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Abstrak  

Pariwisata dipandang sebagai kegiatan yang mempunyai multidimensi dari rangkaian suatu proses 

pembangunan. Pembangunan sektor pariwisata menyangkut aspek sosial budaya, ekonomi dan 

politik. Hal tersebut sejalan dengan yang tercantum Tentang Kepariwisataan yang menyatakan 

bahwa Penyelenggaraan Kepariwisataan ditujukan untuk meningkatkan pendapatan nasional dalam 

rangka meningkatkan kesejahteraan dan kemakmuran rakyat, memperluas dan memeratakan 

kesempatan berusaha dan lapangan kerja, mendorong pembangunan daerah, memperkenalkan dan 

mendayagunakan obyek dan daya tarik wisata di Indonesia serta memupuk rasa cinta tanah air dan 

mempererat persahabatan antar bangsa. Perkembangan pariwisata juga mendorong dan 

mempercepat pertumbuhan ekonomi. Kegiatan pariwisata menciptakan permintaan, baik konsumsi 

maupun investasi yang pada gilirannya akan menimbulkan kegiatan produksi barang dan jasa. 

Selama berwisata, wisatawan berbelanja, sehingga secara langsung menimbulkan permintaan pasar 

barang dan jasa. Sehingga berfungsi menjadi bahan masukan bagi pemerintah dan pihak- pihak  

yang  terkait  dengan  pengembangan  potensi  pariwisata dalam kontek penyelenggaraan otonomi 

derah kabupaten tanggamus. 

Kata Kunci: Pariwisata, Teknologi, Jasa, Aplikasi. 

 

PENDAHULUAN  

Sektor pariwisata merupakan sektor potensial yang dapat dikembangkan sebagai salah satu 

sumber pendapatan daerah (Anggarini, 2021), (Herison et al., 2019), (Husna & Novita, 

2020). Usaha memperbesar pendapatan asli daerah, maka program pengembangan dan 

pemanfaatan sumber daya dan potensi pariwisata daerah diharapkan dapat memberikan 

sumbangan bagi pembangunan ekonomi (Fitra Arie Budiawan, 2019), (Pratama et al., 

2021), (Habibi et al., 2021). Pariwisata dipandang sebagai kegiatan yang mempunyai 

multidimensi dari rangkaian suatu proses pembangunan (Firdaus et al., 2021), (Gotama et 

al., 2021). Pembangunan sektor pariwisata menyangkut aspek sosial budaya, ekonomi dan 

politik. Hal tersebut sejalan dengan yang tercantum dalam Undang-Undang Nomor 10 
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tahun 2009 Tentang Kepariwisataan yang menyatakan bahwa Penyelenggaraan 

Kepariwisataan ditujukan untuk meningkatkan pendapatan nasional dalam rangka 

meningkatkan kesejahteraan dan kemakmuran rakyat, memperluas dan memeratakan 

kesempatan berusaha dan lapangan kerja, mendorong pembangunan daerah, 

memperkenalkan dan mendayagunakan obyek dan daya tarik wisata di Indonesia serta 

memupuk rasa cinta tanah air dan mempererat persahabatan antar bangsa (Fakhrurozi et 

al., 2021), (Lina & Permatasari, 2020), (Anderha & Maskar, 2021a). Perkembangan 

pariwisata juga mendorong dan mempercepat pertumbuhan ekonomi. Kegiatan pariwisata 

menciptakan permintaan, baik konsumsi maupun investasi yang pada gilirannya akan 

menimbulkan kegiatan produksi barang dan jasa (Pratomo & Gumantan, 2021), (Anderha 

& Maskar, 2021b), (Melyza & Aguss, 2021). Selama berwisata, wisatawan berbelanja, 

sehingga secara langsung menimbulkan permintaan pasar barang dan jasa.   

