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Abstrak

Sektor pariwisata merupakan faktor penting bagi pendapatan daerah dan negara. Pemanfaatan
keanekaragaman sumber daya hayati yang ada di tempat ini dapat dimanfaatkan secara lestari.
Secara khusus manfaat pariwisata dapat meningkatkan kesempatan berusaha bagi penduduk atau
masyarakat yang tinggal di sekitar objek wisata. Sektor pariwisata dapat menyerap tenaga kerja
yang dapat meningkat kan pendapatan dan kesejahteraan penduduk. Dalam perkembangan digital
saat ini, hampir di semua bidang terlepas dari teknologi atau sistem komputerisasi. Tidak terkecuali
untuk permasalahan diatas, yang dapat dijawab dengan mengembangkan sebuah sistem informasi
objek wisata di Lampung. Diyakini bahwa sistem informasi wisata ini akan lebih efektif dan
membantu masyarakat serta pihak Pemerintah untuk meninggkatkan kunjungan wisata pada
obejek wisata di Lampung. Dengan harapan meningkatkan kungjungan wisata pada setiap objek
wisata wilayah Lampung dan mudah dipantau oleh masyarakat luas
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PENDAHULUAN

Tempat wisata atau objek wisata adalah segala sesuatu yang ada di daerah tujuan wisata
yang merupakan daya tarik agar orang-orang mau datang berkunjung ke tempat tersebut.
Fungsi tempat antara lain sebagai tempat pariwisata dan rekreasi, sebagai pelindung sistem
penyangga kehidupan bagi daerah sekitarnya, serta sebagai lokasi pendidikan dan
pengembangan ilmu pengetahuan (Ahmad et al., 2022), (Teknologi, Jtsi, Saputra, et al.,
2021), (Husna & Novita, 2020). Pemanfaatan keanekaragaman sumber daya hayati yang
ada di tempat ini dapat dimanfaatkan secara lestari. Secara khusus manfaat pariwisata dapat

meningkatkan kesempatan berusaha bagi penduduk atau masyarakat yang tinggal di sekitar
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objek wisata (Fitri et al., 2021; Samsugi et al., 2021), (Nani & Lina, 2022). Sektor
pariwisata dapat menyerap tenaga kerja yang dapat meningkat kan pendapatan dan
kesejahteraan penduduk. Peraturan menteri pariwisata republic Indonesia No. 3 Th 2018
tentang peraturan operasional pengelolaan dan alokasi. Bahwa Konsep dasar pembangunan
Pusat Informasi Wisata/TIC adalah menyediakan fasilitas layanan informasi pariwisata
yang akurat dan terbaru (update) kepada siapa saja yang membutuhkan (Anggarini, 2021),
(ANGGARINI & PERMATASARI, 2020). Seiring dengan perkembangan kebutuhan dan
kemajuan zaman, maka fungsi Pusat Informasi Wisata/TIC dapat menjadi tempat
melakukan promosi bagi sebuah destinasi dalam meningkatkan jumlah kunjungan dan
lama tinggal wisatawan yang berkunjung. Perumusan, penetapan, dan pelaksanaan
kebijakan di bidang pengelolaan sumber informai dalam upaya mendukung pembangunan
fasilitas pariwisata di destinasi wisata, Kementerian Pariwisata menetapkan pedoman
pengembangan daya tarik wisata dan peningkatan amenitas pariwisata Kendala secara
umum yang dialami masyarakat adalah bagaimana menyampaikan dan mendapatkan
informasi pariwisata yang menarik, agar mampu meningkatkan pengunjuung yang datang
ke objek wisata khususnya diwilayah Lampung maksimal (Rahmanto, Burlian, et al., 2021,
Wahyudi et al., 2021), (Khamisah et al., 2020). Dalam perkembangan digital saat ini,
hampir di semua bidang terlepas dari teknologi atau sistem komputerisasi. Tidak terkecuali
untuk permasalahan diatas, yang dapat dijawab dengan mengembangkan sebuah sistem
informasi objek wisata di Lampung (Suryono et al., 2019; Suwarni & Handayani, 2021),
(Firdaus et al., 2022). Diyakini bahwa sistem informasi wisata ini akan lebih efektif dan
membantu masyarakat serta pihak Pemerintah untuk meninggkatkan kunjungan wisata
pada obejek wisata di Lampung. Dengan harapan meningkatkan kungjungan wisata pada

setiap objek wisata wilayah Lampung dan mudah dipantau oleh masyarakat luas.
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KAJIAN PUSTAKA
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
(Kardiansyah, 2021; Pradana & Suprayogi, 2021), (Ayu et al., 2021). Hubungan antara
satu halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam

media penghubung disebut Hypertext.
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
(Megawaty et al., 2021; Rauf & Prastowo, 2021), (Rahmanto, Alfian, et al., 2021).

