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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi web untuk sistem informasi 

geografis (SIG) pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata di wilayah XYZ. 

Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan informasi yang akurat dan berguna kepada pengguna 

mengenai destinasi wisata yang ada di wilayah tersebut. Metode pengembangan yang digunakan 

adalah pengumpulan data geografis dan informasi destinasi wisata, perancangan antarmuka 

pengguna yang responsif dan intuitif, serta implementasi fitur-fitur yang relevan dengan tujuan 

aplikasi. Pemetaan geografis wilayah XYZ dilakukan dengan memanfaatkan teknologi pemetaan 

seperti Google Maps atau OpenStreetMap. Fitur utama aplikasi meliputi peta interaktif yang 

memungkinkan pengguna untuk menjelajahi wilayah XYZ, melihat lokasi dan informasi lengkap 

tentang destinasi wisata, seperti deskripsi, foto, fasilitas yang tersedia, jam operasional, dan ulasan 

pengguna. Pengguna juga dapat mencari destinasi wisata berdasarkan kategori atau kata kunci 

tertentu. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan fitur navigasi untuk membantu pengguna dalam 

merencanakan rute perjalanan ke destinasi wisata yang dipilih. Informasi transportasi publik atau 

rute alternatif juga dapat ditampilkan untuk memudahkan perjalanan pengguna. Dalam 

pengembangan aplikasi ini, perhatian khusus diberikan pada tampilan antarmuka pengguna yang 

responsif dan desain yang menarik agar dapat memberikan pengalaman pengguna yang baik di 

berbagai perangkat, termasuk desktop dan perangkat mobile. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi positif dalam promosi dan pengembangan sektor pariwisata di wilayah XYZ. 

Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan pengguna dapat dengan mudah menemukan informasi 

tentang destinasi wisata di wilayah tersebut dan merencanakan perjalanan mereka dengan lebih 

efisien.. 

Kata Kunci: Aplikasi Web, Sistem Informasi Geografis Pariwisata, Interaktif,  Informasi 

Destinasi 

 

PENDAHULUAN  

Pariwisata merupakan sektor penting dalam perekonomian suatu wilayah. Meningkatnya 

minat wisatawan untuk mengunjungi suatu wilayah memerlukan akses mudah terhadap 

informasi tentang destinasi wisata yang ada (Ahmad & Indra, 2016; Herison et al., 2019; 

Puspaningtyas et al., 2022; Putri, 2022; Susanto, 2021). Sistem Informasi Geografis (SIG) 

telah terbukti efektif dalam menyediakan informasi yang akurat dan terkini mengenai lokasi 

geografis dan destinasi wisata (Fitra Arie Budiawan, 2019; Kusniyati, 2016; Rahmanto et 

al., 2020; Riski Anggraini, 2021). 
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Wilayah XYZ memiliki potensi pariwisata yang cukup besar dengan beragam destinasi 

wisata yang menarik. Namun, masih kurangnya aksesibilitas informasi mengenai destinasi-

destinasi tersebut membuat wisatawan kesulitan dalam merencanakan perjalanan mereka 

(Andika & Darwis, 2020; Anggraini & Suaidah, 2022; N. B. Pamungkas et al., 2020; Rasyid, 

2017; Yunita Amelia, 2022). 

Dalam rangka mempromosikan dan memfasilitasi sektor pariwisata di wilayah XYZ, 

pengembangan aplikasi web untuk sistem informasi geografis pariwisata dengan peta 

interaktif dan informasi destinasi wisata menjadi sangat relevan. Aplikasi ini akan menjadi 

sarana yang efektif untuk menyediakan informasi lengkap, akurat, dan terkini tentang 

destinasi wisata di wilayah tersebut (Alfiah & Damayanti, 2020; F. Budiman & Sidiq, n.d.; 

Hendrastuty et al., 2021; Jafar Adrian et al., 2022; Pradhana Phandu, 2020; Ramadhan et al., 

2021; Wantoro & Alkarim, 2016). 

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengguna, baik wisatawan lokal maupun 

mancanegara, dalam menjelajahi dan merencanakan perjalanan mereka ke destinasi-

destinasi wisata di wilayah XYZ. Melalui peta interaktif, pengguna dapat memilih destinasi 

yang menarik dan melihat informasi terkait, seperti deskripsi, foto, fasilitas yang tersedia, 

jam operasional, dan ulasan pengguna (Borman et al., 2020; A. Budiman, Ahdan, et al., 2021; 

Darwis et al., 2020; Juliyanto & Parjito, 2021; Pratama & Surahman, 2020; I. P. Sari et al., 

2020). 

Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan pengguna dapat mengoptimalkan waktu dan sumber 

daya yang mereka miliki dalam merencanakan perjalanan wisata mereka. Aplikasi ini juga 

dapat memberikan manfaat bagi pengelola destinasi wisata dan pemerintah setempat dengan 

meningkatkan promosi dan kunjungan wisata ke wilayah XYZ (Defia Riski Anggarini, 2020; 

Firnando, 2021; Lestari & Susanto, 2022; Maryana & Permatasari, 2021; Surahman et al., 

2020; Wahyudi et al., 2021). 

Dalam konteks teknologi informasi yang semakin berkembang, penggunaan aplikasi web 

untuk sistem informasi geografis pariwisata merupakan langkah yang tepat dalam 

memanfaatkan potensi teknologi untuk mendukung sektor pariwisata (Ahdan, Priandika, et 

al., 2020, 2020; Ahdan, Putri, et al., 2020; Dan, 2021; Fernando et al., 2021; Kurniawan, 

n.d.; Megawaty, Setiawansyah, et al., 2021; Rekayasa & Elektro, 2007; Samsugi et al., 2021). 
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KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Sistem Informasi Geografis Pariwisata 

Sistem Informasi Geografis (SIG) Pariwisata adalah sebuah sistem yang mengintegrasikan 

data geografis dengan informasi pariwisata untuk menyediakan pemetaan, analisis, dan 

visualisasi destinasi wisata dalam suatu wilayah atau area tertentu (Amarudin et al., 2014; 

Febriani & Sulistiani, 2021; Hamidy, 2016; Megawaty & Setiawan, 2017; Qoniah & 

Priandika, 2020; Rizki & Aguss, 2020). SIG Pariwisata memanfaatkan teknologi informasi 

geografis untuk membantu pengguna, baik wisatawan maupun pihak terkait dalam 

memahami dan mengelola informasi geografis terkait pariwisata (D. Damayanti, 2020; D. 

Damayanti et al., 2020; Hakim & Darwis, 2016; Sulistiani et al., 2020; Wantoro, 2020). 

Tujuan utama dari SIG Pariwisata adalah menyediakan informasi yang akurat, terkini, dan 

terperinci mengenai destinasi wisata, baik berupa tempat wisata alam, budaya, sejarah, 

hiburan, akomodasi, maupun fasilitas pendukung lainnya (Iriviranty, 2015; Meutia et al., 

2019; Nurhidayah & Indayani, 2020; Rahmat et al., 2021; Sugiono & Lumban Tobing, 2021). 

Informasi tersebut meliputi deskripsi, foto, lokasi geografis, fasilitas yang tersedia, ulasan 

pengguna, dan lain sebagainya (Ahdan & Setiawansyah, 2020; Alita et al., 2020; F. N. 

Damayanti et al., 2016; Pasaribu et al., 2019; Sulastio et al., 2021; Supriadi & Oswari, 2020). 

SIG Pariwisata juga memungkinkan pengguna untuk melakukan pencarian, pemetaan, dan 

analisis destinasi wisata. Pengguna dapat mengetahui lokasi dan rute perjalanan ke destinasi 

wisata yang diminati, melihat informasi terkait aksesibilitas, fasilitas, dan atraksi di sekitar 

destinasi wisata, serta melakukan perbandingan destinasi wisata berdasarkan kategori atau 

kriteria tertentu (Anderha & Maskar, 2021; A. Budiman, Sucipto, et al., 2021; Nomor et al., 

2022; Rahmanto et al., 2021). 

Keuntungan penggunaan SIG Pariwisata meliputi: 

1. Aksesibilitas informasi yang lebih baik: Pengguna dapat dengan mudah 

mendapatkan informasi lengkap mengenai destinasi wisata yang mereka minati, 

termasuk informasi geografis dan detail terkait. 
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2. Perencanaan perjalanan yang efisien: Pengguna dapat merencanakan rute perjalanan 

dan memilih destinasi wisata yang sesuai dengan preferensi mereka, berdasarkan 

informasi yang tersedia dalam SIG Pariwisata. 

3. Pengambilan keputusan yang lebih baik: SIG Pariwisata memberikan data dan 

informasi yang dapat membantu pengguna dalam membuat keputusan yang tepat 

mengenai destinasi wisata yang ingin mereka kunjungi. 

4. Pengembangan pariwisata yang lebih baik: Pihak terkait, seperti pengelola destinasi 

wisata dan pemerintah, dapat menggunakan SIG Pariwisata untuk memahami pola 

kunjungan wisatawan, mengelola dan memperbaiki infrastruktur pariwisata, serta 

meningkatkan promosi destinasi wisata. 