KAJIAN PUSTAKA  

Pariwisata 

Pariwisata dalam perspektif penyelenggaraan pemerintahan merupakan bagian dari urusan 

pemerintahan yang diselenggrakan oleh pemerintah daerah. Dalam pengertian lain 

pariwisata   adalah   berbagai macam kegiatan wisata dan didukung berbagai fasilitas serta 

layanan yang disediakan oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah, dan pemerintah daerah. 

Sedangkan wisata adalah kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh seseorang  atau 

sekelompok orang dengan mengunjungi tempat tertentu untuk tujuan rekreasi, 

pengembangan pribadi, atau mempelajari keunikan daya tarik wisata yang dikunjungi 

dalam jangka waktu sementara. Pariwisata adalah suatu perjalanan yang dilakukan untuk 

sementara waktu, yang diselenggarakan dari suatu tempat lain dengan maksud bukan untuk 

berusaha atau mencari nafkah ditempat yang dikunjungi, tetapi semata-mata untuk 

menikmati perjalanan tersebut guna bertamasya dan rekreasi untuk memenuhi keinginan 

yang beraneka ragam. 
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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 

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 
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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.  

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

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

METODE  

Metode Waterfall 

Metode Waterfall merupakan metode pengembangan perangkat lunak tertua sebab sifatnya 

yang natural. Metode Waterfall merupakan pendekatan SDLC paling awal yang digunakan 

untuk pengembangan perangkat lunak. Urutan dalam Metode Waterfall bersifat serial yang 

dimulai dari proses perencanaan, analisa, desain, dan implementasi pada sistem. Metode 

ini dilakukan dengan pendekatan yang sistematis, mulai dari tahap kebutuhan sistem  lalu  

menuju  ke  tahap  analisis,  desain, coding,  testing/verification,  dan maintenance.  

Langkah demi langkah yang dilalui harus diselesaikan satu per satu (tidak dapat meloncat 

ke tahap berikutnya) dan berjalan secara berurutan, oleh karena itu di sebut waterfall (Air 

Terjun). Menerapkan metode waterfall dalam proyek perangkat lunak baru sebenarnya 

cukup mudah. Semuanya berkat sifat metode ini yang terstruktur dan dilakukan selangkah 

demi selangkah. Ada  beberapa  perbedaan  mendasar  dalam  jumlah dan tahapan  metode  

waterfall, semuanya bergantung kepada developer yang kamu tanya. Namun, semua 

konsepnya sebenarnya hampir sama. Berikut adalah contoh tahapan metode waterfall yang 

penting untuk kamu ketahui. 

Requirement Analysis 

Sebelum melakukan pengembangan perangkat lunak, seorang pengembang harus 

mengetahui dan memahami bagaimana informasi kebutuhan penggguna terhadap sebuah 

perangkat lunak. Metode pengumpulan informasi ini dapat diperoleh dengan berbagai 

macam cara diantaranya, diskusi, observasi, survei, wawancara, dan sebagainya. Informasi 

yang diperoleh kemudian diolah dan dianalisa sehingga didapatkan data atau informasi 

yang lengkap mengenai spesifikasi kebutuhan pengguna akan perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. 
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System and Software Design 

Informasi mengenai spesifikasi kebutuhan dari tahap Requirement Analysis selanjutnya di 

analisa pada tahap ini untuk kemudian diimplementasikan pada desain pengembangan. 

Perancangan desain dilakukan dengan tujuan membantu memberikan gambaran lengkap 

mengenai apa yang harus dikerjakan. Tahap ini juga akan membantu pengembang untuk 

menyiapkan kebutuhan hardware dalam pembuatan arsitektur sistem perangkat lunak yang 

akan dibuat secara keseluruhan.  

Implementation and Unit Testing 

Tahap implementation and unit testing merupakan tahap pemrograman. Pembuatan 

perangkat lunak dibagi menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap berikutnya. Disamping itu, pada fase ini juga dilakukan pengujian dan 

pemeriksaan terhadap fungsionalitas modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi 

kriteria yang diinginkan atau belum. 

