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Abstrak — Garut memiliki banyak tempat wisata beberapa diantaranya yaitu wisata alam, wisata
pantai,dan wisata agro. Garut sebagai salah satu kota tujuan untuk kegiatan wisata, jumlah
pengunjung pada setiap tempat wisata terdapat perbedaan, hal ini disebabkan kurangnya
informasi yang diketahui oleh para pengunjung mengenai tempat wisata yang ada digarut.
Terbentuknya tugas ini yaitu untuk merancang sistem informasi wisata berbasis web, dan
mamfaatnya dapat mempermudah wisatawan menemukan tempat wisata didaerah garut. Metode
penelitian yang digunakan terdiri dari perancangan sistem Rational Unified Process (RUP)
dengan pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML). Hasil penelitian ini
adalah menghasilkan aplikasi yang mampu membantu wisatawan untuk menemukan informasi
dan lokasi.

Kata Kunci — Informasi, Perancangan, Web, Wisata.

I. PENDAHULUAN

Garut adalah wilayah yang berada di daerah jawa barat. Dengan posisi yang berada di dataran tinggi tersebut,
kota garut memiliki banyak tempat wisata beberapa diantaranya yaitu wisata alam, wisata pantai,dan wisata
agro. Hal ini menyebabkan garut diminati sebagai salah satu kota tujuan untuk kegiatan wisata, dengan data
pengunjung yang penulis dapatkan dari Dinas Budaya dan Pariwisata tercatat pada tahun 2018 jumlah
pengunjung mencapai 2 juta wisatawan yang berkunjung ke obyek wisata. jumlah pengunjung pada setiap
tempat wisata terdapat perbedaan, hal ini disebabkan kurangnya informasi yang diketahui oleh para
pengunjung mengenai tempat wisata yang ada digarut. Degan memanfaatkn perkembangan teknlogi yg ada
pda saat ini diharapkan mampu membantu para pengunjung untuk mengakses informasi wisata yang ada,
sehingga dapat meningkatkan jumlah pengunjung pada setiap tempat wisata yang ada digarut. Dalam persoalan
ini penulis merancang sistem informasi geografis yang dapat digunakan untuk mencari informasi wisata yang
ada disekitar wilayah tersebut.

Dalam proposal skripsi ini terdapat rujukan jurnal diantaranya, yang pertama berjudul Rncang Bngun Sistem
Informasi Geografis Pariwisata Dan Indstri Berbsis Web oleh [1] di dalam aplikasi ini membahas tentang
pencarian infrmasi pariwista dan indstri rumahn yg ada diskitar wilyah tersbut. yang kedua berjudul mengenai
mengelola data daya tarik wisatawan yang berjudul Rncang Bngun Sistem Informasi Daya Trik Wisata Berbsis
Web (Studi Kasus Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur) oleh [2]. Yang ketiga mengenai informasi
wisata yang berjudul Perncangan Sstem Informasi Pemetaaan Pariwista Garut Berbsis Geografic Infrmation
System dan adroid oleh [3].

I1. URAIAN PENELITIAN

Sistem Informasi adalah sekumpulan sub sistem yang saling terkaitan, berkmpul bersma-sama, dan
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membentuk suatu kestuan, salng berintraksi dan bekrja-sama antra bagian satu dngn bagan yg lain dngan cara-
cara tertentu untk melkkan fngsi penglahan dataa, menrima maskan berpa data-data, penglahanya yg
menghsilkan keluarn berpa infrmasi sebgai dasr pengmbilan keptusan [4].

Metode dlm penelitian ini menggunakan metode Rational Unified Process (RUP) adlah pendektan
pengembangn perngkat lunak yg dlakukan berulng-ulng (iterative), fokus pd struktur (architecture-centric),
lebh diarahkn berdsarkan penggunan kasus (use case driven). RUP merupakn proses rekayasa perngkat lunak
dengan pendefinisikan yang baik (well defined) dan penstrikturan yang baik (well structured). RUP
menyediakn pendefinisian struktur yang baik untuk alur hidup proyek perangkat lunak [5]. Pross
pengulangn/iteratif pd RUP scara global dpt dilhat pda gambr berikut :

