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Abstrak  

Kehadiran teknologi informasi memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap kehidupan 

masyarakat. Selain itu Teknologi Informasi bertujuan untuk memfasilitasi dalam pengelolaan 

sumber daya, pertukaran informasi, dan koordinasi kegiatan masyarakat. Teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) berperan penting dalam perkembangan industri pariwisata guna memanfaatkan 

peluang yang muncul. Peluang untuk memperluas segmen pasar, mengembangkan produk 

pariwisata baru, meningkatkan layanan dan banyak lagi. Dengan perkembangan Internet, 

perkembangan TIK  telah mengubah kondisi pasar industri pariwisata secara lebih efisien dan 

efektif. Perubahan kondisi pasar dalam industri pariwisata disebabkan oleh berbagai kemudahan  

yang diberikan TIK di Internet.   

Kata Kunci: Pariwisata, Teknologi, Informasi, Aplikasi. 

 

PENDAHULUAN  

Provinsi Lampung merupakan daerah yang terdapat banyak daerah wisata, tetapi informasi 

wisata saat ini belum dapat dikembangkan secara maksimal karena informasi mengenai 

tempat wisata tidak maksimal dan lokasi keberadaan wisata tersebut kurang diketahui 

masyarakat dalam mencari letak wisata (Tinambunan & Sintaro, 2021), (Anggarini, 2021), 

(Herison et al., 2019). Keterbatasan informasi mengenai wisata tersebut dapat menghambat 

masyarakat dalam mendapatkan informasi yang diperlukan dengan cepat. Dari 

permasalahan diatas maka penulis merancang sebuah sistem informasi pariwisata di 

Lampung berbasis mobile (Husna & Novita, 2020), (Fitra Arie Budiawan, 2019), 

(Tristiaratri et al., 2017). Kehadiran teknologi informasi memiliki pengaruh yang sangat 

besar terhadap kehidupan masyarakat. Selain itu Teknologi Informasi bertujuan untuk 

memfasilitasi dalam pengelolaan sumber daya, pertukaran informasi, dan koordinasi 

kegiatan masyarakat (Fakhrurozi & Puspita, 2021), (Prasetyawan, 2017), (Pratama et al., 
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2021). Karena kemudahan penggunaannya, penggunaan teknologi informasi menjadi salah 

satu alternatif untuk mengatasi permasalahan yang muncul dari masalah atau kesulitan 

yang ada pada lingkungan masyarakat. Dengan banyaknya penyedia jasa dan produsen 

produk pariwisata, industri pariwisata memiliki potensi dan peluang yang lebih besar 

dibandingkan industri lainnya (Habibi et al., 2021), (Lina & Permatasari, 2020). Teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) berperan penting dalam perkembangan industri pariwisata 

guna memanfaatkan peluang yang muncul. Peluang untuk memperluas segmen pasar, 

mengembangkan produk pariwisata baru, meningkatkan layanan dan banyak lagi (Gotama 

et al., 2021), (Fakhrurozi et al., 2021), (Firdaus et al., 2021). Dengan perkembangan 

Internet, perkembangan TIK  telah mengubah kondisi pasar industri pariwisata secara lebih 

efisien dan efektif. Perubahan kondisi pasar dalam industri pariwisata disebabkan oleh 

berbagai kemudahan  yang diberikan TIK di Internet.   

KAJIAN PUSTAKA  

Pembangunan 

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan 

sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta 

menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah 

kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi 

dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system 

(Rahmanto, 2021), (Ria & Budiman, 2021), (Mahmuda et al., 2021), (Novitasari et al., 

2021).  

Sistem 

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk 

melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Dewi et al., 2021), (R. Sari et al., 2021), 

(Herdiansah et al., 2021). Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari 

prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk 

mencapai saasaran atau tujuan tertentu. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu 
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sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output) 

(Yanuarsyah et al., 2021), (Tantowi et al., 2021), (Yolanda & Neneng, 2021). 

Aplikasi 

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun 

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Widodo et al., 

2020), (Damayanti et al., 2020), (Nurkholis, Damayanti, et al., 2021). Aplikasi juga adalah 

penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan 

bahasa pemrograman tertentu (Nurkholis et al., 2022), (Putra et al., 2022), (Ahmad et al., 

2022).  

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak 

akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (V. Yasin et al., 2022), (Firdaus et al., 

2022), (M. P. Sari et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka 

organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa. Informasi adalah data yang diolah 

menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Sulistiani et al., 

2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Budiman, David, et al., 2021). Jadi informasi 

adalah kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti 

bagi yang menerimanya (Budiman, Sunariyo, et al., 2021), (Ismatullah & Adrian, 2021), (I. 

Yasin et al., 2021).  

Website 

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman–halaman yang digunakan 

untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan 

dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaiaan 

bangunan yang saling terkait, yang masing–masing dihubungkan dengan jaringan halaman 

(Setiawansyah et al., 2021), (Nuh, 2021), (Damayanti et al., 2021). Hubungan antara satu 

halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam 

media penghubung disebut Hypertext.  
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UML (Unifed Model Language) 

Menurut UML  adalah  sekumpulan  spesifikasi  yang dikeluarkan oleh OMG. UML 

terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange 

specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language  

Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam 

sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu 

(Darwis et al., 2021), (Rusliyawati et al., 2021a), (Bagus Gede Sarasvananda & Komang 

Arya Ganda Wiguna, 2021). Class diagram merupakan gambaran  dari stuktur  sistem  dari  

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Saputra & 

Puspaningrum, 2021), (Sulastio et al., 2021), (Nurkholis, Susanto, et al., 2021). Menurut 

Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem bukan 

apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (Rusliyawati et 

al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021). 

