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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang, membangun dan mengimplementasikan sistem
informasi pariwisata di Kabupaten Luwu Utara berbasis web. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall, dengan teknik pengumpulan data
menggunakan metode observasi, metode dokumentasi, dan metode wawancara. Sistem
informasi pariwista dirancang dengan menggunakan metode UML (Unified Modeling
Language) yang terdiri darai use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan
class diagram. Sistem informasi yang dibangun berbasis web menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MYSQL. Hasil dari sistem ini berupa halaman login,
halaman dashboard, halaman input objek wisata, halaman input data galeri, halaman kelola
pesan, halaman home, halaman lihat objek, halaman lihat galeri, halaman input pesan. Sistem
ini telah diuji menggunakan pengujian black box, dimana semua tampilan yang diuji sesuai
yang diinginkan.

Kata Kunci : Database, Waterfall, UML

1. Latar Belakang geografis Luwu Utara sangat berpotensi

Saat ini pengembangan pariwisata di dalam pengembangan pariwisata baik
Luwu Utara dititik beratkan pada daerah wisata a|am’ wisata ku]iner’ dan wisata
yang memiliki potensi daya tarik wisata. religi. Objek wisata yang di kelola oleh
Pariwista di Luwu Utara telah disiapkan pemerintah tersebar di berbagai daerah
oleh pengelola seperti fasilitas, layanan kecamatan seperti air panas Pincara, wisata
yang dibarengi dengan berbagai macam alam tradisional Rongkong, air terjun
kegiatan wisata[1]. sarambu alla, Bantimurung Bone-Bone,

permandian alam Tamboke, Makam Dato’
Pattimang dan Petta Pao. Tempat wisata di
Kabupaten Luwu Utara memiliki kendala
dalam mempromosikan tempat wisatanya.
Kegiatan promosi wisata berjalan kurang
optimal dalam menjangkau calon wistawan
domestic maupun mancanegara, hal ini
dikerenakan kegiatan penyampaian

Luwu utara merupakan kawasan yang
memiliki banyak daerah wisata salah satu
daerah wisata yang terkenal yaitu wisata
religi pemakaman Datu Pattimang. Luwu
Utara merupakan salah satu Kabupaten
yang terletak di daerah Sulawesi Selatan.
Luwu Utara dengan nama ibu Kotanya
Masamba memiliki luas 7.502 km? Letak
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informasi mengenai daya terik wisata
melalui brosur, koran, dan media cetak
lainnya serta event-event yang
dilaksanakan masih bersifat sementara,

[2].

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti
mengangkat judul “Sistem Informasi
Pariwisata Di Kabupaten Luwu Utara
Berbasis Web”. Diharapkan dengan adanya
Sistem informasi ini dapat membantu
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata
Kabupaten Luwu Utara maupun pihak
pengelola tempat wisata dalam
mempromosikan daerah wisatanya.

2. Metodologi

Adapun  jenis  penelitian  yang
dilakukan dalam perancangan sistem
informasi ini dengan menggunakan metode
penelitian pengembangan sistem waterfall
karena  dalam penelitian penulis
mengerjakannya secara bertahap dan
berurutan.

Waterfall merupakan suatu proses
pengembangan perangkat lunak berurutan,
dimana kemajuan suatu sistem dipandang
akan terus mengalir ke bawah (seperti air
terjun) melewati fase-fase pencanaan,
pemodelan, implementasi (kontuksi), dan
pengujian. Menurut Tristianto urutan
kejadian dari metode waterfall dapat
dilihat pada gambar 1[3]:

Gambar 1. Model Waterfall
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a. Penjelasan Model Waterfall

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Requirement (analisis kebutuhan)
Dalam langkah ini merupakan
analisa terhadap kebutuhan sistem.
Pengumpulan data pada tahap ini
bisa dilakukan sebuah penelitian,
wawancara atau study literatur.
Design system (desain sistem)
Proses desain akan
menterjemahkan syarat kebutuhan
ke sebuah perancangan perangkat
lunak yang dapat diperkirakan
sebelum dibuat coding. Proses ini

berfokus pada struktur data,
arsitektur perangkat lunak,
representasi interface dan detail

