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Kunjungan ke museum relatif lebih rendah dibandingkan dengan wisata 
yang lainnya. Pada tahun tahun terakhir di Yogyakarta, terdapat 44 mu-
seum yang dapat menarik 1.662.967 wisatawan nusantara dan 76.421 
wisatawan mancanegara. Kurangnya platform terpusat yang dapat 
menyajikan informasi museum secara komprehensif dan muda diakses 
dengan penjelasan museum yang lebih rinci merupakan faktor yang 
menghambat wisatawan yang ingin berkunjung. Selain itu, kurang 
efisiennya pencarian informasi mengharuskan wisatawan untuk mencari 
informasi di internet, sosial media, bahkan terkadang harus bertanya 
kepada seseorang. Dari permasalahan tersebut dibutuhkan aplikasi yang 
dapat mempermudah calon pengunjung untuk menemukan informasi mu-
seum yang lengkap dan kemudahan dalam membeli tiket. Dengan 
demikian, pada penelitian ini mengembangkan sebuah aplikasi berbasis 
Android menggunakan Jetpack Compose dengan integrasi Firebase Au-
thentication untuk menyediakan informasi lengkap tentang museum dan 
kemudahan dalam pembelian tiket secara online. Metode penelitian yang 
digunakan pada penelitian ini adalah metode scrum, yang memungkinkan 
proses bertahap dan kolaboratif untuk meningkatkan kualitas dan 
fungsionalitas aplikasi secara bertahap dengan keterbatasan waktu yang 
singkat. Pada pengujian aplikasi dilakukan dengan metode pengujian 
black-box yang menunjukkan fitur berjalan sesuai yang diharapkan dan 
pengujian System Usability Scale (SUS) dengan 30 responden yang 
menghasilkan skor akhir rata-rata nilai 80, yang menunjukkan aplikasi ini 
diterima dengan baik oleh pengguna. 
 
ABSTRACT 
Visits to museums are relatively lower compared to other tourist attrac-
tions. In recent years in Yogyakarta, there were 44 museums which at-
tracted 1,662,967 domestic tourists and 76,421 foreign tourists. The lack 
of a centralized platform that can present comprehensive and easily ac-
cessible museum information with more detailed museum explanations is 
a factor that hinders tourists from visiting. Apart from that, the lack of 
efficiency in searching for information requires tourists to search for in-
formation on the internet, social media, and sometimes even have to ask 
someone. Due to this problem, an application is needed that can make it 
easier for prospective visitors to find complete museum information and 
make it easier to buy tickets. Thus, in this research we developed an An-
droid-based application using Jetpack Compose with Firebase Authenti-
cation integration to provide complete information about the museum and 
make it easy to purchase tickets online. The research method used in this 
research is the Scrum method, which allows for a gradual and collabora-
tive process to improve the quality and functionality of the application 
gradually within short time constraints. Application testing was carried 
out using the black-box testing method which showed the features worked 
as expected and System Usability Scale (SUS) testing with 30 respond-
ents which resulted in an average final score of 80, which shows this ap-
plication was well received by users. 
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I. PENDAHULUAN 
ndonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia yang membentang dari Sabang hingga Merauke. 
Negara ini terdiri dari ribuan pulau besar dan kecil yang dipisahkan oleh selat dan laut[1]. Banyak kekayaan 
alam yang luar biasa di negara ini, diantaranya sumber daya alam dari sektor perikanan dan pertanian, serta 

kekayaan budaya yang menjadi aset sangat berharga[2]. Tak heran bahwa disetiap pulau mempunyai banyak 
kekayaan alam yang menarik untuk dikunjungi bagi wisatawan nusantara maupun wisatawan mancanegara. 
Keindahan alam Indonesia tidak perlu diragukan lagi. Banyak pantai yang indah, pegunungan yang menjulang 
tinggi dengan pemandangan yang sangat indah ini merupakan sebagian kecil dari pesona alam Indonesia. 
Keindahan alam ini menjadi daya tarik bagi wisatawan yang ingin menikmati suasana yang tenang dan asri. 

Selain keindahan alam, Indonesia juga memiliki kekayaan budaya yang beragam seperti berbagai suku bangsa 
dengan tradisi dan adat istiadatnya yang unik dan menarik. Warisan budaya terus berkembang, diturunkan dari 
generasi ke generasi dan dari masa ke masa untuk menjaga dan melestarikan budaya yang ada[3]. Hal tersebut 
dapat dinikmati oleh wisatawan dalam pertunjukan seni tari dan musik tradisionalnya. Wisatawan dapat 
menyaksiskan langsung keunikan dan keindahan budaya Indonesia melalui festival budaya yang sering diadakan 
di berbagai daerah. Setiap suku bangsa memiliki keunikan tersendiri pada tarian, musik, dan upacara adat yang 
berbeda-beda, yang semuanya itu memiliki daya tarik tersendiri bagi wisatawan. Tak hanya kekayaan budaya itu 
saja yang dapat dinikmati oleh wisatawan, ada salah satu bentuk kekayaan budaya Indonesia yang dapat dinikmati 
oleh wisatawan yaitu museum. Museum memiliki peran penting dalam upaya untuk melestarikan warisan budaya 
dan sejarah bangsa, serta menjadi tempat edukasi bagi generasi muda. Museum merupakan tempat penyimpanan 
dan pelestarian benda-benda bersejarah dan bernilai budaya.  

