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Abstrak 

Pariwisata merupakan sektor yang mampu meningkatkan perekonomian masyarakat 

dan menjadi penyumbang devisa negara. Setiap daerah di Indonesia berupaya untuk 

meningkatkan pendapatan daerahnya melalui sektor pariwisata tidak terkecuali Kabupaten 

Ciamis. Kabupaten Ciamis merupakan salah satu kabupaten yang sangat gencar meningkatkan 

sektor pariwisata. Di Kabupaten Ciamis banyak objek wisata yang berpotensi untuk memikat 

wisatawan, namun objek wisata tersebut belum banyak diketahui oleh masyarakat luas. Hal ini 

dikarenakan Kabupaten Ciamis belum menyediakan informasi yang memadai dan dikemas 

secara menarik. Oleh karena itu, pemerintah Kabupaten Ciamis memerlukan sebuah media 

untuk promosi dan penyediaan informasi yang menarik dan akurat. Sistem informasi pariwisata 

dapat menjadi solusi bagi pemerintah Kabupaten Ciamis untuk menyediakan informasi objek 

wisata secara menarik dan mendetail. Sistem informasi pariwisata yang dibangun berupa 

rancangan menggunakan metode Extreme Programming dengan perancangan sistem 

menggunakan unified modeling language yaitu use case diagram. Hasil pengujian kelayakan 

rancangan sistem informasi menggunakan metode black-box berbasis survey kepuasaan calon 

pengguna yang menghasilkan nilai sebesar 71.5%. Berdasarkan nilai skala kepuasan, nilai 

tersebut menunjukkan bahwa calon pengguna puas terhadap hasil rancangan sistem informasi 

pariwisata yang telah dibuat. 

  

Kata kunci—Extreme Programming, Pariwisata, Sistem Informasi, Use Case Diagram;   

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Pariwisata merupakan salah sektor yang menjadi penyumbang devisa terbanyak di 

Indonesia. Hal ini dikarenakan sektor pariwisata merupakan sektor yang cukup menjanjikan dan 

komersial [1]. Salah satu kabupaten yang sedang mengembangkan sektor pariwisata adalah 

kabupaten Ciamis. Kabupaten Ciamis menyimpan banyak potensi objek wisata yang belum 

dikenal oleh masyarakat luas dan dapat dikembangkan menjadi sektor unggulan bagi kabupaten 

tersebut. Pengelolaan pariwisata yang baik dan dikemas secara menarik akan meningkatan 

perekonomian masyarakat dan kualitas sumber daya manusia. Namun, potensi pariwisata di 

Kabupaten Ciamis yang sangat besar tidak diimbangi dengan penyebaran informasi yang cukup 

memadai tentang objek-objek wisata yang ada, sehingga wisatawan dan masyarakat masih 

belum mengetahui keberadaan objek wisata tersebut. Disisi lain, penyajian data yang akurat 

tentang keberadaan tempat-tempat unggulan wisata sangat diperlukan sebagai media promosi 

bagi Kabupaten Ciamis untuk mendukung program pemerintah dalam meningkatkan potensi 

pariwisata di daerah. 

Saat ini pengembangan potensi dan promosi pariwisata sangat gencar dilakukan oleh 

pemerintah melalui teknologi informasi. Perkembangan dan kemajuan teknologi informasi dapat 

digunakan untuk memajukan industri pariwisata [2], [3]. Sistem informasi berbasis web menjadi 

media promosi wisata yang sering diterapkan dalam berbagai penelitian [4]–[8]. Di dalam 

pengembangan sistem informasi berbasis web, berbagai metode pengembangan telah dilakukan 

diantaranya, penelitian [9] yang memanfaatkan metode Waterfall dalam pengembangan sistem 
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informasi pariwisata. Penelitian lainnya menggunakan metode SLDC dan Google Maps [10], 

Rapid Application Development (RAD) [3] dan bahkan teknologi virtual reality untuk 

mengembangkan sistem informasi pariwisata yang lebih interaktif [11].   

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, perancangan sistem informasi pariwisata 

merupakan solusi bagi Kabupaten Ciamis sebagai media promosi efektif dalam meningkatkan 

jumlah kunjungan wisatawan. Penelitian ini mengembangkan sebuah rancangan sistem 

informasi pariwisata menggunakan metode pengembangan Extreme Programming. Metode 

Extreme Programming dipilih karena metode ini bersifat adaptif dan komunikatif [12], sehingga 

mampu mengakomodasi penyebaran informasi yang dibutuhkan untuk publik. Informasi 

tersebut adalah informasi terkait daerah-daerah wisata yang lebih terorganisir. Sistem ini 

menampilkan informasi objek wisata dan event yang terselenggara secara informatif  dengan 

penambahan gambar dan deskripsi objek wisata. Lebih lanjut, sistem ini diharapkan dapat 

memaksimalkan penyebaran informasi terkait potensi maupun objek wisata yang berada di 

Kabupaten Ciamis sehingga objek wisata yang ada dapat dikenal luas oleh masyarakat.  

