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Abstrak

Pembangunan pariwisata dimaksudkan untuk menyuguhkan suatu obyek yang dapat memuaskan
para wisatawan, sehingga dapat memberikan suatu dampak yang positif terhadap pemasaran
produk pariwisata di masa yang akan datang Klasifikasi obyek wisata Bentuk dan wujud dari obyek
wisata ini berupa pemandangan alam, seperti obyek wisata berwujud pada lingkungan,
pegunungan, pantai, lingkungan hidup yang berupa flora dan fauna. Bentuk dan wujud dari obyek
wisata ini lebih banyak di pengaruhi oleh lingkungan maupun manusia, seperti tarian tradisional
maupun kesenian, upacara adat, upacara keagamaan , upacara pemakaman dan lain-lain. Bentuk
dan wujud obyek wisata ini sangat dipengaruhi oleh upaya dan aktivitas manusia. Wujudnya dapat
berupa museum, tempat ibadah, permainan musik kawasan wisata yang dibangun seperti taman
mini, kawasan wisata ancol, dan lain sebagainya. Perangkat lunak yang dapat membantu
mengenalkan potensi wisata yang terdapat di Lampung, Dengan media aplikasi pengenalan tersebut
maka dapat mempermudah masyarakat untuk mengetahui seluruh tempat wisata di setiap kota di
lampung karena memanfaatkan ternologi yang terpopuler dan di dalam aplikasi juga terdapat
deskripsi singkat tentang objek wisata ditiap kota yang ada di Lampung.

Kata Kunci: Pariwisata, Teknologi, lampung, Aplikasi.

PENDAHULUAN

Indonesia yang semakin dikenal dengan pariwisatanya. Pengembangan pariwisata tidak
lepas dari unsur fisik maupun non fisik (sosial, budaya, dan ekonomi), maka dari itu perlu
diperhatikan peranan unsur tersebut. Faktor geografi adalah merupakan faktor yang
penting untuk pertimbangan perkembangan pariwisata. Juga berdampak di lampung yang
semakin memperkenalkan objek wisatanya (Melyza & Aguss, 2021), (Anderha & Maskar,
2021), (Tinambunan & Sintaro, 2021). Lampung merupakan provinsi paling barat pulau
sumatera yang memiliki potensi objek wisata terbanyak di lampung,sekitar 351 objek
wisata yang tersebar di seluruh kota di lampung.Setiap kota memiliki objek wisata di
dalamnya. Pembangunan pariwisata dimaksudkan untuk menyuguhkan suatu obyek yang
dapat memuaskan para wisatawan, sehingga dapat memberikan suatu dampak yang positif

terhadap pemasaran produk pariwisata di masa yang akan datang Klasifikasi obyek wisata
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Bentuk dan wujud dari obyek wisata ini berupa pemandangan alam, seperti obyek wisata
berwujud pada lingkungan, pegunungan, pantai, lingkungan hidup yang berupa flora dan
fauna (Dan, 2021), (Pratomo & Gumantan, 2021), (G. Y. Saputra & Agus, 2021). Bentuk
dan wujud dari obyek wisata ini lebih banyak di pengaruhi oleh lingkungan maupun
manusia, seperti tarian tradisional maupun kesenian, upacara adat, upacara keagamaan ,
upacara pemakaman dan lain-lain. Bentuk dan wujud obyek wisata ini sangat dipengaruhi
olen upaya dan aktivitas manusia. Wujudnya dapat berupa museum, tempat ibadah,
permainan musik kawasan wisata yang dibangun seperti taman mini, kawasan wisata
ancol, dan lain sebagainya (Utami & Ulfa, 2021), (Sudibyo & Nugroho, 2020), (Aguss,
2020). Perangkat lunak yang dapat membantu mengenalkan potensi wisata yang terdapat di
Lampung, Dengan media aplikasi pengenalan tersebut maka dapat mempermudah
masyarakat untuk mengetahui seluruh tempat wisata di setiap kota di lampung karena
memanfaatkan ternologi yang terpopuler dan di dalam aplikasi juga terdapat deskripsi
singkat tentang objek wisata ditiap kota yang ada di Lampung (Anggarini, 2021), (Husna
& Novita, 2020), (Fitra Arie Budiawan, 2019). Oleh karena itu, dirancang sebuah aplikasi
berbasis Android untuk Untuk mengenalkan beragam objek — objek wisata di tiap kota di
lampung tersebut kepada masyarakat, maka diperlukan inovasi yang baru dan tepat agar
lebih mudah dipahami. Agar masyarakat mengetahui seluruh objek wisata di setiap kota di
lampung. Salah satu cara untuk mendorong tercapainya pemahaman yang efektif,

digunakanlah media pengenalan yang berbasis mobile.
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).
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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
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
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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.

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 (A. 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 pengembangan dari aplikasi objek patiwisata lampung ini menggunakan model
Extreme . Model extreme merupakan metode pengembangan software yang cepat, efisien,
beresiko rendah, fleksibel, terprediksi, scientific, dan menyenangkan. Model ini cenderung
menggunakan pendekatan Object-Oriented. Tahapan yang dilakukan pada pengembangan

aplikasi ini dintaranya sebagai berikut:
Planning (Perencanaan)
Tahapan ini merupakan langkah awal dalam pembangunan sistem dimana dalam tahapan

ini dilakukan beberapa kegiatan perencanaan yaitu, identifikasi permasalahan, menganalisa

kebutuhan sampai dengan penetapan jadwal pelaksanaan pembangunan sistem.
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Design (Perancangan)

Tahapan berikutnya adalah perancangan dimana pada tahapan ini dilakukan kegiatan
pemodelan yang dimulai dari pemodelan sistem, pemodelan arsitektur sampai dengan

pemodelan basis data.