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
(Herdiansah et al., 2021; Nur, 2021), (Dewi et al., 2021). Class diagram merupakan
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gambaran dari stuktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk
membangun sistem (Puspita et al., 2021; Yulianti 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 (Anisa Martadala et al., 2021),
(Teknologi, Jtsi, Akuntansi, et al., 2021).

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 (Autoridad Nacional del Servicio Civil, 2021; Husha
etal., 2021).

Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Fariyanto & Ulum, 2021; Suryani & Ardian,
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. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu sistem secara
umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output) (Abidin,
Wijaya, et al., 2021; Nugroho, Napianto, et al., 2021), (Budiman et al., 2021).

Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Damayanti et
al., 2020), (Nurkholis et al., 2021, Widodo et al., 2020). Aplikasi juga adalah penerapan
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rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa

pemrograman tertentu (Lamada et al., 2020; Tinambunan & Sintaro, 2021).
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 (Andrian, 2021), (Dinasari et al., 2020;
Sulastio 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 (Nugroho, Rahmanto, et al.,
2021; Rusliyawati et al., 2021), (Ria & Budiman, 2021). Jadi informasi adalah kumpulan
data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang
menerimanya (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Pratama & Priandika, 2020).

METODE

Metode Pengembangan

Metode pengembangan dari sistem informasi objek pariwisata berbasis web ini
menggunakan model prototype. Model prototype merupakan metode pengembangan
sistem salah satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada konsep model bekerja
(working model) (Wantoro et al., 2021), (Setiawansyah et al., 2021). Tujuannya adalah
mengembangkan model menjadi sistem final. Artinya sistem akan dikembangkan lebih
cepat dari pada metode tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah (Abidin, Permata,
et al., 2021). Tahapan yang dilakukan pada pengembangan sistem ini dintaranya sebagai
berikut:

Cyberarea.id 5



Cyberarea.id
Volume 2 (2), 2022

Analisa Kebutuhan

Merupakan tahapan dalam melakukan analisa tentang apa saja yang akan dibutuhkan pada
pengembangan sistem informasi. Pada tahap ini dibutuhkan komunikasi antara klien

dan pengembang sistem, tentang apa saja yang dibutuhkan.
Membangun Prototype

Pada tahap ini pengembang sistem melakukan pembuatan perancangan antar muka dari
sistem yang akan dibangun. Tahap ini berguna untuk mengetahui kebutuhan klien pada
sistem. Pada tahap ini menggunakan aplikasi balsamig untuk membangun model MockUp
dari website yang akan dibangun.

Evaluasi Prototype

Tahap ini merupakan tahap negosiasi antara pembangun sistem dan Kklien, guna
mengetahui apakah fungsi yang dibuat oleh pengembang telah sesuai dengan keinginan
klien. Pada tahap ini, pengembang harus mengerti dan mengetahui apa saja kebutuhan dan

keinginan Kklien terhadap sistem.
Pengkodean Sistem

Setelah diketahui kebutuhan dan fungsi dari client, maka tahan selanjutnya pembangun
mengimplementasikan dalam sebuah koding hingga menjadi sistem yang dibutuhkan.
Pada sistem ini, menggunakan framework Laravel dan database MySQL.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Halaman Utama Website

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

mirip seperti media social. Pada bagian atas terdapat menu Dashboard, About dan beberapa
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kategori wisata yaitu: Pantai, Air Terjun, Gunung dan Taman Wisata. Ada juga Slide
bergambar mengenai informasi tempat wisata yang ada di Lampung, kemudian bagian
bawahnya terdapat beberapa objek wisata yang tampil pada halaman awal yang disediakan
untuk user. Pada bagian kanan atas terdapat Button Login untuk admin dan super admin,
dikarenakan user biasa yaitu para calon wisatawan yang mencari objek wisata diinternet

tidak perlu Login yang dapat dilihat pada gambar 1.