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Sistem Informasi  

Sistem informasi merupakan kumpulan elemen saling berhubungan satu sama lain yang 

membentuk satu kesatuan untuk mengintegrasikan data, memproses data, menyimpan data dan  

mendistribusikan  informasi. Sistem informasi sendiri merupakan jaringan kerja yang terdiri dari 

prosedur yang saling berhubungan dan terkumpul secara keseluruhan untuk melakukan suatu  

kegiatan atau untuk tujuan tertentu [3], [13]. 

 

2. 2 Pariwisata dan Objek Wisata 

Pariwisata dalam pengertian secara sederhana merupakan rangkaian kegiatan 

perjalanan seseorang yang tinggal diluar daerah asalnya untuk kepentingan leisure 

(memanfaatkan waktu luang dengan liburan), bisnis ataupun tujuan lainnya. Sektor pariwisata 

tidak dapat dipisahkan dari objek wisata. Objek wisata sendiri adalah segala sesuatu  yang 

memiliki daya tarik bagi orang untuk mengunjungi suatu daerah tertentu. Objek wisata 

berkaitan dengan tempat yang memiliki keindahan alam atau buatan yang membuat orang 

tertarik untuk mengunjunginya. Disinilah peran penting alam sebagai sumber daya dalam  

kepariwisataan yang memiliki peran sangat besar dan penting [5], [7].  

  2.3 Pengujian Sistem 

Pengujian dalam sistem informasi pariwisata yang dibangun menggunakan black-box. 

Pada pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional dari sistem yang dibangun 

sehingga tidak membutuhkan pengetahuan tentang logika internal sistem untuk 

mengembangkan kasus pengujian [14], [15]. Kegunaan dilakukannya pengujian fungsional 

antara lain untuk mensimulasikan penggunaan sistem yang sebenarnya dan tidak membuat  

asumsi struktur sistem. 

2.4 Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) merupakan salah satu metodologi dalam pengembangan 

perangkat lunak yang digunakan oleh para developer. Metode ini menjadi bagian dari 

pendekatan agile development dengan pendekatan fokus pada proses coding (pengkodean), 

dimana kegiatan ini adalah tahapan yang penting pada tahapan software development [16], [17]. 

XP sangat responsive terhadap perubahan. Selain itu didalam XP terdapat iterasi yang bisa 

dikerjakan secara berulang-ulang sesuai dengan kebutuhan. Tahapan dalam metode XP dapat 
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diselesaikan dengan jangka waktu yang cepat. Disisi lain, tahapan yang tidak sesuai dapat 

diulangi prosesnya sehingga sesuai pada tujuannya. Proses software development menggunakan 

XP dimulai dari perencanaan (planning), perancangan (design), pengkodean (coding) serta 

pengujian (testing) [18], [19]. Tahapan XP dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Metode Extreme Programming 

 Tahapan pengembangan perangkat lunak dari metode Extreme Programming dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Perencanaan (Planning) 

Tahap perencanaan dimulai dari menyusun dan memutuskan kegunaan umum yang akan  

dibuat dalam kerangka. Tahap ini dimulai dengan pemahaman terhadap proses bisnis 

framework yang dalam hal ini adalah proses bisnis dari sistem informasi pariwisata yang 

akan dibangun mulai dari mengkarakterisasi hasil, highlight yang terdapat dalam siste, 

kapasitas sistem yang dikembangkan, dan urutan kemajuan sistem [16].  

2. Perancangan (Design) 

Tahap ini berfokus tentang aktifitas design atau memodelkan sistem dalam bentuk diagram.  

Penelitian menggunakan diagram untuk menggambarkan rancangan sistem informasi 

pariwisata dengan Unified Modeling Language yaitu Use Case Diagram. 

3. Pengkodean (Coding) 

Pada tahap pengkodean, model yang telah dibuat sebelumnya akan diterjemahkan  melalui 

bahasa pemrograman yang diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi [20]. Sistem 

informasi pariwisata akan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP serta 

DBMS (Database Management System) MySQL. 

4. Pengujian (Testing) 

Pengujian sistem dilakukan untuk memverifikasi hasil uji berupa keberhasilan sistem atau 

kesalahan yang terdapat pada sistem. Pada tahap pengujian akan diterapkan uji 

fungsionalitas menggunakan black-box testing untuk mengetahui seberapa besar tingkat 

keberhasilan fungsi pada fitur sistem yang dikembangkan.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Bagian ini menjelaskan tentang rancangan sistem informasi pariwisata berdasarkan 

penerapan metode XP. 