(algoritma) prosedural. Tahapan ini
akan menghasilkan dokumen yang
disebut software requirement.
Coding/Pengkodean (penulisan
sinkode program)

Coding merupakan penerjemahan
design dalam bahasa yang bisa
dikenali oleh programmer yang

akan menerjemahkan transaksi
yang diminta oleh user.
Testing/Pengujian Program
(percobaan)

Untuk mengetahui tingkat
kemampuan sebuah sistem, dalam
hal ini  penulis menggunakan

tahapan validasi. Validasi diartikan
sebagai suatu tindakan pembuktian
untuk  mencapai  hasil yang
diinginkan dan ditujukan untuk
memperlihatkan bahwa software
sesuai dengan persyaratannya.
Implementasi Penerapan

Tahapan ini bisa dikatakan final
dalam sebuah pembuatan sistem.
Setelah melakukan analisa, deign
dan pengkodean maka sistem yang
sudah jadi akan digunakan oleh
user.

(Operation & Maintenance)
Pemeliharaan perangkat lunak yang
sudah  di  sampaikan  pada
pelanggan pasti akan mengalami
perubahan. Perubahan tersebut bisa
terjadi karena mengalami kesalahan



DEWANTARA.]. Tech,, Vol. 02 No. 02 (Mei 2022), Hal. 96 - 103

b.

1)

terdapat 2 aktor

Perangkat lunak harus menyesuaikan
dengan lingkungan (peripheral atau
sistem operasi baru), atau karena
pelanggan membutuhkan
perkembnagan yang fungsional.
Desain/Perancangan

Desain  perancangan  merupakan

gambaran keseluruhan dari framework
yang akan dicapai dan dibuat,
perancangan pada penelitian ini
menggunakan model UML, misalnya
diagram use case, diagram activity,
diagram sequence dan diagram class.
Sistem yang sedang berjalan

Pada sistem yang berjalan dibawah
yang terlibat yaitu

masyarakat dan wisatawan. Wisatawan
mencari informasi tempat wisata kepada
masyarakat, selanjutnya wisatawan menuju
lokasi wisata. Sistem yang berjalan saat ini

pada sistem

informasi  pariwisata di

Kabupaten Luwu Utara berbasis web
sebagai berikut.

)

encart Informasi lokast

Masyarakat

2)

Wisata

Menuju lokasi wisata

Wisatawan

Gambar 2. Sistem yang berjalan

Sistem yang diusulkan

Berdasarkan gambar 3 admin dapat
login dan dapat mengelola data, di
halaman kategori wisata, halaman
kelola informasi objek  wisata,
halaman kelola galeri, halaman kelola
event, halaman kelola pesan, halaman

kelola kecamatan. sedangkan
wisatawan hanya dapat melihat
halaman beranda, halaman objek
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wisata, halaman galeri dan halaman
pesan.

SISTEM

Gambar 3. Sistem yang diusulkan

c. Perancangan Sistem
1) Activity Diagram
a) Activity

diagram admin  yang
dilakukan admin dan sistem yaitu
admin dapat mengakses sistem dan
membuka halaman login, apabila
gagal, maka sistem akan
menampilkan kesalahan dan kembali
pada halaman login. Namun apabila
berhasil, maka admin akan dialihkan
ke halaman utama. perhatikan pada
Gambar 4.

Admin Sistem

Login gdga

Login <

Cek Login

>
>

Login Sukses

Kelola kategori Kelola Informasi A
Objek Wisata Kelola Event) (Kelola Galeri ) { Kelola Pesan
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b) Activity Diagram User

User

|

<Beranda> Cnformam ObJEk> <Galen’ > Pesan
Wisata

l
0

2) Diagram Sequence
a) Sequence Diagram Login

Admin Login Database
|

|
|
4 1:Buka Halaman Login() N

2 :menginput user dan password() u

3 : Menekan Tombol Login()

4 :Mengecek User

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
dan Password() | |

5 : Menampilkan Halaman Utama()

b) Sequence Diagram Mengelola Data
Kategori Wisata
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Halaman Kelola Kategori
Wisata

Database

1:Membuka Hal. Kelola Kategori :
Wisata() \

2 : Menampilkan Hal. Kategori Wisata() /‘ ‘

3 : Input Data Kategori Wisata() |

ﬂ 4:Simpan ()