Pada tahun 1971, Direkotorat Museum mengklasifikasikan museum ke dalam 3 kategori: Umum, Khusus, dan 
Lokal. Klasifikasi ini mengalami perubahan pada tahun 1975 menjadi Umum, Khusus, dan Pendidikan. 
Selanjutnya, pada tahun 1980, klasifikasi tersebut disederhanakan menjadi 2 katergori utama: Umum dan Khusus. 
Kedua kategori ini, yaitu Museum Umum dan Museum Khusus, diuraikan lebih lanjut menjadi 3 tingkatan: 
Nasional, Regional (Provinsi), dan Lokal (Kabupaten)[4].  Di Indonesia, terdapat banyak museum yang tersebar di 
berbagai daerah, dengan beragam koleksi peninggalan sejarah yang mencerminkan kekayaan sejarah dan budaya 
bangsa. Dari data yang dirilis oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi pada tahun 2024, 
Indonesia memiliki 442 museum yang tersebar di seluruh provinsi Indonesia[5]. Museum-museum ini 
menampilkan berbagai artefak bersejarah, karya seni, dan benda-benda budaya yang memberikan gambaran 
mengenai sejarah dan keberagaman budaya Indonesia. Dengan kunjungan ke museum, wisatawan akan 
mendapatkan pengetahuan tentang perjalanan sejarah bangsa. 

Dari data yang diperoleh, kunjungan ke museum relatif lebih rendah dibandingkan dengan kunjungan wisata 
lainnya. Secara umum, Yogyakarta dikenal sebagai kota budaya. Namun, julukan tersebut belum berhasil menarik 
minat wisatawan untuk mengunjungi museum-museum yang ada di Yogyakarta[6]. Pada tahun-tahun terakhir di 
Yogyakarta, terdapat 44 museum yang hanya menarik pengunjung 1.662.967 wisatawan nusantara dan 76.421 
wisatawan mancanegara. Sementara itu, pada jenis objek wisata alam dengan 98 lokasi dapat menarik pengunjung 
hingga 4.785.359 wisatawan nusantara dan 35.769 wisatawan mancanegara. Bahkan pada objek wisata sejarah 
dengan 82 lokasi dapat menarik pengunjung hingga 7.685.117 wisatawan nusantara dan 302.658 wisatawan 
mancanegara[7]. 

Berdasarkan penelitian, masalah yang dihadapi adalah rendahya minat wisatawan dalam mengunjungi museum 
karena wisata sejarah di Indonesia kurang populer. Hal ini menunjukkan bahwa fasilitas museum belum cukup 
menarik minat pengunjung[8]. Selain itu, kurangnya platform terpusat yang menyajikan informasi museum secara 
komprehensif dan mudah diakses dengan penjelasan museum yang lebih rinci seperti jam buka, harga tiket, 
kemudahan pembelian tiket, dan fasilitas yang disediakan, merupakan faktor yang menghambat wisatawan yang 
ingin berkunjung. Informasi yang terbatas dapat membuat calon pengunjung kesulitan merencanakan kunjungan 
mereka. Dengan hal tersebut, maka kurang efisiennya pencarian informasi mengharuskan wisatawan untuk mencari 
informasi museum melalui internet, sosial media, bahkan terkadang harus bertanya kepada seseorang. Promosi dan 
edukasi tentang pentingnya museum kepada masyarakat juga menjadi faktor rendahnya jumlah pengunjung. 
Adapun masalah yang perlu diperbaiki pada pihak museum meliputi: kurangnya profesionalisme sumber daya 
manusia, pemanfaatan teknologi informasi yang belum optimal, penataan koleksi yang belum modern, serta 
museum yang belum nyaman dan menyenangkan bagi masyarakat. Selain itu, kreativitas program yang rendah, 
data dan informasi koleksi yang tidak memadai[9]. 

Seiring dengan kemajuan teknologi, kebutuhan dunia usaha akan informasi yang cepat, tepat, dan akurat menjadi 
sangat penting[10]. Kemajuan teknologi informasi saat ini berjalan beriringan dengan perkembangan manusia[11]. 
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Pada era 2000-an, kemajuan teknologi mencapai puncaknya menjadikan teknologi informasi dan telekomunikasi 
bagian penting dari kehidupan sehari-hari[12]. Teknologi telah memudahkan orang dalam mengakses informasi 
dan berkomunikasi dengan lebih efektif[13]. Di era digital saat ini, kebutuhan untuk akses informasi yang cepat 
dan mudah sangatlah penting. Penggunaan teknologi dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan yang ada. 
Dari berbagai permasalahan sebelumnya, dibutuhkanlah aplikasi berbasis Android yang dapat menyediakan 
informasi lengkap tentang museum yang mudah diakses dan akurat serta memudahkan pengunjung dalam 
pembelian tiket secara online. Seperti yang dikatakan oleh Satria Akbar Mugitama, Andrian Rakhmatsyah, dan 
Alfian Akbar Gozali dalam penelitiannya menyebutkan bahwa Aplikasi penunjang wisata perlu dibuat di platform 
mobile untuk membantu mobilitas wisatawan. Android merupakan platform yang paling sesuai untuk kebutuhan 
ini[14].  