3.1 Perencanaan 

Perencanaan dilakukan dengan studi pustaka, mempelajari jurnal-jurnal terkait mengenai 

sistem informasi, mempelajari konsep pemrograman berorientasi objek dan mempelajari 

sistem pengembangan perangkat lunak metode Extreme Programming (XP). Di dalam tahap 

ini dijabarkan analisis kebutuhan data dan kebutuhan hasil keluaran (output) sistem. 

Analisis kebutuhan data terdiri dari data tempat wisata dan informasi tempat wisata dalam 
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bentuk teks dan video. Sementara, kebutuhan keluaran dalam sistem informasi ini berupa 

teks dari rangkuman penjelasan beberapa titik atau lokasi tempat wisata yang berada di 

Ciamis, serta video yang menampilkan garis besar dari lokasi tersebut.  

3.2 Perancangan 

Perancangan menggunakan use case diagram yang menampilkan alur dan pengguna yang 

terlibat dalam sistem informasi pariwisata yang dibangun. Gambar 2 menampilkan use case 

diagram sistem informasi pariwisata. 

 
Gambar 2 Use case diagram sistem pariwisata 

Gambar 2 menunjukan alur cerita secara ringkas hubungan antara admin, web dan user. 

Berdasarkan use case diagram, admin harus melakukan login terlebih dahulu sebelum  

melakukan kegiatan seperti edit objek, tambah video, tambah peta, tambah sosmed dan 

melihat semuanya. Hal ini berbeda pada user yang hanya dapat mengakses sistem untuk 

melihat informasi objek wisata, video, peta dan informasi kontak sosmed. 

3.3 Pengkodean 

Pada tahap pengkodean, dilakukan implementasi model ke dalam pengkodeaan dengan  

bahasa pemrograman PHP melalui text editor Sublime Text 3 serta DBMS dengan MySQL. 

Berdasarkan kebutuhan fungsional dan perancangan use case diagram, maka sistem 

dioperasikan oleh admin yang dimulai dari login ke dalam sistem. Pada halaman awal akan 

ditampilkan halaman depan dari sistem informasi pariwisata. Halaman depan disajikan pada 

Gambar 3. 



183 

 
 

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 

 
Gambar 3 Tampilan Halaman Utama 

Gambar 3 menampilkan halaman utama yang berisi konten utama yaitu objek wisata. 

Informasi yang ditampilkan di halaman utama berisikan informasi tentang tempat wisata 

dari obyek wisata tersebut, lokasi dan video dari tempat wisata. Halaman berikutnya 

menampilkan peta yang berisi lokasi tempat wisata seperti pada Gambar 4. 

 
Gambar 4 Tampilan Halaman Peta  

Dari Gambar 4 terlihat bahwa halaman ini menampilkan peta yang menunjukkan lokasi 

dan arah tempat wisata sehingga para pengunjung atau wisatawan yang ingin berkunjung ke 

sebuah objek wisata dapat menemukan lokasi berdasarkan informasi dari peta yang 

ditampilkan. Halaman berikutnya adalah halaman tentang halaman media sosial yang 

terlihat pada Gambar 5.  

 
Gambar 5 Tampilan Halaman Media Sosial 

Pada halaman sosial media seperti Gambar 5, pengguna diarahkan ke sosial media yang 

berhubungan dengan pengurus atau pemberi informasi tentang pariwisata yang tersedia di 

sistem. Pengurus atau pengelola sistem informasi pariwisata adalah BP2D Kabupaten 

Ciamis.  

3.4 Pengujian 

Pengujian black-box pada penelitian ini dilakukan menggunakan skenario berdasarkan 

survey yang diberikan kepada calon pengguna sistem. Kuesioner diberikan kepada calon 
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pengguna sistem untuk melihat kepuasaan dan penilaian pengguna terhadap kesesuaian 

fungsionalitas sistem. Tabel 1 menampilkan tabel kriteria untuk menentukan status tingkat 

kepuasan pengguna yang digunakan dari hasil perhitungan skala presentase. 

Tabel 1 Skala Persentase 

Presentase Interprestasi 

76% - 100% Sangat Puas 

56% - 75% Puas 

40% - 55% Cukup Puas 

0 – 39% Kurang Puas 

 

Pertanyaan yang diajukan kepada calon pengguna dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2 Daftar Pertanyaan 

No Pertanyaan 

SKOR 

STS TS RG S SS 

1. Saya pikir akan sering menggunakan  sistem ini.      

2. Saya merasa sistem ini mudah untuk  digunakan.      

3. Saya merasa sistem ini memiliki tampilan yang menarik.      

4. Saya tidak membutuhkan bantuan orang  lain dalam 

menggunakan sistem. 

     

5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan  dengan 

semestinya dan sesuai fungsinya. 