5 : Edit Data Kategori Wisata()

/‘ ‘ 6: Update ()
1

7 : Hapus Data Kategori Wisata()

/‘ ‘ 8:Delete ()
I

9 : Menampilkan Data Kategori Wisata()
|

N T i i, SR

c) Sequence Diagram Mengelola Data

Admin

Objek Wisata

Halaman Kelola Informasi
Objek Wisata

Database

L 1:Membuka Hal. Kelola Objek Wisata() |

|
2 : Menampilkan Hal. Objek Wisata() /‘ ‘
|

3 : Input Data Objek Wisata()
m 4: Simpan ()
5 Edit Data Objek Wisata()
] | 6:Update)
7 : Hapus Data Objek Wisata() 1
/‘ ‘ 8: Delete ()

9 : Menampilkan Data Objek Wisata()

mn

e o (o A o, AN

d) Sequence Diagram Mengelola Data

Galeri

Halaman Kelola
Admin Galeri

Database

I
L 1:Membuka Hal. Kelola Galeri() |

2 : Menampilkan Hal. Galeri() /‘

3 : Input Data Galeri() !

— N

4: Simpan ()

5 : Edit Data Galeri() I

\—‘—‘ 6: Update ()

7 : Hapus Data Galeri()

9 : Menampilkan Data Galeri()

{
/‘ ‘ 8:Delete ()
|
|
I
|

S I i S
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e) Sequence Diagram Mengelola Data

Event
Halaman Kelola Event Database
Admin
| I I
L 1:Membuka Hal. Kelola Event() | |
1 |
2 :Menampilkan Hal. Event() ,‘ ‘ :
3 : Input Data Event() I :
ﬂ 4:Simpan () I
5 : Edit Data Event() | ’I_IJ
,‘ ‘ 6: Update () )
7 : Hapus Data Event() - ,u
,‘ ‘ 8:Delete () ]
|
, 9 : Menampilkan Data Event() | ll‘lj
N\
| ]
T |

f) Sequence Diagram Mengelola Data
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4) Relasi Tabel

ﬂﬂ casata itz hl login

ﬂu"' i i [" il login ()
HG,:. o g wista oanyisza izt objek

[preE— 1 ks, )
) anama_objek : varchar( 100)
aelamat - tet

il lokasi obek - 1)

anama: varchar 3]
ausel - varchar20)

apass - varchal)

egambar gaen - vacharl) o vctafl ﬂg::— e el event

_‘W vacha(dl) i st )

ng's' s 07l kategord et ajucl_event - varchr{ 150)

n i gambar - varcharl) o

il bategon - i) i - let

B a0 telp-varchar 1) ;
- o agambar sient - varcha f50]

) Aty it - date
1 #id Jogn - (1)

enam - archa{ 15() )
anama_pengeloa - varchar )

£id lagin : {1
i kateqon 1)

]Q geivisza vzl comment

ﬂo»;- s2e 0 thl hecamatan /":id_cetamalar i)

-

gid kecametan - i) r comment i - 1)

nama_kecamatan : varchar 1) afeer commer -]

geomment - varchar(200)
agomment_sendsr name - varchandl]

Siate - timestamp

Hasil dan Pembahasan

a. Hasil Penelitian

Pengujian usability merupakan

pengujian untuk menentukan sebuah
aplikasi apakah sudah sesuai atau belum
terhadap kepuasan penggunaf[4].
Jumlah responden yang memenuhi syarat
sebagai sampel penelitian sebanyak 25
responden, pemaparan karakteristik
responden ini diuraikan dalam data umum
meliputi nama dan alamat.