Dengan demikian, SIG Pariwisata merupakan alat yang penting dalam mengoptimalkan 

potensi pariwisata suatu wilayah melalui integrasi antara teknologi informasi geografis 

dan informasi pariwisata (Hafidhin et al., 2020; Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020; 

Riski et al., 2021; Surahman et al., 2014). 

Pengertian Peta Interaktif dan Informasi Destinasi 

Peta Interaktif adalah sebuah representasi visual dari data geografis yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengan peta tersebut. Peta ini biasanya dapat diakses melalui 

aplikasi web atau perangkat lunak khusus yang memungkinkan pengguna untuk melakukan 

berbagai tindakan, seperti zoom in dan zoom out, memilih dan menampilkan informasi 

spesifik pada peta, serta menjalankan fungsi interaktif lainnya (Anggarini et al., 2021; 

Megawaty, Damayanti, et al., 2021; D. P. Pamungkas, 2019; Tumewu et al., 2015; Utami 

Putri, 2022). 

Peta interaktif biasanya dilengkapi dengan fitur navigasi yang memungkinkan pengguna 

untuk menjelajahi wilayah yang dipetakan dengan mudah (Borman, n.d.; Elektro & Malang, 

2018; Saputra & Permata, 2018; Sulistiani et al., 2021; Utami & Dewi, 2020). Misalnya, 

pengguna dapat memindahkan peta ke lokasi yang diinginkan, memperbesar atau 

memperkecil tampilan peta, atau menggunakan fitur pencarian untuk menemukan lokasi 

spesifik (Gotama et al., 2021; Nurkholis & Oktora, 2022; Puspaningrum, Suaidah, et al., 

2020; Rikendry & Navigasi, 2007; A. Sari & Alita, 2022). 
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Informasi Destinasi adalah data yang memberikan detail tentang suatu lokasi atau destinasi 

tertentu. Dalam konteks pariwisata, informasi destinasi mencakup deskripsi, foto, alamat, 

fasilitas, ulasan pengguna, jam operasional, harga, dan informasi penting lainnya terkait 

destinasi wisata tersebut (Hartanto et al., 2022; Pramono et al., 2020; Styawati et al., 2022; 

Sulistiani et al., 2022; Susuanto et al., 2022). 

Pada peta interaktif untuk pariwisata, informasi destinasi biasanya ditampilkan ketika 

pengguna mengklik atau memilih suatu lokasi pada peta. Informasi tersebut muncul dalam 

bentuk popup atau panel yang menampilkan detail tentang destinasi wisata yang dipilih, 

seperti deskripsi singkat, gambar, alamat, fasilitas yang tersedia, dan ulasan pengguna (Alita 

et al., 2022; Anggarini, 2021; Fatimah, 2019; Mohamad et al., 2017; Saniati et al., 2022). 

Dengan peta interaktif dan informasi destinasi yang terintegrasi, pengguna dapat menjelajahi 

dan mempelajari destinasi wisata dengan lebih baik (Ayu et al., 2021; Herman et al., 2020; 

Kamisa et al., 2022; Kardiansyah, 2021; Winarta & Kurniawan, 2021; Yusmaida et al., 2020). 

Mereka dapat melihat lokasi geografis destinasi, memahami informasi detail tentang 

destinasi tersebut, dan membuat keputusan yang lebih informasi dalam merencanakan 

perjalanan wisata mereka. 

METODE 

Berikut adalah Tahapan penelitian pengembangan aplikasi web untuk Sistem Informasi Geografis 

(SIG) Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata di wilayah XYZ dapat meliputi 

beberapa langkah berikut: 

1. Analisis Kebutuhan: a. Identifikasi kebutuhan pengguna: Lakukan studi tentang 

kebutuhan pengguna potensial aplikasi, seperti wisatawan dan pihak terkait. b. Identifikasi 

tujuan aplikasi: Tentukan tujuan utama aplikasi dan fitur yang akan disediakan, seperti peta 

interaktif, informasi destinasi, fitur pencarian, dll. 

2. Pengumpulan Data: a. Kumpulkan data geografis wilayah XYZ, seperti peta, batas 

wilayah, dan lokasi destinasi wisata yang relevan. b. Kumpulkan informasi destinasi wisata, 

termasuk deskripsi, foto, fasilitas, dan ulasan pengguna. 
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3. Perancangan Antarmuka Pengguna: a. Buat desain antarmuka pengguna yang 

responsif dan intuitif, dengan fokus pada peta interaktif dan tampilan informasi destinasi. b. 

Desain tata letak halaman, ikon, tombol, dan navigasi yang memudahkan pengguna dalam 

menjelajahi peta dan mengakses informasi destinasi. 

