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Abstrak 

Pariwisata di Indonesia pada saat ini sudah semakin berkembang seiring berjalannya waktu, dimana 

saat ini telah banyak tempat-tempat wisata di seluruh penjuru Indonesia yang memiliki potensi dan 

destinasi unggulan untuk menarik banyak wisatawan agar berkunjung ke lokasi wisata tersebut. 

Kabupaten Pringsewu yang terletak di provinsi Lampung merupakan kota yang memiliki potensi 

bagus di bidang pariwisata seperti wisata alam, wisata kuliner dan wisata belanja. diperlukan 

adanya sebuah media yang mampu memfasilitasi wisatawan untuk mendapatkan informasi 

pariwisata, informasi event dan festival, serta lokasi wisata yang berada di Kabupaten Pringsewu. 

Dengan dibangunnya Sistem Informasi Pariwisata di Kabupaten Pringsewu Lampung Berbasis 

Web ini dapat membantu para wisatawan untuk mendapatkan informasi pariwisata di Kabupaten 

Pringsewu. 

Katakunci : Media, Pariwisata, Sistem Informasi, Web. 

 

PENDAHULUAN   

Pariwisata di Indonesia pada saat ini sudah semakin berkembang seiring berjalannya 

waktu, dimana saat ini telah banyak tempat-tempat wisata di seluruh penjuru Indonesia 

yang memiliki potensi dan destinasi unggulan untuk menarik banyak wisatawan agar 

berkunjung ke lokasi wisata tersebut. Namun dibalik itu semua terdapat beberapa daerah 

yang masih tidak banyak diketahui terdapat wisata unggulan apa saja dan lokasinya dimana 

saja, sehingga terdapat wisatawan yang mendapatkan informasi pariwisata melalui sosial 

media seperti Instagram (Anggarini, 2021), (Mohamad et al., 2017), (Herison et al., 2019). 

Kabupaten Pringsewu yang terletak di provinsi Lampung merupakan kota yang memiliki 

potensi bagus di bidang pariwisata seperti wisata alam, wisata kuliner dan wisata belanja.  

Masyarakat sekitar memiliki harapan untuk membangun agrowisata di Kabupaten 

Pringsewu semakin maju lagi untuk kedepannya, karena Kabupaten Pringsewu memiliki 

kekayaan potensi sumberdaya. Wisatawan yang berada diluar Kabupaten Pringsewu 
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mengalami kesulitan untuk mendapatkan informasi pariwisata serta informasi event dan 

festival yang berada di Kabupaten Pringsewu, hal tersebut disebabkan karena wisatawan 

mendapatkan informasi tersebut melalui teman dan juga sosial media. Selain itu para pihak 

pengelola wisata dalam memberikan informasi wisata dan event dilakukan dengan cara 

menyebarkan brosur-brosur, spanduk dan juga baligho ke tempat-tempat terdekat sehingga 

wisatawan yang berbeda daerah tidak mengetahui terdapat objek wisata apa saja dan ada 

event apa saja di Kabupaten Pringsewu (Sudibyo & Nugroho, 2020), (Alfiah & Damayanti, 

2020). 

Wisatawan yang berada diluar Kabupaten Pringsewu juga sering tidak mengetahui jadwal 

event yang akan dilaksanakan karena jarak yang jauh dan persebaran informasinya hanya 

berada disekitar tempat wisata saja. Karena keterbatasan informasi dari pihak pengelola 

wisata, pada akhirnya daerah wisata kurang banyak diketahui oleh sebagian masyarakat. 

Wisatawan hanya mengunjungi tempat-tempat wisata yang hanya ramai dikunjungi oleh 

wisatawan lain, padahal banyak sekali objek wisata yang memiliki potensi sama bagusnya 

dengan objek wisata yang sering dikunjungi, (Suprayogi, 2019), (Dermawan & Nugroho, 

2020). Dari permasalahan yang telah diuraikan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

diperlukan adanya sebuah media yang mampu memfasilitasi wisatawan untuk 

mendapatkan informasi pariwisata, informasi event dan festival, serta lokasi wisata yang 

berada di Kabupaten Pringsewu. Dengan dibangunnya Sistem Informasi Pariwisata di 

Kabupaten Pringsewu Lampung Berbasis Web ini diharapkan dapat membantu para 

wisatawan untuk mendapatkan informasi pariwisata di Kabupaten Pringsewu. 

KAJIAN PUSTAKA  

Sistem 

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk 

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

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

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan (Fitriyana & Sucipto, 2020), (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 (Samsugi et al., 2020), 

(Saputra & Puspaningrum, 2021). 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). 

Aplikasi 

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

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Suryani & 

Ardian, 2020), (Sulistiani et al., 2020), (Widodo et al., 2020). Aplikasi juga adalah 

penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan 

bahasa pemrograman tertentu (Ahdan, Pambudi, et al., 2020), (Ahdan, Putri, et al., 2020). 

Rancang Bangun 

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 

(Sucipto et al., 2019), (Sucipto et al., 2021). 