Coding (Pengkodean)

Tahapan ini merupakan kegiatan penerapan pemodelan yang sudah dibuat kedalam bentuk

user inteface dengan menggunakan bahasa pemrograman.

Testing (Pengujian)

Setelah tahapan pengkodean selesai, kemudian dilakukan tahapan pengujian sistem untuk
mengetahui kesalahan apa saja yang timbul saat aplikasi sedang berjalan serta mengetahui

apakah sistem yang dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman Utama

Halaman ini merupakan tampilan halaman utama ketika aplikasi di buka. Pada bagian atas
terdapat kalimat selamat datang salah satu bentuk sapaan dari kami. Pada halaman utama
ini memberitahu pengguna aplikasi bahwa terdapat Wisata yang kami rekomendasikan
untuk anda, khususnya wisata yang ada di Lampung. Wisata yang kami rekomendasikan
merupakan wisata yang sering dikunjungi atau wisata yang paling popular menurut
survey dari kami. Wisata yang kami sediakan ada 3 yaitu wisata buatan, gunung dan

pantai. Tampilan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 1 dibawabh ini
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‘Selamat Datang!
Hari Yang Indah Untuk Sepergiant

Wisata Pilihan Kami
Wisata Hari Ini
List wisata piitan untuk e ini
Wisata Tersedia

Wisata Buatan =
»

i

Gambar 1 Tampilan halaman utama
Tampilan Halaman Menu Wisata Hari Ini

Halaman menu wisata hari ini muncul apabila anda mengklik wisata hari ini yang ada di
tampilan halaman utama. Halaman menu wisata ini menampilkan list pilihan wisata yang
kami rekomendasikan untuk hari ini. Disini anda bisa melihat beberapa wisata yang paling
popular di Lampung, anda juga bisa melihat jam opersional wisata serta terdapat arahan
penunjuk arah atau maps. Tampilan halaman menu wisata hari ini dapat dilihat pada
Gambar 2 di bawah ini.

Bandar
Lampung

Pantai Kedu
Jam Buka:
08.00-15.00

b Pantai Pahawang
Jam Buka: 07.00 s/d
17.00

Gambar 2 Tampilan halaman menu wisata hari ini
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Tampilan Wisata Hari Ini

Pada tampilan wisata hari ini merupakan tampilan ketika kita memilih salah satu dari
daftar wisata yang kita rekomendasikan pada menu wisata hari ini. Sebagai contoh kita
memilih wisata pantai pahawang. Terdapat foto wisata pada bagian atasnya, kemudia ada
nama wisata, lokasi, jam operasional, seta terdapat kontak person. Kontak person ini
menghubungkan anda ke pengelola dari wisata pantai pahawang tersebut. Tampilan

wisata hari ini dapat dilihat pada Gambar 3 dibawah ini.

1913 ©

Pantai Pahawang

Nama Wisata
Pantai Pahawang

Lokasi

kecamatan Marga Punduh, Kabupaten Pesawaran,
Lampung

Jam Buka
07.00 s/d 17.00

Gambar 3 Tampilan wisata hari ini
Tampilan wisata buatan

Wisata buatan merupakan tampilan wisata yang ada di halaman utama tadi. Ketika
anda mengklik wisata buatan, maka ada banyak sekali wisata buatan yang kami
rekomendasikan. Salah satu contohnya yaitu kampong kopi. Pada tampilan ini
terdapat informasi tentang wisata buatan kampong kopi. Tampilan wisata buatan

dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah ini.
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Bandar

Lampung

N Kampung Kopi
Jam Buka:
08.00-15.00

Gambar 4 Tampilan wisata buatan
Tampilan Menu Wisata Gunung

Menu wisata gunung merupakan tampilan wisata yang ada di halaman utama setelah
wisata buatan. Ketika anda mengklik wisata gunung, maka ada banyak sekali gunung
yang kami rekomendasikan untuk kalian yang suka hiking atau mendaki gunung,
terutama gunung yang ada di Lampung. Salah satu contohnya yaitu gunung seminung.
Pada tampilan ini terdapat informasi tentang Gunung seminung. Tampilan Menu

Gunung dapat dilihat pada Gambar 5 dibawabh ini.

Gunung Seminung
Ketinggian: 1.881 mdpl
Gunung Tanggamus
Ketinggian: 2.102 mdpl

J Gunung Krakatau

Gambar 5 Tampilan Menu Gunung
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Tampilan Wisata Pantai

Wisata pantai merupakan tampilan wisata yang ada di halaman utama yang ke-3 setelah
wisata buatan. Ketika anda mengklik wisata pantai, maka ada banyak sekali pantai yang
kami rekomendasikan untuk kalian yang suka travelling atau berenang, terutama pantai
yang ada di Lampung. Salah satu contohnya yaitu pantai pahawang. Pada tampilan ini
terdapat informasi tentang pantai pahawang. Tampilan wisata pantai dapat dilihat pada

Gambar 6 dibawah ini.

Bandar

Lampung

Pantai Kedu
Jam Buka:
08.00-15.00

| Pontai Pahawang
Jam Buka: 07.00 s/d
17.00

Gambar 6 Tampilan wisata pantai
SIMPULAN

Dengan pembangunan aplikasi ini diharapkan dapat membantu proses belajar mengajar
menjadi lebih mudah dan instant. Juga membantu efisiensi dalam mengelola proses belajar
dan mengajar baik untuk pihak siswa yang sedang belajar dengan dari rumah.
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