A localhost /12700 [ phpMyAds X @ Wasata Lampur x |+ - 8 X
C O @ localhost800( * QB 8 F

© WiSATA LAMPUNG  Dashboard [ iogin |

Pulau Pahawang

Pulau Pahawang merupakan salah satu tempat wisata di Lampung yang menjadi surga bagi para pecinta diving,
snorkeling atau sekedar menikmati pemandangan saja

Nikmati Liburan Santai sepuasnyaa...

Pantai Ancol memiliki fasilitas yang cukup lengkap dan wahana yang menarik, sehingga mampu

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 terdapat 3 link
selain button Sign In yaitu Lupa Kata Sandi, Halaman Utama dan Daftar. 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 Text Link Daftar dan

akan diarahkan ke halaman Daftar yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Ol

C O O localhost8000/l QA x O » &

e

Silahkan Login

Gambar 2 Tampilan Halaman Login
Tampilan Halaman Signup

Halaman signup adalah halaman ketika user membuat akun baru pada sistem. Terdapat
sebuah formulir yang wajib diisi dengan data yang valid. tampilan halaman signup dapat
dilihat pada Gambar 3 dibawah ini.

x @ s e . x + =G
€ C O O localhost8000; Qax ©h »L

e

Silahkan Daftar

pantai

Remember me

Sudah punya akun? Log
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Gambar 3 Tampilan Halaman Daftar

Tampilan Halaman Dashboard Admin

Halaman dashboard admin merupakan halaman pertama kali terbuka ketika admin login
pada sistem. Pada halaman ini terdapat beberapa menu khusus admin yaitu menu untuk
Data Tempat Wisata, Dashboard, Kelola Wisata danLogout. Apabila admin telah upload
data wisata maka admin juga dapat edit dan delete data wisata yang telah di upload.

Tampilan halaman dashboard admin dapat dilihat pada Gambar 4 di bawah ini.

* & &£

© WisATA LAMPUNG

Data Tempat Wisata 8
hendra
Dashboar

#  Nama Lokasi Foto Descripsi Aksi

Gambar 4 Tampilan Halaman Dasboard Admin

Tampilan Dashboard Admin Data Daerah

Apabila pada halaman dashboard admin memilih menu Tambah wisata, maka akan
diarahkan ke halaman Tambah Wisata. Halaman ini berfungsi sebagai manajemen data
wisata diantaranya berisi form penambahan Nama, Lokasi (Alamat), Foto dan Deskipdi
Temat Wisata. Admin juga dapat mengelola data wisata yaitu dengan Edit dan Hapus.

Tampilan dashboard admin data Wisata dapat dilihat pada Gambar 5.
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4 localhost / 127.001 | phpMyAd: X @ Wasata Lampung X 4 = o X

« C O O localhost8000/member Q x Q& »§f

Tambah Tempat Wisata

Nama
Nama
lokasi
lokasi
foto
Choose File lNo file chosen

Descripsi

Descripsi

Gambar 5 Tampilan dashboard admin data daerah
Tampilan Dashboard Admin Data Wisata

Berikut adlah tampian ketika admin berhasil upload data wisata, disini admin dapat edit
dan hapus data wisata. Tampilan data wisatar dapat dilihat pada Gambar 6.

b locaihost /127001 [phoMyAds X = @ Wasata Lampung x 4+ = o X

€« C O O localhost8000/member Qa x @0 » £

© WiSATA LAMPUNG
Data Tempat Wisata 8

# Nama Lokasi Foto Descripsi Aksi

hendra
1 Pantai Desa Sidodadi Kecamatan n’ Objek paforit di pantai ini Pasir Timbul Detail ‘
Sari Padang Cermin Kabupaten, merupakan pasir yang terbentuk secara Edit Dishboard
Ringgung Lampung alami di tengah lauta...

e Kelola Wisata
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Gambar 6 Tampilan dashboard admin data daerah berhasil upload
SIMPULAN

Pembangunan web Informasi wisata Lampung digunakan sebagai alat bantu dalam
penyampaian informasi kawasan objek wisata yang ada di lampung untuk membantu
masyarakat dalam memberikan informasi wisata, sehingga meningkatkan kunjungan

wisata dan mampu menyerap potensi SDM disekitar objek wisata.
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