Sistem Informasi adalah sekumpulan sub sistem yang saling terkaitan, berkmpul bersma-sama, dan membntuk
suatu kestuan, salng berintraksi dan bekrja-sama antra bagian satu dngn bagan yg lain dngan cara-cara tertentu
untk melkkan fngsi penglahan dataa, menrima maskan berpa data-data, penglahanya yg menghsilkan keluarn
berpa infrmasi sebgai dasr pengmbilan keptusan. [4]

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Rational Unified Process (RUP) adlah pendektan
pengembangn perngkat lunak yg dlakukan berulng-ulng (iterative), fokus pd struktur (architecture-centric),
lebh diarahkn berdsarkan penggunan kasus (use case driven). RUP merupakn proses rekayasa perngkat lunak
dengan pendefinisikan yang baik (well defined) dan penstrikturan yang baik (well structured). RUP
menyediakn pendefinisian struktur yang baik untuk alur hidup proyek perangkat lunak [5]. Pross
pengulangn/iteratif pd RUP scara global dpt dilhat pda gambr berikut :

engumpilan kebutuban
pemodelan bisnis oo -

nerancanasn analisis dan desain

) . implemantasi
manfigurasi dan
perubahan manajamer
lingkungan
pengemogngan nernguian

evaluasi *

Gambar 1: Rational Unified Process |5]

III. METODOLOGI PENELITIAN

Work Breakdown Structure (WBS) berfungsi sebagai metode pengorganisasian dalam memecahkan tiap proses
pekerjaan menjadi lebih detail mengacu kepada tahapan yang telah dijelaskan mengenai scrum. Tahapan yang
pertama dalam WABS adalah inception,dimana pada tahapan ini memiliki aktivitas pemodelan prosesyang
dibuat dan aktivitas pemodelan kebutuhan sistem, yang mana diperoleh dari hasil observasi dan studi /iterature,
serta menentukan spesifikasi sistem dan menidentifikasi aktor pada aplikasi yang akan dirancang. Tahapan
kedua yaitu elaboration, pada tahapan ini di modelkan penggambaran setiap rancangan. Tahapan ketiga yaitu
constructuion, tahap ini yaitu berupa tahapan perancangan menu, dan /ayout serta implementasi aplikasi
kedalam bahasa pemrograman sesuai dengan tahapan elaboration, sehingga dapat melakukan pengujian
aplikasi. Tahapan yang keempat yaitu transition, pada tahap ini melakukan pengujian apakah sudah memenuhi
keinginan dari pengguna. Keempat tahapan ini merupakan aktivitas serta tahapan sebagai proses perancangan
dan pembangunan dari aplikasi [6].
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Gambar 2 : Work Breakdown Structure

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dimana tahapan ini berupa identifikasi proses bisnis yang diusulkan, mengidentifikasi kebutuhan sistem,
membuat proses bisnis yang akan berjalan, menentukan aktor, membuat pemodelan system, membuat struktur

menu dan /ayout :

1.

Proses Sistem dibuat

Adapun proses yang dibuat proses pada pembuatan aplikasi wisata berbasis web digambarkan dengan
menggunakan diagram aktivitas sebagai berikut :

Proses Bisnis Yang diusulkan

Pengguna

Sistem

Mulai

Membulka Aplikasi

Menampilkan
Halaman Ut ama

(

Memilih K ategorii dan
Melihat Informasi Wisata

ji

http://jurnal.sttgarut.ac.id/

Menampilkan
Kategori wizata Dan

Informasi vang
Dipilih

Gambar 3: Proses Bisnis yang diusulkan
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2. Identifikasi Kebutuhan Sistem

Dalam spesifikasi sistem terdapat rincian persyaratan sistem yang akan menjelaskan tentang kebutuhan pada
perancangan aplikasi, diantaranya :

a. Syarat Sistem Kebutuhan (Hardware)

b. Syarat Sistem Kebutuhan (Software)

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan untuk dapat memenuhi suatu kebutuhan dari pengguna
maka mempunyai spesifikasi diantaranya :

Perangkat Laptop Dengan Minimum CPU 2.0 Ghz RAM 4 GB

Win7 -64 bit

PHP MysQL Sebagai bahasa Pemrograman yang digunakan;

Microsoft Visio sebagai model perancangan sistem ;