4. Pengembangan Aplikasi: a. Implementasikan kode dan logika pemrograman untuk 

membangun aplikasi web. b. Integrasikan teknologi pemetaan seperti Google Maps atau 

OpenStreetMap untuk menampilkan peta interaktif. c. Buat fungsi pencarian dan filter yang 

memungkinkan pengguna menemukan destinasi wisata berdasarkan kriteria tertentu. 

5. Pengembangan Database: a. Desain dan buat database untuk menyimpan data 

geografis dan informasi destinasi wisata. b. Koneksikan aplikasi dengan database untuk 

mengakses dan mengelola data yang dibutuhkan. 

6. Pengujian dan Validasi: a. Lakukan pengujian fungsionalitas dan kinerja aplikasi, 

termasuk pengujian peta interaktif, pencarian destinasi, dan tampilan informasi destinasi. b. 

Validasi data geografis dan informasi destinasi untuk memastikan keakuratan dan 

kelengkapan. 

7. Peluncuran Aplikasi: a. Siapkan infrastruktur server dan hosting untuk aplikasi web. 

b. Unggah aplikasi ke server dan lakukan uji coba akhir sebelum diluncurkan kepada 

pengguna. 

8. Evaluasi dan Pemeliharaan: a. Lakukan evaluasi pengguna terhadap aplikasi untuk 

mendapatkan umpan balik dan memperbaiki kekurangan atau bug yang ditemukan. b. 

Lakukan pemeliharaan dan pembaruan rutin pada aplikasi untuk memastikan kelancaran dan 

kehandalan sistem. 

Tahapan di atas dapat memberikan panduan dalam mengembangkan aplikasi web untuk 

Sistem Informasi Geografis Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata 

di wilayah XYZ. Namun, penting untuk menyesuaikan tahapan ini dengan kebutuhan dan 

lingkungan penelitian yang spesifik.. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Berikut adalah hasil dari Pengembangan Aplikasi Web untuk Sistem Informasi Geografis 

Pariwisata dengan Peta Interaktif dan Informasi Destinasi Wisata di Wilayah XYZ: 

 

Dalam penelitian ini, telah berhasil dikembangkan sebuah aplikasi web untuk Sistem 

Informasi Geografis (SIG) pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata 

di wilayah XYZ. Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan akses mudah dan informasi yang 

akurat kepada pengguna tentang destinasi wisata yang ada di wilayah tersebut. 

Pada tahap analisis kebutuhan, telah dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna potensial 

aplikasi, seperti wisatawan dan pihak terkait pariwisata. Hal ini membantu dalam 

menentukan tujuan aplikasi dan fitur-fitur yang harus disediakan. Fitur utama yang 

terintegrasi dalam aplikasi ini meliputi peta interaktif, informasi destinasi, fitur pencarian, 

serta navigasi. 

Pengumpulan data geografis wilayah XYZ dilakukan untuk memperoleh data peta dan batas 

wilayah yang relevan. Selain itu, informasi destinasi wisata juga dikumpulkan, seperti 

deskripsi, foto, fasilitas, dan ulasan pengguna. Data ini menjadi dasar dalam menyusun 

informasi yang akan ditampilkan pada aplikasi. 

Perancangan antarmuka pengguna menjadi langkah selanjutnya dalam pengembangan 

aplikasi. Desain antarmuka pengguna didesain agar responsif dan intuitif bagi pengguna. 

Fokus diberikan pada tampilan peta interaktif yang memungkinkan pengguna menjelajahi 

wilayah XYZ dan memilih destinasi wisata yang diminati. Selain itu, desain juga 
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memperhatikan tata letak halaman, ikon, tombol, dan navigasi yang memudahkan pengguna 

dalam mengakses informasi destinasi. 

Pada tahap pengembangan aplikasi, dilakukan implementasi kode dan logika pemrograman 

untuk membangun aplikasi web. Teknologi pemetaan seperti Google Maps atau 

OpenStreetMap diintegrasikan dalam aplikasi untuk menampilkan peta interaktif. Fungsi 

pencarian dan filter juga dibuat untuk memudahkan pengguna dalam menemukan destinasi 

wisata berdasarkan kriteria tertentu. 

Pengembangan database dilakukan untuk menyimpan dan mengelola data geografis dan 

informasi destinasi wisata. Desain database dibuat sesuai dengan kebutuhan aplikasi dan 

memungkinkan akses yang efisien terhadap data yang diperlukan. 

Selanjutnya, dilakukan pengujian dan validasi terhadap aplikasi yang telah dikembangkan. 