Jawaban dari responden agar dapat
dihitung dalam bentuk kuantitatif dapat
diberi bobot nilai atau skor likert seperti di
bawah ini:

Sangat Tidak Setuju (STS)

Tidak Setuju (TS)

Ragu-Ragu (RG)

Halaman Kelola
Database
Admin Pesan
| I I
L 1:Membuka Hal. Kelola Pesan() | |
|
2 :Menampilkan Hal. Pesan() /‘ ‘ |
|
|
3 : Hapus Data Pesan() :
/‘ 4: Delete () |
i 1]
5 : Menampilkan Data Pesan() I .
t
. ]
! |
|
|
|
| |
Caslealegai . g st Gl it
4t g
it i
i e Iy ;r,g« b vz
e b G gl
bt - .
ekl it +hpd ] i Netdanangiivita)
inabt] o gl G
\dabir( 1 +Hpusatl)
{6anti + G
[ e
e s
il g
i et
e o e s i st
bii gtz
ganr gt 1 logn s Ot i
gt +1an -+ Gta bt
i gt ::;: ke bt
|+ hout aegei +Dta Ok
et g -+ bt ) elsiby
Hepusktegoi] -+ out s pe—
b il e
WL Pt e 4 Gislin?en
+comment
e st e e
™ i
- HipuPesn]
:zf:‘;‘m‘” P
el e

Setuju (ST)

Q| N|W[IN|PF

Sangat Setuju (SS)
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Total skor dapat dilihat dari perhitungan di
bawah ini:
1) Jawaban Sangat Setuju (SS) :
180 nilai responden x 5 = 900
2) Jawaban Setuju (ST) :
25 nilai responden x 4 = 100
3) Jawaban Ragu-Ragu (RG) :
15 nilai responden x 3 = 45
4) Jawaban Tidak Setuju (TS) :
5 nilai responden x 2 = 10
5) Jawaban Sangat Tidak Setuju (STS) :
13 nilai responden x 1 =13
Total skor :
900 + 100 + 45+ 10 +13 =1, 068
Rumus yang digunakan untuk memperoleh
hasil usability adalah:
Presentase =  jumlah nilai  skor
kriterium/nilai skor jawaban tertinggi X
100%
Presentase = 900/1,068 x 100%
Presentase = 0,8426966292135x 100%
Presentase = 84,26%
Skor yang diperoleh dari hasil pengujian
yaitu 84,26%. Hasil berada dalam kategori
sangat setuju berdasarkan skor intervalnya.
Berikut adalah kriteria skor berdasarkan
intervalnya :
Angka 0% - 19.99% = Sangat tidak setuju
Angka 20% - 39.99% = Tidak setuju
Angka 40% - 59.99% = Ragu-Ragu
Angka 60% - 79.99% = Setuju
Angka 80% - 100% = Sangat Setuju
Maka dapat disimpulkan bahwa web
sistem informasi Pariwisata di Kabupaten
Luwu Utara dapat digunakan oleh user
berdasarkan kriteria skor yang didapatkan
dari pengolahan data kuesioner.

b. Implementasi Sistem
Implementasi  sistem  merupakan
proses dimana sistem telah siap untuk

digunakan oleh pengguna[5].

1) Tampilan Halaman Utama
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£ 0 DINAS PENUDA OLABRACA
[ ) DAN PARIWISATA
Wb LABUPATEN LUWU [TARA

2) Tampilan Halaman Login Admin

Admin SIG

3) Tampilan Halaman Dashboard

MOONINMM%&:’!“““M“O“M
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4) Tampilan Halaman Kelola
Kategori

€58 0

7) Tampilan Halaman Kelola Event

€5 C 0 loshoy

ar@:

Copyight 3001 Wi s s Veson

5) Tampilan Halaman Kelola Objek
Wisata

€5 C O babpuins ey ar @

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan dan
pengujian  yang dilakukan, adapun
kesimpulan dari penelitian ini adalah :

a. Ssitem Informasi Pariwisata di
Kabupaten Luwu Utara berbasis web
di rancang menggunakan model UML.
s Perancangan menggunakan model
UML meliputi diagram activity,
diagram sequence, diagram class.
Sistem informasi ini dibuat dengan
memakai bahasa pembrograman PHP
versi 7, html sebagai media bahasa
Tampilan Halaman Kelola Galeri g]grkup dan database MYSQL versi
- b. Sitem informasi yang dibuat diuji
dengan menggunakan metode
pengujian black box, dimana semua
tampilan yang diuji sesuai yang
diinginkan.

c. Sistem ini telah diujicobakan (test
case) sehingga diperolen web yang

— berjalan dengan baik.

BEEE B B B Ba B

6)

0 o

Folo Objek Wisata Gambar Hhsi
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