ArgoUML Sebagai perancangan sistem pemodelan UML

Google Chrome/Mozilla Firefox Untuk menjalankan localhost

hO o0 o

3. Mengidentifikasi Aktor
Proses dari yang akan dibuat dapat diidentifikasi aktor yang memenuhi sistem tersebut. Adapun aktor yang
terlibat dalam sistem aplikasi wisata berbasis Web yaitu sebagai berikut :

Tabel. 1. Idenifikasi Aktor
No Aktor Aktivitas

Melakukan /ogin untuk dapat masuk ke sistem,
Menginput kategori wisata,

! Admin Menginput data wisata,
Logout
Mengakses untuk masuk ke sistem,
Memilih kategori wisata,

2 Pengguna

Memlih agrowisata,
Melihat map.

B. Tahapan Elaboration

Setelah selesai dari tahapan inception maka dilanjutkan ke tahapan elaboration. Dalam tahapan ini terdapat
untuk merancang usecase, activity, sequence diagram dan class sebagai lanjutan dari hasil identifikasi proses,
dan spesifikasi sistem untuk menentukan gambaran awal sistem dengan membuat rancangan pada usecase,
activity dan class.

1. Use Case Diagram

Untuk mendeskripsikan aktor dan pengguna dengan sistem akan dipaparkan malalui diagram usecase seperti
berikut ini :

18 http://jurnal.sttgarut.ac.id/


http://jurnal.sttgarut.ac.id/

Jurnal Algoritma
Vol. 17; No. 1; 2020; Hal 15-22

usecase sislem informasi wisata

membuis aplikasi

<<intiude>> .

<<intlyge»>

N e

~ .
~ -

“a o ceintiudess”

|
recintiuges>
1

Mamilih Tempat wisata

Menambsh Tempat VWisala

~.

Hambali dan Gunadhi

Gambar 4: Use Case Diagram Aplikasi Wisata

2. Activity Diagram

Diagram aktifitas dibuat berdasarkan skenario use case untuk menggambarkan aktifitas aktor terhadap sistem.

Pengguna

Sistem

<Memi|ih Menu Kategori }—l

Memilih Salah Satu

Menampilkan Halaman
Kategori

Kategori Wisata J

Menampilkan Kategori

Wisata yang Dipilih

Gambar 5: Activity Diagram

C. Tahapan Construction

Memilih Tempat Wisata

Jika sudah terselesaikan tahapan sebelumnya maka akan berlanjut ke dalam tahapan construction, dimana
dalam tahapan ini pengimplementasian rancangan desain perangkat lunak kepada program.

http://jurnal.sttgarut.ac.id/
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1. Merancang Struktur Menu
Gambaran sistem yang akan dibangun berupa struktur menu seperti pada gambar berikut:

Msata
Berbasiz ek

Penzguma

Lagin Admin

Melihat menn
vang ada di sistem

MMenambah Katagori Wizata
Upload Data henambahTampat Wisata

Manambah Admin
Drata & dwmin Mengedit Adrmin
Menghapus Admm

1N
|-%?@

Gambear 6. Struktur Menu Aplikasi Wisata

2. Merancang Tampilan (Layout)
Perancangan /ayout yang terdapat pada aplikasi wisata berbasis web dapat digambarkan dengan Storyboard
berikut:

| Selamat Datang di Sistem Informasi Wisata |

|U5Enmn:|e |

|P?js'|:mcrd |

[ Login |

Gambar 7. Desain rancangan menu Login Admin

D. Implementasi Aplikasi

Selamat Datang di Sistem Informasi Wisata

ADMIN v

Gambar 8. Halaman Tampilan Login Admin
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Gambar 9: Tampilan Halaman Menu utama dan

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul Rancang Bangun Sistem Informasi Agrowisata Kebun Durian

berbasis Web, maka terdapat kesimpulkan bahwa:

1. Aplikasi mampu membantu wisatawan untuk memberikan informasi seputar wisata

2. Sistem mampu menampilkan fitur peta geografis, sehingga pengguna aplikasi dapat dengan mudah
mengetahui tempat wisata.

3.

Dengan adanya web ini diharapkan mampu mempermudah pencarian wisata dan juga bisa membantu

meningkatkan kunjungan wisatawan untuk masuk ke daerah tersebut.
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