Pengujian dilakukan untuk memastikan fungsionalitas dan kinerja aplikasi, termasuk 

pengujian terhadap peta interaktif, pencarian destinasi, dan tampilan informasi destinasi. 

Validasi data geografis dan informasi destinasi juga dilakukan untuk memastikan keakuratan 

dan kelengkapan data yang ditampilkan kepada pengguna. 

Setelah melalui tahap pengujian dan validasi, aplikasi siap untuk diluncurkan. Infrastruktur 

server dan hosting disiapkan, dan aplikasi web diunggah ke server yang telah ditentukan. 

Sebelum peluncuran, dilakukan uji coba akhir untuk memastikan kelancaran aplikasi dan 

kesiapan sistem. 

Selanjutnya, dilakukan evaluasi pengguna terhadap aplikasi yang telah diluncurkan. Umpan 

balik dari pengguna digunakan untuk memperbaiki kekurangan atau bug yang ditemukan, 

sehingga aplikasi dapat terus diperbaiki dan ditingkatkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Dengan demikian, hasil pengembangan aplikasi web untuk Sistem Informasi Geografis 

Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata di wilayah XYZ dapat 

memberikan akses mudah dan informasi yang akurat kepada pengguna. Aplikasi ini 

memungkinkan pengguna untuk menjelajahi wilayah XYZ, memilih destinasi wisata, dan 

mendapatkan informasi detail tentang destinasi tersebut, yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna dalam merencanakan perjalanan wisata  
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SIMPULAN  

Dalam penelitian ini, telah berhasil dikembangkan sebuah aplikasi web untuk Sistem 

Informasi Geografis (SIG) Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata 

di wilayah XYZ. Aplikasi ini memberikan akses mudah dan informasi yang akurat kepada 

pengguna tentang destinasi wisata di wilayah tersebut. Pengguna dapat menjelajahi peta 

interaktif, mencari destinasi wisata, dan mendapatkan informasi lengkap tentang destinasi 

yang diminati. Pengembangan aplikasi ini memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

pengalaman dan kepuasan pengguna dalam merencanakan perjalanan wisata. 

 

Saran: 

 Berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan aplikasi web Sistem Informasi 

Geografis Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata di wilayah XYZ: 

1. Peningkatan Keakuratan dan Kelengkapan Data: Pastikan data geografis dan informasi 

destinasi wisata yang disediakan dalam aplikasi ini selalu diperbarui dan akurat. Selalu 

lakukan pembaruan terhadap data destinasi, fasilitas, dan ulasan pengguna agar pengguna 

mendapatkan informasi yang tepat dan terkini. 

2. Integrasi dengan Platform Pemesanan atau Reservasi: Pertimbangkan untuk 

mengintegrasikan aplikasi ini dengan platform pemesanan atau reservasi wisata. Hal ini akan 

memudahkan pengguna dalam melakukan reservasi atau pembelian tiket langsung melalui 

aplikasi, meningkatkan kenyamanan dan kemudahan dalam merencanakan perjalanan. 

3. Fitur Pelacakan Lokasi: Pertimbangkan untuk menambahkan fitur pelacakan lokasi atau 

navigasi yang terintegrasi dengan peta interaktif. Fitur ini akan membantu pengguna dalam 

menemukan rute terbaik menuju destinasi wisata yang dipilih dan memberikan petunjuk arah 

secara real-time. 

4. Integrasi Media Sosial: Pertimbangkan untuk mengintegrasikan aplikasi dengan platform 

media sosial. Hal ini memungkinkan pengguna untuk berbagi pengalaman mereka, ulasan, 

dan foto-foto destinasi wisata melalui aplikasi, sehingga meningkatkan interaksi sosial dan 

promosi destinasi. 

5. Pengembangan Versi Mobile: Selain aplikasi web, pertimbangkan juga pengembangan 

versi mobile (aplikasi untuk perangkat seluler). Hal ini akan memungkinkan pengguna untuk 

mengakses informasi destinasi wisata secara lebih fleksibel dan mudah melalui perangkat 

seluler mereka. 
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6. Evaluasi Pengguna Secara Teratur: Lakukan evaluasi pengguna secara berkala untuk 

mendapatkan umpan balik dan masukan dari pengguna. Hal ini dapat membantu 

mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan pengguna, serta memperbaiki dan 

mengembangkan aplikasi sesuai dengan harapan mereka. 

Dengan implementasi saran-saran di atas, aplikasi web Sistem Informasi Geografis 

Pariwisata dengan peta interaktif dan informasi destinasi wisata di wilayah XYZ dapat terus 

ditingkatkan dalam hal fungsionalitas, kualitas data, dan pengalaman pengguna. 
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