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Abstrak 

Sektor pariwisata merupakan faktor penting bagi pendapatan daerah dan negara seperti sektor 

wisata perkebunan di jawa tengah. Wisata perkebunan jawa tengah memberikan keuntungan bagi 

warga sekitar dan memberi keuntungan pada pembangunan infrastruktur seperti tempat 

penginapan, biro perjalanan, rumah makan. Dengan Teknologi informasi, maka masyarakat dapat 

memperoleh informasi tentang pariwisata perkebunan jawa tengah dengan cepat. Dari informasi 

yang diperoleh  tentang pariwisata perkebunan dan fasilitasnya, secara otomatis akan menngkatkan 

jumlah pengunjung. Selain itu dengan berkembangnya internet saat ini, dibuatlah program khusus 

pada bidang pariwisata perkebunan ini. Aplikasi ini memberikan informasi tantang potensi 

pariwisata perkebunan jawa tengah kepada masyarakat dan wisatawan yang ingin berkunjung ke 

kejawa tengah. Aplikasi ini membantu dalam memudahkan wisatawan yang berencana berlibur 

atau mengetahui informasi pariwisata dijawa tengah. 

Katakunci : Wisata, Aplikasi, Sistem Informasi, Web. 

 

PENDAHULUAN   

Indonesia adalah negara yang memiliki tempat wisata yang beragam, antara lain wisata 

alam dan wisata budaya (Rahmanto, Burlian, et al., 2021; Wahyudi et al., 2021), (Khamisah 

et al., 2020). Pariwisata merupakan sektor yang ikut berperan penting dalam usaha 

peningkatan pendapatan. Indonesia merupakan negara yang memiliki keindahan alam dan 

keanekaragaman budaya dan asing-masing dari wisata tersebut memiliki keindahan dan 

ciri khas tersendiri (Ahmad et al., 2022), (Teknologi, Jtsi, Saputra, et al., 2021), (Husna & 

Novita, 2020). Adanya pariwisata bentuk dari faktor penting bagi pendapatan daerah dan 

negara untuk dapat memberikan keuntungan bagi tempat wisata itu sendiri juga memberi 

keuntungan pada infrastruktur yang menjadi pendukungnya. (Anggarini, 2021), 
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(ANGGARINI & PERMATASARI, 2020), sehingga perlu adanya peningkatan sektor 

pariwisata. Hal ini dikarenakan pariwisata merupakan sektor yang dianggap 

menguntungkan dan sangat berpotensi untuk dikembangkan sebagai salah satu aset yang 

di gunakan sebagai sumber yang menghasilkan bagi Bangsa dan Negara (Suryono et al., 

2019; Suwarni & Handayani, 2021), (Firdaus et al., 2022). 

KAJIAN PUSTAKA  

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; Husna 

et al., 2021). 

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan. (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). 

Rancang Bangun 

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan 

sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta 
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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).  

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 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 

rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa 

pemrograman tertentu (Lamada et al., 2020; Tinambunan & Sintaro, 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 
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(Herdiansah et al., 2021; Nur, 2021), (Dewi et al., 2021). Class diagram merupakan 

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).  

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.  

METODE  

Metode Pengembangan 

Metode pengembangan dari sistem informasi objek 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). 

Tujuannya adalah mengembangkan model menjadi sistem final. Artinya sistem akan 

dikembangkan lebih cepat dari pada metode tradisional dan biayanya menjadi lebih  

rendah (Siswidiyanto et al., 2020), (H Ismatullah & Adrian, 2021; Hadi Ismatullah & 

Adrian, 2021). Tahapan yang dilakukan pada pengembangan sistem ini dintaranya sebagai 

berikut: 
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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 balsamiq untuk membangun model MockUp 

dari website yang akan dibangun. 

Evaluasi Prototype 

Tahap ini merupakan tahap negosiasi antara pembangun sistem dan klien, 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 klien 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  

Tampilan Login 

Tampilan login merupakan perencanaan atau disain untuk 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 
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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. Dapat dilihat 

pada Gambar 1. 

 

Gambar 1 Tampilan Login. 

Tampilan Utama Admin 

Daftar adalah tampilan ketika belum memiliki akun mereka akan memulai dengan daftar 

telebih dahulu. Tampilan utama admin dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Tampilan Utama admin 

Tampilan Utama User 

Tab ini digunakan ketika ingin pergi ke pengaturan atau ingin mengelola akun/merubah 

akun dan juga jika ingin keluar dari aplikasi. Tampilan Utama User dapat dilihat pada 

Gambar 3. 

 

Gambar 3. Tampilan Utama User 
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SIMPULAN  

Dengan adanya program atau sistem ini diharapkan Masyarakat yang ingin berwisata 

khususnya di Daerah Perkebunan dapat dengan melakukan kegiatan wisata nya dengan 

bantuin sistem ini dan bisa menaikan perekonomian warga di daerah perkebunan. 
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