METODE  

Metode Pengembangan 

Metode Waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak berurutan, di mana 

kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti air terjun) melewati  fase-

fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi) dan pengujian. Dalam 

pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan seperti air terjun dari atas 

ke bawah sedangkan dari bawah ke atas runtut: requirement (analisis kebutuhan), desain 

sistem (system design), Coding, Testing, Implementasi dan Maintenance adalah sebagai 

berikut: 

Analysis 

Pada tahap ini merupakan proses analisis kebutuhan sistem, peneliti mengumpulkan data-

data sebagai bahan perkembangan sistem informasi. Analisis juga sering dikatakan sebagai 

alur dari waterfall, tahap analisis ini terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya adalah 

studi literatur dan studi lapangan adalah sebagai berikut: 
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Studi Literatur 

Studi literatur adalah proses pengumpulan sumber teori yang akan digunakan dalam kasus 

permasalahan yang ada. Dalam pengumpulan sumber teori harus benar-benar teliti 

sehingga nantinya dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya, Proses pengumpulan data 

ini nantinya dilakukan dengan cara mengkaji teori-teori yang sudah pernah melakukan 

penelitian di daerah kabupaten lain dan pernah dilakukan oleh penelitian lain seperti sistem 

informasi   melalui jurnal yang menjadi referensi untuk penelitian ini yaitu jurnal yang 

berkaitan erat dengan pariwisata, budaya dan wisata-wisata lainnya.  

Studi Lapangan 

Tahap ini dilakukan bertujuan untuk mendapatkan data secara langsung pada lokasi 

penelitian. Lokasi penelitian pada destinasi wisata yang berada di provinsi Lampung yang 

salah satu destinasi yang unggul di Lampung yaitu pantai. Dengan melakukan tinjauan 

secara langsung, seorang peneliti akan mendapatkan data secara langsung dan bukan dari 

pihak lain, seperti suasana yang ada di lapangan atau beberapa kejadian baik aktivitas 

maupun perilaku. Dokumentasi berupa rekaman suara, video, gambar dan lainnya. 

Design 

Proses desain adalah proses multilangkah yang berfokus pada beberapa atribut diantaranya 

: Penentuan Bahasa Pemrograman (Kotlin) yang digunakan dalam pembuatan aplikasi 

mobile, pemilihan Jetpack Compose, Desain dan pengembangan struktur navigasi. Proses 

desain digunakan untuk merepresentasikan hasil analisis kedalam sistem yang dirancang. 

Coding 

Tahapan ini merupakan tahapan yang dianggap penting karena akan menentukan 

keamanan, performa, responsive dan ketepatan sumber daya sebuah sistem informasi yang 

akan dirancang maupun dikembangkan. 

Testing 

Setelah tahapan pengkodean dilalui, dilanjutkan dengan pengujian terhadap sistem yang 

telah dibuat. Pengujian dilakukan untuk mengetahui kesesuaian hasil output dari sistem 

dengan kebutuhan yang telah dirancang pada tahapan analisis. Pengujian ini akan 
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dilakukan setelah pembuatan aplikasi mobile selesai dan sudah diberikan coding atau 

pengkodean terhadap aplikasi mobile yang buat dan pengujian ini akan dilakukan apabila 

semua sudah siap dan sudah terselesaikan pengkodean yang dilakukan.  

Implementasi 

Tahapan ini bisa dilakukan selesai dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah melakukan 

analisis, desain, coding dan testing maka sistem yang sudah jadi akan siap digunakan dan 

kelayakan produk yang dibuat sesuai dengan rencana kerja. 

Maintenance 

Merupakan tahap yang bisa dikatakan final dimana sesuatu perangkat lunak yang sudah 

selesai dapat mengalami perubahan-perubahan, penambahan dan perbaikan sesuai dengan 

permintaan user. Dalam menyelesaikan pembuatan perangkat lunak yang berupa aplikasi 

mobile pariwisata yang sudah dibuat dan sudah selesai dirancang akan siap digunakan dan 

penambahan atau saran dan kritik sari user yang memakainya.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Jelajah Informasi 

 

Gambar 1. Jelajah Informasi 
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Deskripsi Wisata 

 

Gambar 2 Deskripsi Wisata 

Deskripsi Detail Wisata 

 

Gambar 3 Deskripsi Detaiil 



  Cyberarea.id 

  Volume 2 (3), 2022 

 

8 

 

Cyberarea.id 

jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://j

urnal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

J 

SIMPULAN  

Dengan pembangunan aplikasi ini penunjuk arah atau rute menuju tepat wisata yang ingin 

dikunjungi dengan fitur WhatsApp Chat ini terhubung langsung dengan pengelola tempat 

wisata tersebut, user dapat menggunakan fitur tersebut untuk berbincang dengan pengelola 

wisata. 
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