Meskipun demikian, dalam pengembangan aplikasi juga menghadapi tantangan, seperti keterbatasan 
infrastruktur teknologi di beberapa wilayah dengan akses internet yang terbatas atau tidak stabil[15]. Selain itu, 
adaptasi terhadap penggunaan teknologi baru juga menjadi tantangan. Sebagian wisatawan mungkin terbiasa dalam 
melakukan transaksi seperti membeli tiket secara langsung di tempat. Maka dari itu diperlukan upaya edukasi dan 
sosialisasi untuk memperkenalkan fitur kemudahan yang ditawarkan oleh aplikasi ini. 

Dalam penelitian ini, penulis mengembangkan aplikasi museum di Yogyakarta berbasis Android dengan 
mengimplementasikan teknologi Jetpack Compose dan Firebase Authentication. Jetpack Compose merupakan 
teknologi terbaru dari google untuk mempermudah dalam pengembangan aplikasi Android dengan bahasa 
pemrograman kotlin. Dari penelitian yang dilakukan oleh Dzulqarnain dan Tukino tentang aplikasi pembelajaran 
bahasa Arab mengungkapkan bahwa Jetpack Compose dapat mempercepat dan menyederhanakan dalam proses 
pembangunan dan pengembangan antarmuka pengguna di Android[16]. Dari penilitian lain yang dilakukan oleh 
Ahmad Ghoni Arrozaq dan Latipah mengatakan hal yang serupa bahwasannya pada pengembangan aplikasi dengan 
menerapkan Jetpack Compose, memungkinkan pengembang untuk merancang antarmuka pengguna dengan kode 
yang lebih ringkas dan mudah dipelajari[17]. Dengan demikian, pada penelitian ini digunakan Jetpack Compose 
dalam pengembangan aplikasi museum ini, karena dari beberapa penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa 
Jetpack Compose dapat mempercepat, menyederhanakan, dan mudah dipahami dalam pengembangan aplikasi. Di 
sisi lain, untuk membuat otentikasi yang aman dan mudah untuk diintegrasikan ke dalam aplikasi, 
diimplementasikanlah Firebase Authentication yang mana dapat mempermudah pengguna untuk melakukan login 
dan registrasi. Firebase Authentication adalah layanan dari Firebase yang menawarkan layanan backend, SDK yang 
mudah digunakan, dan library UI yang siap pakai untuk mengautentikasi pengguna dalam aplikasi[18].  

Penelitian ini menawarkan pendekatan baru dalam mengembangkan aplikasi berbasis Android yang tidak hanya 
aman dan mudah digunakan, tetapi juga dapat memberikan pengalaman pengguna yang lebih interaktif. Di sisi lain, 
aplikasi ini membantu menjawab kebutuhan akan platform terpusat yang menyediakan informasi lengkap mengenai 
museum. Dengan demikian, penelitian ini memberikan wawasan baru mengenai perilaku wisatawan, khususnya 
bagaimana mereka mengakses dan memanfaatkan informasi musuem.  

Dalam penelitian ini dikembangkan aplikasi tiket museum di Yogyakarta menggunakan pendekatan metodologis 
Scrum. Scrum merupakan salah satu kerangka kerja yang digunakan saat pengembangan perangkat lunak berbasis 
Agile. Metode ini dipilih karena dalam pengembangan perangkat lunak dapat dikerjakan secara efektif dan efisien 
dengan waktu yang singkat. Scrum mampu meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan memberikan umpan 
balik kepada tim pengembang, yang membantu mereka mengenali dan mengatasi kekurangan dalam metode 
pengembangan selama setiap sprint[19]. Setiap sprint akan berfokus pada penyelesaian fitur tertentu yang diuji 
menggunakan pengujian blax-box. Penggunaan pengujian black-box memastikan bahwa setiap fitur berfungsi 
sesuai dengan yang diharapkan, sementara pada penilaian System Usability Scale (SUS) membantu dalam menilai 
tingkat penerimaan dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini. Pendekatan ini memastikan bawa aplikasi yang 
dikembangkan tidak hanya fungsional tetapi juga mudah digunakan dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

Dengan demikian tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengatasi suatu permasalahan wisatawan yang ingin 
mencari informasi museum di Yogyakarta yang lengkap, terpusat, dan kemudahan dalam pembelian tiket pada satu 
aplikasi. Melalui aplikasi museum ini, diharapkan dapat mempermudah para wisatawan yang ingin mengunjungi 
museum dengan cara mengakses aplikasi dan melihat informasi setiap museum serta membeli tiket secara langsung 
didalam aplikasi. 

