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Abstrak 

Bandar lampung merupakan Kota yang berada di Provinsi Lampung .Bandar Lampung merupakan 

salah satu  tempat yang  memiliki  potensi  besar  khususnya dalam dunia wisata. Wilayah yang 

berada di Kota Bandar Lampung memiliki beberapa obyek wisata yang cukup menarik untuk di 

kunjungi. Sistem informasi mengenai obyek wisata yang berada dalam wilayah Bandar Lampung 

ini tetap dirasa kurang memuaskan. sistem informasi objek wisata ini diharapkan sebgai media 

memperkenalkan infromasi wisata kota bandar lampung ke masyarakat melalui internet dan 

membantu memudahkan masyarakat khususnya wisatawan yang ingin berkunjung atau mengetahui 

informasi objek wisata di kota bandar lampung. 

Katakunci : Destinasi, Pariwisata, Informasi, situs. 

 

PENDAHULUAN   

Bandar lampung merupakan Kota yang berada di Provinsi Lampung .Bandar Lampung 

merupakan salah satu tempat yang memiliki potensi besar khususnya dalam dunia wisata. 

Wilayah yang berada di Kota Bandar Lampung memiliki beberapa obyek wisata yang 

cukup menarik untuk di kunjungi (Strategi Pengembangan Bisnis Usaha Mikro Kecil 

Menengah Keripik Pisang Dengan Pendekatan Business Model Kanvas, 2020), (Aldino et 

al., 2021), . Obyek wisata yang ada dalam kewilayahan Bandar Lampung ini dapat di 

jadikan sebagai tempat untuk berlibur bagi wisatawan asing maupun lokal (Sensuse et al., 

2020), (Muludi et al., 2021). Sistem informasi mengenai obyek wisata yang berada dalam 

wilayah Bandar Lampung ini tetap dirasa kurang memuaskan, sekalipun pihak pemerintah 
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dan warga setempat sudah membuat spanduk/banner yang menunjukkan beragam wisata 

yang ada di wilayah tertentu, akan tetapi masih banyak masyarakat dari dalam kota maupun 

luar kota yang belum tahu nama dan tempat obyek wisata itu berada. Melalui pendekatan 

teknologi, kondisi ini dapat dipenuhi dengan adanya Sistem Informasi Obyek Wisata di 

Bandar Lampung. Website merupakan salah satu sistem yang mampu memberikan  

informasi  tentang  obyek  wisata dengan teknologi yang lebih modern dimana nantinya 

akan ada menu chat sehingga beberarpa masyarakat dapat saling tukar informasi (Lestari 

& Puspaningrum, 2021), (Defia Riski Anggarini, 2020). Dengan sistem tersebut di 

harapkan agar masyarakat dapat mengetahui obyek-obyek wisata yang berada di wilayah 

Bandar Lampung. 

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

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

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Ahdan, Putri, 

et al., 2020), (Widodo et al., 2020), (Anggarini & Permatasari, 2020). Aplikasi juga adalah 

penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan 

bahasa pemrograman tertentu (Ahdan, Pambudi, et al., 2020), (Suryani & Ardian, 2020). 

Sistem 

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk 

melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Alita et al., 2020). 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 (Nurkholis 

et al., 2021), (Irvansyah et al., 2020). Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu sistem 
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secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output) 

(Gunawan et al., 2020), (Nurkholis & Sitanggang, 2020). 

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan (Saputra & Puspaningrum, 2021), 

(WING, n.d.), (Sofa et al., 2020). Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak akan berjalan 

dengan lancar dan akhirnya bisa mati. Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka 

organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa beroperasi (Fitriyana & Sucipto, 

2020), (Samsugi et al., 2020), (Arnis et al., 2020). Informasi adalah data yang diolah 

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

2020), (Suri & Puspaningrum, 2020). Jadi informasi adalah kumpulan data yang diolah 

menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya (Yusmaida 

et al., 2020), (Yanuarsyah 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 rangkaian 

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

(Borman et al., 2018), , (Khadaffi et al., 2021), (Jupriyadi, 2018). Hubungan antara satu 

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

media penghubung disebut Hypertext, (Riskiono & Pasha, 2020), (Bahrudin et al., 2020). 
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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 

(Ade & Novri, 2019), (Andrian, 2021). Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi 

yang akan dibuat (Ahdan et al., 2017).  

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 

(Hasani et al., 2020). Class  diagram   merupakan  gambaran  dari stuktur  sistem  dari  segi  

pendefinisian  kelas-kelas  yang  akan  dibuat  untuk membangun sistem (Sulistiani et al., 

2019). Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas 

sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem 

(Suryono et al., 2019). 

