 

yang melibatkan 31 responden mahasiswa Program 

Studi Sistem Informasi Universitas Bina Insani 

menunjukkan tingkat penerimaan pengguna secara 

umum berada pada kategori baik, dengan persentase 

kepuasan berkisar antara 54,19% hingga 78,71% 

untuk setiap aspek yang dinilai, meliputi tampilan 

antarmuka, kemudahan penggunaan, kecepatan 

respons, serta kelengkapan informasi wahana. 

Dengan demikian, Sistem Informasi Pemesanan 

Tiket Wahana Online DoFun dapat dinyatakan layak 

untuk diimplementasikan sebagai media pemesanan 

tiket berbasis website, meskipun masih memerlukan 

penyempurnaan lebih lanjut terutama pada aspek 

validasi data dan fitur e-ticket sebelum diterapkan 

secara nyata kepada pengguna. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah 

responden yang lebih besar dan beragam serta 

menerapkan metode pengujian tambahan seperti 

load testing atau usability testing guna memperoleh 

gambaran kualitas sistem yang lebih menyeluruh. 
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