II. METODE PENELITIAN 
Metode Scrum dipilih dalam pengembangan aplikasi musuem di Yogyakarta karena kemampuannya yang dapat 
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dikerjakan secara efektif dan efisien dengan waktu singkat yang disebut sprint. Setiap sprint biasanya berlangsung 
selama 2-4 minggu dan diakhiri dengan presentasi produk yang dapat dijalankan. Dari hasil penelitian yang ada, 
penerapan metode ini menghasilkan kesimpulan bahwa metode ini lebih efektif dari metode lainnya dalam 
lingkungan industri yang relatif cepat. Metode ini juga memberikan kontrol kualitas yang baik karena terdapat 
pengujian fungsionalitas hasil didalamnya[20]. Metode Scrum juga banyak digunakan sebagai referensi dalam 
pengembangan sistem informasi dan perangkat lunak karena dapat bekerja lebih cepat dan fleksibel dibandingkan 
dengan waterfall[21]. 

Secara umum, dalam metode Scrum ini diperlukan tiga fungsi : 
1. Scrum Master, yang bertugas untuk mengarahkan tim Scrum agar bekerja menuju tujuan yang tepat serta 

mengatasi semua hambatan yang dapat mempengaruhi kinerja tim[22]. 
2. Product Owner, yang bertugas untuk memaksimalkan nilai produk dan hasil kerja tim pengembang. Selain 

itu juga bertanggung jawab atas pengelolaan product backlog[23]. 
3. Development Team, yang bertugas untuk mengerjakan yang ada kaitannya dengan teknik dalam project dan 

menghasilkan suatu produk[24]. 
Dalam mendukung penerapan metode Scrum, penulis menggunakan alat manajemen projcet Trello. Alat ini 

membantu dalam mengelola backlog, merencanakan sprint, dan melihat perkembangan selama proses pengerjaan 
berlangsung.  
 

 
Gambar 1. Proses Pengembangan SCRUM[25] 

Gambar 1 diatas merupakan proses pengembangan menggunakan SCRUM. Dari masing-masing proses diatas 
dapat dijelaskan sebagai berikut: 

A. Product Backlog 
Product Backlog merupakan komponen utama dalam metode Scrum yang menjadi awal dari seluruh proses 

Scrum. Product Backlog adalah daftar prioritas dari proyek untuk menentukan daftar urutan atau fitur-fitur apa saja 
yang dibutuhkan dalam pengembangan perangkat lunak. Dalam penelitian ini, Product Backlog mencakup semua 
fitur yang diperlukan untuk aplikasi museum yang dikembangkan, seperti: (1) informasi detail tentang setiap 
museum, (2) fitur pembelian tiket online, (3) sistem otentikasi menggunakan firebase authentication, (4) antarmuka 
pengguna yang dibuat menggunakan jetpack compose. 

B. Sprint Backlog 
Sprint Backlog dapat dilakukan setelah Product Backlog diidentifikasi. Sprint Backlog merupakan daftar tugas 

yang harus diselesaikan untuk memenuhi kebutuhan yang ditetapkan dalam product backlog[26]. Pada saat 
pengembangan aplikasi, daftar tugas dari Product Backlog akan dibagi ke dalam beberapa Sprint. Setiap Sprint 
harus memiliki tujuan jelas yang ingin diselesaikan. 

C. Sprint 
Sprint merupakan periode waktu tertentu yang digunakan untuk menyelesaikan tugas-tugas yang telah 

direncanakan. Dalam setiap sprint, manajemen waktu proyek dan prioritas tugas harus ditentukan dengan jelas 
dalam setiap sprint[27]. Adapun waktu yang ditetapkan dalam penelitian ini, setiap sprint yaitu antara satu hingga 
tiga minggu. Pada akhir sprint, dilakukan presentasi atau pemaparan yang berkaitan dengan hasil yang sudah 
dikerjakan, dan diharapkan pada akhir sprint ini ada fitur yang dapat digunakan atau siap diuji. 
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D. Working Increment of the Software 
Working Increment of the Software adalah tahap penyempurnaan dari hasil fase sprint yang dapat digunakan dan 

diuji pada akhir setiap sprint dengan syarat harus memenuhi kriteria “Selesai” atau “Done” yang telah disepakati. 
Kriteria “Done” pada project ini mencakup standar kualitas yang harus dipenuhi pada setiap fitur sebelum dianggap 
selesai. Kriteria ini yaitu pada pengujian fungsional aplikasi. Dalam pengujian fungsional apliaksi, metode Black-
Box digunakan untuk menguji fitur-fitur dengan tujuan memastikan bahwa fungsionalitasnya sesuai dengan yang 
direncanakan. Jika semua fungsionalitasnya sesuai dengan yang direncanakan maka kriteria “Done” sudah ter-
penuhi pada aplikasi. Selain itu, terdapat pengujian aplikasi terhadap pengguna menggunakan metode System Us-
ability Scale (SUS) untuk mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi. Pada tahap ini, penyesuaian kebutuhan dil-
akukan berdasarkan umpan balik dari pihak terkait. Jika mendapatkan umpan balik, maka dilakukan evaluasi dan 
perbaikan pada aplikasi.[28].  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam pengembangan aplikasi museum Yogyakarta berbasis Android ini mengimplementasikan metode scrum. 

Dan pada bab ini, penulis akan membahas keseluruhan proses mulai dari pembuatan, pengujian, dan hasil dari 
aplikasi yang sudah dikembangkan dengan menggunakan metode scrum berikut. 