Website 
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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 

(Riskiono & Pasha, 2020), (Khadaffi et al., 2021), (Jupriyadi, 2018).  

Hubungan antara satu halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan 

teks yang dijadikam media penghubung disebut Hypertext (Borman et al., 2018), (Bahrudin 

et al., 2020). 

Pariwisata 

Pariwisata merupakan suatu kegiatan perjalanan baik individu maupun grup dari tempat 

tinggal menuju suatu tempat tertentu untuk mendapatkan pengalaman diluar aktivitas 

kesehariannya (seperti: bekerja, sekolah, mengurus rumah tangga dll) dalam waktu yang 

sementara. Komponen-komponen pariwisata adalah: tempat tinggal, perjalanan, pelaku 

perjalanan wisata, dan tempat tujuan (Fitra Arie Budiawan, 2019) . 

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). 



    Cyberarea.id  

   Volume 2 (1), 2022 

 

Cyberarea.id  5 

 

 

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 (Fernando et al., 2016). 

MySQL  

SQL (Structur Query Language) merupakan bahasa yang banyak digunakan dalam 

berbagai produk database. MySQL pertama kali dibuat dan dikembangkan di Swedia, yaitu 

oleh David Axmark, Allan Larson, dan Michael “Monty”Widenius (Anggraini et al., 2020). 

Mereka mengembangkan MySQL sejak tahun 1980-an (Tantowi et al., 2021). 

METODE  

Metode Pengembangan 

Metode pengembangan dari Sistem Informasi Pariwisata di Kabupaten Pringsewu 

Lampung Berbasis Web ini menggunakan model prototype. Model prototipe merupakan 

metode pengembangan sistem salah satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada 

konsep model bekerja (working model). Tujuannya adalah mengembangkan model 

menjadi sistem final. Artinya sistem akan dikembangkan lebih cepat dari pada metode 

tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah. Tahapan yang dilakukan pada 

pengembangan sistem ini diantaranya sebagai berikut: 

Analisa Kebutuhan 

Merupakan tahapan dalam melakukan analisa tentang apa saja yang akan dibutuhkan pada 

pengembangan Sistem Informasi Pariwisata di Kabupaten Pringsewu Lampung. Pada 

tahap ini dibutuhkan komunikasi antara wisatawan (user), pihak pengelola wisata dan 

pengembang sistem, tentang apa saja yang dibutuhkan. 

Membangun Prototype 
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Pada tahap ini pengembang sistem melakukan pembuatan perancangan antarmuka dari 

sistem yang akan dibangun. Tahap ini berguna untuk mengetahui kebutuhan pihak 

pengelola wisata dan  user pada sistem. Pada tahap ini menggunakan aplikasi Adobe 

Photoshop  untuk membangun model MockUp dari website yang akan dibangun. 

Evaluasi Prototype 

Tahap ini merupakan tahap negosiasi antara pembangun sistem dan pihak pengelola wisata, 

user, guna mengetahui apakah fungsi yang dibuat oleh pengembang telah sesuai dengan 

keinginan pihak pengelola wisata dan user. Pada tahap ini, pengembang harus mengerti 

dan mengetahui apa saja kebutuhan dan keinginan pihak pengelola wisata dan user 

terhadap sistem. 

Pengkodean Sistem 

Setelah diketahui kebutuhan dan fungsi dari pihak pengelola wisata dan user, maka tahap 

selanjutnya pembangun mengimplementasikan dalam sebuah koding hingga menjadi 

sistem yang dibutuhkan. Pada sistem ini, menggunakan framework Laravel dan database 

MySQL. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Deskripsi Sistem 

Perangkat lunak yang akan dibangun merupakan sistem informasi berbasis web. Aplikasi 

web ini dibangun dengan menggunakan framework Laravel yang dikombinasikan dengan 

bahasa pemrograman HTML, CSS, dan javascript. Karena aplikasi ini berbasis web, maka 

tentu membutuhkan akses internet atau berbasis online. Perangkat lunak ini memiliki menu 

atau fungsi utama yaitu sebagai media informasi objek wisata di Kabupaten Pringsewu. 

Aplikasi ini adalah sistem yang mencakup informasi Kabupaten Pringsewu, sehingga 

setiap wisatawan yang berada di luar Kabupaten Pringsewu tetap dapat melakukan 

pencarian informasi wisata dimanapun dan kapanpun. 

Entitas Pengguna 

Pada sistem ini terdapat 3 level user yang dapat menggunakan, diantaranya: 
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User  : Merupakan wisatawan dalam maupun luar Kabupaten Pringsewu. User mempunyai 

akses untuk informasi objek wisata di Kabupaten Pringsewu ini, dengan cara langsung 

membuka alamat website sistem tersebut tanpa perlu login. 

Pengelola : Merupakan pihak pengelola wisata Kabupaten Pringsewu. Pengelola 

mempunyai akses untuk informasi objek wisata di Kabupaten Pringsewu ini. Selain itu, 

pengelola dapat membuat dan mengubah tempat wisata terbaru kedalam web tersebut. 