PHP (Personal Home Page) 

PHP adalah salah satu bahasa script yang dieksekusi di sisi server web (server-side) yang 

didesain khusus untuk aplikasi web seperti halnya JSP, Perl (.pl), dan ASP.  Script PHP 

dieksekusi di server dan menghasilkan output (jika ada) dalam bentuk HTML yang 

dikirimkan oleh server web ke client/browser (Fitrianto et al., 2020), (Fernando et al., 

2016). 
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METODE  

Metode Pengambangan 

Pada tahap ini ini penulis akan merancang usulan sistem yang baru, penulis menggunakan 

metode perancangan sistem dengan model Prototype (Wantoro et al., 2020), (Lubis et al., 

2019). Prototype adalah sebuah metode perancangan software yang banyak digunakan 

pengembangan agar dapat saling berinteraksi dengan masyarakat selama proses pembuatan 

sistem dan terdiri dari 5 tahap yang saling terkait atau mempengaruhi yaitu sebagai berikut 

: 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Berdasarkan model prototype yang telah digambarkan diatas, maka dapat diuraikan 

pembahasan masing-masing tahap pemodelan tersebut adalah sebagai berikut : 

Communication / Komunikasi 

Tim perancang perangkat lunak melakukan pertemuan dengan para stakeholder untuk 

menentukan kebutuhan perangkat lunak yang saat itu diketahui dan untuk menggambarkan 

area-area dimana definisi lebih jauh untuk iterasi selanjutnya 
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Quick Plan / Perencanaan Secara Cepat 

Dalam perencanaan ini iterasi prototype dilakukan secara cepat. Setelah itu dilakukan 

pemodelan dalam bentuk “rancangan cepat” 

Modeling Quick Design / Model Rancangan Cepat 

Pada tahap ini dilakukan pemodelan perencanaan ditahap sebelumnya dengan 

menggunakan pemodelan terstruktur dalam bentuk DFD (Data Flow Diagram) ERD 

(Entity Relationship Diagram) dan Flowchart untuk menggambarkan analisis dan desain 

sistem 

Construction of prototype / pembuatan prototype 

Dalam pembuatan rancangan cepat berdasarkan pada representasi aspek-aspek perangkat 

lunak yang akan terlihat oleh para end user (misalnya rancangan antarmuka pengguna atau 

format tampilan). Rangcangan cepat merupakan dasar untuk memulai konstruksi 

pembuatan prototipe. 

Deployment Deliery & Feedback / Penyerahan dan memberikan umpan balik 

terhadap pengembangan 

Prototipe kemudian diserahkan kepada para stakeholder untuk mengevaluasi prototype 

yang telah dibuat sebelumnya dan memberikan umpan-balik yang akan digunakan untuk 

memperbaiki kebutuhan.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Deskripsi Sistem 

Sistem Informasi objek wisata kota bandar lampung yang akan dikembangkan / dibangun 

berbasis web. Aplikasi web ini dibangun dengan menggunakan Bahasa pemrograman 

HTML, CSS, javacript dan database mySQL. Sistem informasi objek wisata berbasis web 

sangat membantu dalam pemilihan objek-objek wisata dan mempermudah wisatawan 

dalam memperoleh informasi yang lebih lengkap dan efisien. Fungsi utamanya yaitu 

menampilkan informasi objek wisata yang ada di Kota Bandar Lampung yang meliputi 

nama objek wisata , lokasi objek wisata , nomor telepon / WhatsApp , deskripsi singkat 

dan fasilitas yang tersedia. informasi tentang objek wisata di bandar lampung ini 

diharapkan dapat untuk menarik wisatawan lokal maupun wisatawan asing untuk datang 

berwisata di Kota Bandar Lampung untuk menaikkan pemasukkan di sektok pariwisata 

pemerintah Kota Bandar Lampung. 

Entitas Pengguna 

Pada sistem ini terdapat 2 level user yang dapat menggunakan, diataranya: 

User : Bisa melihat dan mencari informasi objek wisata yang berada di kota bandar 

lampung serta dapat memberikan komentar mengenai objek wisata yang dikelola oleh 

admin 

Admin : Dalam mengolah infromasi objek wisata , bagian admin bertugas memberikan 

informasi terbaru mengenai objek wisata yang ada di bandar lampung dan menambahkan 

objek wisata di kota bandar lampung. 
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Tampilan Sistem 

Merupakan tampilan tatap muka sistem informasi berbasis web.. tampilan yang disajikan 

kepada klien guna mencari kebutuhan sistem lain dari klien. Juga untuk mencari masukan-

masukan baru untuk menyempurnakan sistem yang telah dibangun. Dibawah ini adalah 

tampilan – tanpilan sistem : 

Tampilan halaman 

halaman utama yang di akses user 

 

Gambar 2. Halaman Utama 

Halaman yang digunakan sebagai halaman user untuk login ke sistem. 
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Gambar 3. Halaman Login 

Halaman yang digunakan admin untuk melakukan proses penambahan data baru. 

 

Gambar 4. Halaman Admin untuk Tambah 
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SIMPULAN  

Dengan adanya aplikasi pariwisata ini membantu masyarakat lokal / luar untuk mencari 

destinasi wisata yang berada di daerah Kota Bandar Lampung. 
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