A. Product Backlog 

 
Gambar 2. Tampilan Backlog Menggunakan Trello  

Pada gambar 2 diatas, merupakan tampilan pada daftar backlog atau daftar yang ingin dikerjakan untuk 
kedepannya. Ada beberapa kategori diantaranya Backlog untuk daftar tugas-tugas, on-Progress untuk daftar tu-
gas yang sedang dikerjakan, In-Review untuk daftar tugas yang sudah selesai namun membutuhkan review ter-
lebih dahulu, dan yang terakhir Done untuk daftar tugas yang sudah selesai dan sudah di review. 

B. Sprint Backlog 
Dari daftar tugas pada product bakclog sebelumnya, pada tahap ini penulis mengerjakan dari daftar tugas yang 

sudah ada. Untuk mempermudah dalam pengembangan aplikasi kedepannya, dibutukan pemodelan suatu informasi 
pada aplikasi terlebih dahulu. Pemodelan aplikasi merupakan proses untuk menggambarkan suatu informasi pada 
aplikasi. Untuk melihat fungsionalitas pada aplikasi yang dibuat, digunakan diagram Unified Modeling Language 
(UML)[29]. UML adalah metode pemodelan yang berfokus pada objek, mampu menyederhanakan masalah, dan 
mudah dipahami[30]. Dalam mendefinisikan arsitektur sebuah sistem, diperlukan desain menggunakan UML yang 
terdiri dari beberapa diagarm, diantaranya Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Entity Relationship Diagram 
(ERD). 
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Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi 

Pada gambar 3 diatas menjelaskan mengenai apa saja yang dapat diakses oleh pengunjung dan admin pada 
aplikasi. Pada use case diagram gambar 3 diatas, terlihat bahwa pengunjung dapat memilih masuk sebagai tamu 
atau login. Jika belum mempunyai akun maka dapat registrasi terlebih dahulu. Jika pengunjung masuk sebagai 
tamu, maka akses ke aplikasi terbatas, hanya dapat melihat informasi detail museum, melihat ulasan museum, dan 
logout. Sementara jika pengunjung masuk dengan cara login dengan akun, maka pengunjung dapat mengakses 
semua fitur di aplikasi seperti melihat informasi detail museum, melihat riwayat pembelian tiket atau kunjungan 
museum, memesan tiket, melihat dan memberikan ulasan pada museum setelah kunjungan, melihat event, 
mengelola data diri, kemudian setelah itu bisa logout.  

Selain itu pada admin, untuk dapat mengakses fitur yang ada pada sistem harus login terlebih dahulu. Jika belum 
mempunyai akun maka registrasi terlebih dahulu. Jika admin sudah login, maka admin dapat mengakses semua 
fitur yang tersedia mulai dari mengelola tiket, melihat dan mengelola event, melihat dan mengelola informasi 
museum, melihat dan membalas ulasan dari pengunjung, mengelola data diri, dan setelah itu bisa logout. 

 
Gambar 4. Activity Diagram Pengunjung Sebagai Tamu 

Selanjutnya untuk menggambarkan aktivitas yang dapat dilakukan oleh pengunjung pada aplikasi, diterapkan 
activity diagram. Pada gambar 4 diatas merupakan activity diagram pengunjung yang menjelaskan saat pengunjung 
memilih masuk sebagai tamu tanpa login. Terlihat bahwa pengunjung hanya dapat melihat event, daftar museum, 
dan informasi event atau informasi museum saja. 
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Gambar 5. Activity Diagram Pengunjung Login Dengan Akun 

Selanjutnya, pada gambar 5 diatas menjelaskan tentang aktivitas yang dilakukan pengunjung dalam pemesanan 
tiket dengan syarat pengunjung harus mempunyai akun terlebih dahulu agar bisa login dan dapat mengakses fitur 
pemesanan tiket. Setelah itu, pengunjung dapat melihat daftar dan informasi museum atau event yang tersedia. 
Pengunjung dapat memilih museum yang ingin dikunjungi, setelah itu pengunjung dapat memesan tiket, memilih 
jenis tiket, memilih tanggal kunjungan, memilih metode pembayaran, dan membayar tiket. 

 
Gambar 6. Activity Diagram Admin 

Pada activity diagram yang terkahir di gambar 6 diatas yaitu menjelaskan tentang aktivitas yang dapat dilakukan 
admin mengenai proses untuk manajemen dan mengelola museum, event, dan konten museum. Setelah admin 
mengelola fitur yang tersedia, maka admin bisa klik tombol save untuk menyimpan semua perubahan. 

https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016


JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 
Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi  

ISSN: 2540-8984  
Vol. 10, No. 3, September 2025, Pp. 2118-2133 

 
 

 

2125 
Implementasi Jetpack Compose Dan Firebase Authentication Dalam Pengembangan Aplikasi Museum Berbasis Android Di 
Yogyakarta 

 
Gambar 7. Entity Relationship Diagram 

Pada gambar 7 diatas merupakan penjelasan hubungan antara data yang terstruktur didalamnya. Terlihat bahwa 
ada diagram yang berhubungan satu sama lain. Tujuan dari pembuatan entity relationship diagram ini adalah untuk 
mempermudah dalam merancang sistem. 