Integration and System Testing 

Setelah seluruh unit atau modul yang dikembangkan dan diuji di tahap implementasi 

selanjutnya diintegrasikan dalam sistem secara keseluruhan. Setelah proses integrasi 

selesai, selanjutnya dilakukan pemeriksaan dan pengujian sistem secara keseluruhan untuk 

mengidentifikasi kemungkinan adanya kegagalan dan kesalahan sistem. 

Operation and Maintenance 

Pada tahap terakhir dalam Metode Waterfall, perangkat lunak yang sudah jadi dioperasikan 

pengguna dan dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan memungkinkan pengembang untuk 

melakukan perbaikan atas kesalahan yang tidak terdeteksi pada tahap-tahap sebelumnya. 

Pemeliharaan meliputi perbaikan kesalaha, perabikan implementasi unit sistem, dan 

peningkatan dan penyesuaian sistem sesuai dengan kebutuhan.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Halaman Utama 

Halaman ini merupakan tampilan halaman utama ketika url dari website di buka, 

tampilan mirip seperti sosial media. Pada bagian atas terdapat menu untuk mengunggah 

laporan. Dan pada bagian bawahnya terdapat tampilan unggahan dari user lain diurutkan 

berdasarkan waktu unggah dan dapat dikomentari oleh member lain. Namun apabila 

user belum memiliki akun, maka hanya dapat melihat halaman utama saja, tanpa dapat 

berkomentar ataupun menambahkan laporan. Tampilan halaman utama dapat dilihat 

pada Gambar 1 dibawah ini. 

 

Gambar 1 Tampilan Halaman Utama 

Tampilan Halaman Login 

Halaman login halaman awal ketika user mencoba masuk kedalam sistem menggunakan 

email dan kata sandi yang telah didaftarkan sebelumnya. Pada halaman ini ada 2 button 

selain login yaitu lupa kata sandi dan belum punya akun?. Apabila di tekan lupa kata sandi 

maka user akan diarahkan ke halaman forgotten. Namun bila user belum memiliki akun 

maka harus membuat akun baru dengan menekan tombol belum punya akun dan akan 

diarahkan ke halaman signup. Tampilan halaman login dilihat pada Gambar 2 dibawah ini. 
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Gambar 2 Tampilan Halaman Login 

Halaman Utama Sistem Saat Member Sudah Login 

Isi dan tampilan halaman ini hampir sama dengan tampilan hala utama pada point a diatas. 

Yang membedakan adalah, di sini member atau user dapat melakukan proses pelaporan, 

memberi komentar dan memiliki dasboard profile secara khusus. Tampilan halaman utama 

saat member sudah login dapat dilihat pada Gambar 3 dibawah ini 

 

Gambar 3 Tampilan Halaman Saat Member Sudah Login 
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Tampilan Isi Setelah Memilih Menu Halaman Utama 

Merupakan tampilan halaman ketika membuka salah satu pilihan menu member yang 

berada pada pilihan halaman utama. Tampilan dashboard admin data laporan detail dapat 

dilihat pada Gambar 4 dibawah ini. 

 

Gambar 4 Tampilan Setelah Memilih Menu Pada Halaman Utama 

Halaman Saat Member Sudah Memilih Menu Pada Tampilan 

Isi dan tampilan halaman ini hampir sama dengan tampilan hala utama pada point a diatas. 

Yang membedakan adalah, di sini member atau user dapat mengetahui lokasi tempat 

pariwisata yang tersedia. Tampilan halaman   saat member sudah memilih dapat dilihat 

pada Gambar 5 dibawah ini. 

 

Gambar 5 Tampilan Halaman Saat Member Sudah Memilih Pilihan 
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SIMPULAN  

Dengan pembangunan Sistem Informasi pengembangan pariwisata di kabupaten 

tanggamus ini diharapkan dapat membantu masyarakat dalam melakukan pengembangan 

pariwisata dan tetap menjaga linkungan agar tidak rusak. Juga membantu pegawai dinas 

peariwisata memantau wisata mana saja yang perlu diprioritaskan untuk dibangun dan di 

kembangkan. 
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