Dengan cara daftar & login terlebih dahulu untuk mendapatkan akses masuk sebagai 

pengelola. 

Admin  : Admin dalam sistem ini merupakan pengembang sistem. Admin bertugas dalam 

mengelola konten di dalam sistem. Selain itu, admin dapat membuat, mengubah, dan 

menghapus unggahan tempat wisata. Tugas lainnya adalah melakukan verifikasi unggahan 

konten yang dilakukan oleh para pengelola wisata. 

Pembangunan Sistem Informasi 

Merupakan tahapan pembangunan aplikasi yang sesuai dengan fungsi-fungsi permintaan 

klien, desain yang telah dibuat, serta masukan dan revisi dari pihak klien pada saat 

berjalanan pengembangan. Dibawah ini merupakan tampilan hasil pembangun website 

beserta penjelasannya. 

Halaman User Beranda 

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

berbentuk seperti halaman dashboard. Pada bagian samping terdapat menu beranda dan cek 

wisata. Halaman ini hanya menampilkan informasi saja, untuk dapat mengakses menu 

lainnya user harus login sebagai admin atau pengelola.  
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Gambar 1 Tampilan Halaman User Beranda 

Tampilan Halaman Cek Wisata User 

Halaman cek wisata user diperuntukan bagi user. Didalamnya disediakan informasi-

informasi mengenai destinasi wisata.  

 

Gambar 2 Tampilan Halaman Cek Wisata User 

Tampilan Halaman Beranda Admin 

Halaman beranda admin adalah halaman ketika admin telah melakukan login didalam form 

login pada halaman user beranda sebelumnya. Bagian samping halaman terdapat menu 
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lengkap seperti beranda, cek wisata, kategori, dan unggah wisata. Pada bagian kanan 

navbar terdapat tombol keluar untuk kembali ke halaman user beranda.  

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Beranda Admin 

Tampilan Halaman Cek Wisata Admin 

Halaman cek wisata admin diperuntukan bagi admin. Didalamnya disediakan informasi-

informasi mengenai destinasi wisata.  

 

Gambar 4 Tampilan halaman cek wisata admin 

Tampilan Halaman Kategori Admin 
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Dalam halaman kategori admin terdapat data kategori berupa tabel yang didalamnya dapat 

dilakukan aksi berupa lihat, edit dan hapus. 

 

Gambar 5 Tampilan Halaman Kategori Admin 

Tampilan Halaman Unggahan Admin 

Dalam halaman unggahan admin terdapat data unggahan berupa tabel yang didalamnya 

dapat dilakukan aksi berupa lihat, edit dan hapus. Tampilan halaman unggahan admin data 

daerah dapat dilihat pada Gambar 3.21 dibawah ini. 

 

Gambar 6 Tampilan Halaman Unggahan Admin 
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Tampilan Halaman Buat Unggahan Admin 

Diperuntukkan bagi admin untuk membuat unggahan baru berupa kategori, nama, 

keterangan, lokasi serta dapat menambahkan gambar kedalam tabel unggahan. 

 
Gambar 7 Tampilan Halaman Buat Unggahan Admin 

Tampilan Halaman Edit Unggahan Admin 

Diperuntukkan bagi admin untuk mengubah unggahan baru berupa kategori, nama, 

keterangan, lokasi serta dapat menambahkan gambar kedalam tabel unggahan  

 

Gambar 8 Tampilan Halaman Edit Unggahan Admin 
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Tampilan Halaman Detail Unggahan Admin 

Diperuntukkan bagi admin untuk melihat detail unggahan baru berupa kategori, nama, 

keterangan, lokasi serta dapat menambahkan gambar kedalam tabel unggahan. 

 

Gambar 9 Tampilan Halaman Detail Unggahan Admin 

Tampilan Hapus Unggahan Admin 

Diperuntukkan bagi admin untuk menghapus unggahan. 

 

Gambar 10 Tampilan Hapus Unggahan Admin 
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Tampilan Halaman Beranda Pengelola 

Halaman beranda admin adalah halaman ketika pengelola telah melakukan login didalam 

form login pada halaman user beranda sebelumnya. Bagian samping halaman terdapat 

menu lengkap seperti beranda, cek wisata, kategori, dan unggah wisata. Pada bagian kanan 

navbar terdapat tombol keluar untuk kembali ke halaman user beranda.  

 

Gambar 11 Tampilan Halaman Beranda Pengelola 

SIMPULAN  

Disimpulkan bahwa diperlukan adanya sebuah media yang mampu memfasilitasi 

wisatawan untuk mendapatkan informasi pariwisata, informasi event dan festival, serta 

lokasi wisata yang berada di Kabupaten Pringsewu. Dengan dibangunnya Sistem Informasi 

Pariwisata di Kabupaten Pringsewu Lampung Berbasis Web ini diharapkan dapat 

membantu para wisatawan untuk mendapatkan informasi pariwisata di Kabupaten 

Pringsewu. 
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