Dengan dilakukannya pembuatan pemodelan aplikasi, maka dapat mempermudah dalam proses pengembangan 
aplikasi selanjutnya. Dan berikut merupakan hasil dalam pengembangan aplikasi museum berbasis Android dengan 
mengimplementasikan jetpack compose dan firebase authentication. 

 
Gambar 8. Halaman Login dan Registrasi 

Pada gambar 8 diatas merupakan halaman registrasi dan login. Pengunjung mempunyai dua pilihan untuk bisa 
masuk, diantaranya masuk menggunakan akun atau masuk sebagai tamu. Jika pengunjung ingin masuk 
menggunakan akun namun belum mempunyai akun, maka pengunjung akan diarahkan kehalaman registrasi untuk 
membuat akun terlebih dahulu mulai dari mengisi nama lengkap, email, dan passwordnya. 
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Gambar 9. Tampilan console firebase 

Jika pengunjung sudah mendafkarkan akun, maka otomatis akun pengunjung akan ada di dalam console firebase 
pada authentication seperti di gambar 9 diatas. Akun pengunjung akan tersimpan aman didalam console tersebut.  

 
Gambar 10. Halaman Home dan List Museum 

Pada gambar 10 diatas merupakan tampilan pada halaman home dan list museum. Jika pengunjung sudah masuk 
maka akan diarahkan otomatis ke halaman home. Dihalaman home ini, pengunjung dapat melihat event yang 
tersedia dan beberapa museum yang terpopuler. Jika pengunjung ingin melihat museum-museum lainnya, 
pengunjung dapat menekan tombol “Lihat Lainnya”. Maka pengunjung dapat melihat daftar museum yang tersedia 
di Yogyakarta, dan pengunjung dapat mencari dan memfilter di halaman list museum tersebut. 

 
Gambar 11. Halaman Informasi Museum 
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Pada gambar 11 diatas merupakan tampilan pada halaman informasi museum ketika pengunjung memilih salah 
satu museum. Pengunjung dapat melihat deskripsi lengkap tentang museum, kemudian pengunjung dapat melihat 
koleksi-koleksi museum beserta penjelasannya, dan yang tidak kalah pentingnya pengunjung dapat melihat 
penilaian pada museum tersebut. 

 
Gambar 12. Halaman Pemesanan Tiket 

Pada gambar 12 diatas merupakan tampilan pada halaman pemesanan tiket. Ketika pengunjung ingin memesan 
tiket museum, maka pengunjung dihadapkan pada pilihan jenis tiket. Pengunjung dapat memilih tiket satuan atau 
memilih paket yang tersedia. 

 
Gambar 13. Halaman Pembayaran 

Pada gambar 13 diatas merupakan tampilan pada halaman pembayaran setelah pengunjung memilih jenis tiket 
sebelumnya. Dihalaman ini pengunjung memilih tanggal kunjungan, memasukkan kode voucher, dan juga memilih 
metode pembayaran. Setelah pengunjung menyelesaikan pada halaman tersebut, maka pengunjung akan membayar 
sesuai dengan tagihan dan metode pembayaran yang sudah dipilih. 
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Gambar 14. Halaman Status Pembayaran 

Pada gambar 14 diatas merupakan tampilan pada halaman status pembayaran. Setelah pengunjung 
menyelesaikan pembayarannya, maka aplikasi menampilkan status pembayaran dan kode tiketnya. Kemudian 
pengunjung bisa datang ke museum dan memperlihatkan halaman tersebut untuk bukti bahwa pengunjung sudah 
menyelesaikan transaksi pada pemesanan tiket. 

C. Sprint 
Pada saat pengembangan aplikasi museum berbasis Android ini berlangsung, dilakukan sprint dengan waktu 

yang sudah ditentukan seperti pada gambar 15 hingga gambar 17 dibawah. 

 
Gambar 15. Waktu Sprint di Bulan April 

Pada gambar 15 diatas, terlihat bahwa dilakukannya sprint research yang dimulai pada tanggal 22 April hingga 
tanggal 29 April. Kemudian pada tanggal 30 April dilakukan pengumpulan atau evaluasi terhadap hasil dari sprint 
research sebelumnya.  
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Gambar 16. Waktu Sprint di Bulan Mei 

Selanjutnya pada gambar 16 diatas, terlihat bahwa pelaksanaan sprint desain dilakukan mulai tanggal 2 Mei 
hingga tanggal 7 Mei. Setelah itu pada tanggal 8 mei dilakukan pengumpulan atau evaluasi terhadap hasil dari 
sprint desain sebelumnya, dan pada tanggal 10 Mei dimulainya sprint testing prototype dan sprint FE hingga tang-
gal 21 Mei. Pada tanggal 22 Mei dilakukan pengumpulan atau evaluasi terhadap hasil dari sprint testing prototype 
dan sprint FE sebelumnya. Kemudian pada tanggal 23 Juni dimulainya sprint FE+BE hingga tanggal 4 Juli yang 
terlihat pada gambar 17 dibawah.   

 
Gambar 17. Waktu Sprint di Bulan Juni 

Setelah itu, pada tanggal 5 Juli dilakukan pengumpulan atau evaluasi terhadap hasil dari sprint FE+BE sebe-
lumnya. Kemudian pada tanggal 6 Juni hingga 24 Juni dilakukan sprint FE+BE lagi untuk memaksimalkan hasil 
aplikasinya. Dan pada tanggal 25 Juni akhirnya dari sebuah sprint selama pengembangan aplikasi museum berbasis 
Android ini. 
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D. Working Increment of the Software 
Untuk melihat hasil dari aplikasi museum berbasis Android ini sesuai dengan yang diharapkan dan layak untuk 

digunakan, dilakukan metode pengujian menggunakan metode pengujian black-box testing dan System Usability 
Scale (SUS). Pada pengujian menggunakan metode black-box bertujuan untuk memastikan bahwa setiap fitur yang 
dirancang pada aplikasi berfungsi dengan baik dan sesuai harapan. Adapun fitur atau bagian yang akan diuji dian-
taranya yaitu splash screen, sign up, login, melihat detail informasi museum, pesan tiket, pembayaran, edit profil, 
dan logout. Dan hasil dari pengujian menggunakan metode black-box tersebut ditunjukkan pada Tabel I berikut. 

Dari hasil pengujian dengan metode black-box diatas terlihat bahwa sudah memenuhi kondisi. Pada kesimpulan 
di masing-masing fitur yang telah diuji menunjukkan keterangan berhasil. Jadi kondisi diatas dapat bekerja sesuai 
dengan harapan peniliti. 

Kemudian untuk pengujian selanjutnya, menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang dilakukan 
dengan cara memberikan 10 pertanyaan kepada responden. Isi dari pertanyaan yang ditujukan untuk responden, 
terkait dengan aplikasi yang telah dirancang. Pengujian SUS ini dilakukan dengan cara membagikan formulir kui-
sioner kepada 30 responden untuk menjawab semua pertanyaan dengan cara menjawab dengan memilih angka 1 
sampai dengan 5. Angka 1 artinya tidak setuju, sementara angka 5 artinya sangat setuju. 

TABEL I 
HASIL PENGUJIAN BLACK BOX 

Bagian yang diuji Kondisi Hasil Kesimpulan 

Splash Screen Menampilkan animasi logo dari ap-
likasi saat aplikasi dibuka 

Berhasil masuk ke halaman 
onboarding atau langsung ke 

halaman login  

Berhasil 

Sign Up 
 
 

Login 

Menginputkan full name, email, dan 
password 
 
Menginpukan email dan password 
dengan benar 
 
Menginputkan email dan password 
dengan salah 

Ke halaman login 
 

Berhasil masuk ke halaman 
home 

 
Kembali ke halaman login 

Berhasil 
 

Berhasil 
 
 

Berhasil 

 
Melihat detail infor-

masi museum  
Pengunjung klik salah satu museum Sistem menampilkan detail 

informasi museum 
  

Berhasil 

Pesan Tiket Pengunjung klik tombol pesan tiket Sistem menampilkan pilihan 
tiket 

  

Berhasil 

Pembayaran Pengunjung klik tombol pesan Sistem menampilkan pem-
bayaran 

  

Berhasil 

Edit profil pengunjung Pengunjung klik tombol akun di bot-
tom navigation bar 
 

Sistem menampilkan halaman 
edit profil 

Berhasil 

Logout Pengunjung menekan tombol logout Berhasil kembali ke halaman 
login 

Berhasil 
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Gambar 18. Kriteria skor SUS[31] 

Hasil dari pengujian SUS yang ditampilkan pada Tabel III diatas menunjukkan nilai rata-rata akhir sebesar 80. 
Kalau dilihat dari Gambar 18 diatas terdapat 3 kategori yaitu Acceptability Ranges, Grade Scale, dan Adjective 
Ratings. Pada kategori Acceptability Ranges terdapat kriteria Acceptable, Marginal, dan Not Acceptable. 
Selanjutnya pada kategori Grade Scale terdapat tingkatan penilaian berdasarkan huruf abjad A, B, C, D, dan F. 
Kemudian pada kategori Adjective Ratings terdapat kriteria skor SUS dari skor 0 hingga 100 dengan kelipatan 10. 
Dari hasil pengujian SUS sebelumnya yang mendapatkan nilai rata-rata akhir 80 menunjukkan bahwa aplikasi 
sudah acceptable dikarenakan nilai tersebut diantara 70 hingga 100 yang menunjukkan bahwa penerimaan yang 
baik oleh pengguna. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dari rata-rata pengguna merasa aplikasi ini mudah 

TABEL II 
PERTANYAAN UNTUK PENGUJIAN SUS 

No Pertanyaan Bobot 
Nilai 

1 Saya berpikir akan menggunakan aplikasi ini lagi 1-5 
2 Saya merasa sistem ini rumit digunakan  1-5 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 1-5 
4 Saya merasa membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan 

sistem ini 
1-5 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 1-5 
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 1-5 
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat 1-5 
8 Saya merasa sistem ini membingungkan  1-5 
9 Saya mmerasa tidak ada hambatan dalam memnggunakan sistem ini 1-5 
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini 1-5 

 TABEL III 
HASIL PENGUJIAN SUS 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jumlah Skor Akhir (Jumlah x 2.5) 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
2 4 4 4 0 3 3 3 3 3 1 28 70 
3 4 1 4 2 3 2 3 1 4 1 25 63 
4 2 2 2 2 2 2 2 2 3 1 20 50 
5 3 4 3 3 4 4 3 4 3 2 33 83 
6 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 37 93 
7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 38 95 
8 3 3 4 3 3 2 3 4 4 2 31 78 
9 3 2 3 3 2 2 3 3 2 1 24 60 
10 3 3 3 4 4 2 3 3 4 1 30 75 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

4 
1 
3 
3 
3 
3 
3 
1 
3 
3 
3 
4 
2 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
3 

3 
3 
4 
3 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
3 
3 
3 
4 
3 
3 
4 
1 
0 
3 

4 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
3 
3 
4 
3 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
3 

3 
3 
4 
1 
4 
4 
4 
4 
2 
2 
4 
4 
3 
4 
4 
4 
3 
1 
3 
4 

4 
3 
3 
4 
2 
4 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
2 

4 
3 
4 
4 
3 
3 
3 
3 
3 
2 
4 
2 
3 
3 
4 
4 
4 
1 
4 
1 

4 
3 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
2 
3 
4 
3 
4 
3 
4 
4 
4 
3 
4 
4 

4 
3 
4 
3 
3 
4 
4 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
4 
4 
4 
4 
1 
4 
3 

4 
3 
4 
4 
3 
4 
4 
3 
3 
3 
4 
4 
3 
4 
0 
4 
4 
3 
4 
4 

4 
3 
1 
2 
2 
2 
4 
4 
2 
2 
4 
2 
2 
4 
4 
2 
3 
1 
4 
3 

38 
28 
34 
32 
31 
36 
37 
21 
28 
28 
36 
33 
29 
38 
35 
37 
38 
20 
35 
30 

95 
70 
85 
80 
78 
90 
93 
80 
70 
70 
90 
83 
73 
95 
88 
93 
95 
50 
88 
75 

Rata-rata akhir 80 
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digunakan dan fungsional. Implikasi dari hasil ini adalah aplikasi telah berhasil mencapai tujuan User Experience 
(UX) yang baik dan memberikan kemudahan dalam mengoperasikan aplikasi ini. 

Meskipun memberikan skor yang positif, masih terdapat ruang untuk perbaikan kedepannya agar aplikasi lebih 
optimal dan dapat memenuhi akan kebutuhan pengguna. Misalnya, desain antarmuka yang lebih intuitif, dan fitur 
tambahan yang dapat meningkatkan keterlibatan pengguna lebih lanjut. 

E. Comparation 
Pada pengimplementasian Jetpack Compose untuk pengembangan antarmuka dan Firebase Authentication se-

bagai keamanan terhadap aplikasi tiket museum di Yogyakarta ini memiliki keunggulan dalam hal teknologi mod-
ern yang digunakan. Penggunaan metode Scrum juga sangat efektif dan dapat bekerja lebih cepat dalam pengem-
bangan aplikasi ini dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan oleh Baharudin Maulana Misbah dan Deni 
Murdiani yang mengembangkan aplikasi tentang pemesanan tiket berbasis Android dengan menggunakan bahasa 
pemrograman kotlin dan metode waterfall[32]. Walaupun terdapat kesamaan dalam penggunaan bahasa pem-
rograman kotlin, namun dalam penelitian tersebut tidak dijelaskan menggunakan framework atau teknologi modern 
apa. Dengan demikian, pengembangan aplikasi dengan mengimplementasikan Jetpack Compose dan Firebase Au-
thentication serta penggunaan metode Scrum dapat dilaksanakan dengan cepat dan mempermudah dalamm otenti-
kasi dengan aman. 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan dari hasil penelitian, kesimpulan yang didapatkan yaitu berhasil menciptakan aplikasi museum 

berbasis Android dengan mengimplementasikan Jetpack Compose dan Firebase Authentication yang memberikan 
informasi lengkap tentang museum di Yogyakarta serta memberikan kemudahan dalam pembelian tiket secara 
online bagi calon pengunjung atau wisatawan yang ingin berkunjung ke museum. Kemudian berdasarkan pengujian 
menggunakan metode black-box menunjukkan bahwa fitur berjalan sesuai yang diharapkan dan pada pengujian 
System Usability Scale (SUS) dengan memberikan kusioner kepada 30 responden, menghasilkan skor akhir rata-
rata nilai 80. Dengan demikian, fitur-fitur pada aplikasi museum berbasis Android ini berfungsi dengan baik dan 
layak digunakan. Hasil pengujian ini juga diterima dengan baik oleh beberapa responden yang dapat diartikan 
sebagai calon pengunjung atau wisatawan yang suatu saat ingin mengunjungi museum di Yogyakarta. Dengan 
adanya aplikasi museum ini bertujuan untuk mempermudah calon pengunjung atau wisatawan yang akan mencari 
informasi detail museum dan pembelian tiket secara online dengan mudah. 
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