     

6. Saya merasa ada banyak hal yang konsisten dalam sistem 

ini 

     

7. Saya merasa orang lain akan mudah memahami cara 

menggunakan sistem ini dengan cepat 

     

8. Saya merasa sistem ini sudah terpaparkan dengan jelas      

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan 

sistem ini 

     

10. Saya merasa terbantu dengan sistem ini      

Daftar pertanyaan yang terlihat pada Tabel 2 merupakan daftar pertanyaan untuk responden 

dengan jumlah pertanyaan sebanyak 5 pertanyaan dan berisi 5 aspek penilaian. Aspek 

penilaian menggunakan penilaian dengan skala Likert. Skor jawaban merupakan nilai 

jawaban yang diberikan oleh responden. Skala jawaban pada penelitian ini mengacu pada 

Tabel 3.  

Tabel 3 Skala Jawaban 

Skala Jawaban Nilai Skala 

Sangat Tidak Setuju 1 

Tidak Setuju 2 

Ragu 3 

Setuju 4 

Sangat Setuju 5 

Skor ideal merupakan skor untuk menentukan rating scale dan jumlah seluruh jawaban. 

Perhitungan jumlah skor ideal (kriterium) dari seluruh item menggunakan persamaan 1. 

Skor Kriterium = Nilai skala x Jumlah responden           (1) 

Selanjutnya semua jawaban responden dijumlahkan dan dimasukkan ke dalam rating scale 

dan ditentukan daerah jawabannya. Rating scale berfungi untuk mengetahui hasil data 

angket (kuesioner) dan wawancara secara umum dan keseluruhan yang didapat dari 
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penilaian angket (kuisioner) dan wawancara. Tabel 4, menampilkan tabel kriteria untuk 

menentukan status tingkat kepuasan pengguna yang digunakan dari hasil perhitungan skala 

presentase. 

Tabel 4 Rating Scale 

 

Pengguna 

Pertanyaan Ke- 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Pengguna 1 4 4 3 3 4 4 4 3 2 4 

Pengguna 2 3 2 4 5 5 4 4 3 3 4 

Pengguna 3 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 

Pengguna 4 3 3 4 4 5 4 4 4 3 3 

Pengguna 5 2 3 3 3 4 2 3 3 3 4 

Pengguna 6 2 2 3 4 3 3 5 3 3 4 

Pengguna 7 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 

Pengguna 8 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 

Pengguna 9 4 3 4 4 5 4 4 4 3 4 

Pengguna 10 3 4 4 3 3 3 4 5 4 4 

Pengguna 11 4 4 3 3 2 3 2 4 3 3 

Pengguna 12 3 4 4 4 4 4 3 5 2 3 

Pengguna 13 4 4 3 3 4 4 4 3 5 2 

Pengguna 14 4 4 4 3 2 3 4 5 4 3 

Pengguna 15 3 4 4 4 4 3 3 2 5 5 

Pengguna 16 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 

Pengguna 17 3 4 4 4 4 4 3 3 2 3 

Pengguna 18 4 4 2 2 3 3 4 4 3 3 

Pengguna 19 3 4 3 3 4 4 4 3 3 2 

Pengguna 20 4 4 3 3 4 3 4 4 2 2 

Dari Tabel 4. Terlihat bahwa jawaban responden bervariasi. Hasil jawaban responden 

kemudian dilakukan pengolahan dan perhitungan menggunakan persamaan 1. Hasil 

perhitungan dan pengolahan jawaban responden diperlihatkan oleh Tabel 5. 

Tabel 5 Hasil perhitungan Jawaban Responden 

Pengguna Hasil Perhitungan 

1 35 

2 37 

3 44 

4 37 

5 30 

6 32 

7 46 

8 35 

9 39 

10 37 

11 31 

12 36 

13 36 

14 36 

15 37 

16 35 

17 34 

18 32 

19 33 

20 33 

Total Skor 715 

Total Skor Maksimum 1000 
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Berdasarkan hasil perhitungan jawaban responden pada Tabel 5 terlihat bahwa nilai 

keseluruhan jawaban adalah 715 dan nilai skor maksimum adalah 1000. Persentase 

kepuasan adalah: 

715/1000 * 100% = 71.5% 

Nilai persentase kepuasaan yang didapatkan sebesar 71.5%. Persentase tersebut kemudian 

dicocokkan dengan skala presentase kepuasaan yang mengacu pada Tabel 1. Dari Tabel 1 

terlihat bahwa nilai 71.5% termasuk ke dalam kategori Puas. Hal ini mengindikasikan 

bahwa calon pengguna sistem, puas terhadap rancangan sistem informasi pariwisata yang 

telah dibuat.  

 

4. KESIMPULAN 

 

Hasil penelitian yang telah dilakukan menghasilkan rancangan sistem informasi pariwisata 

berbasis web sebagai media promosi untuk Kabupaten Ciamis. Rancangan sistem informasi ini 

dapat diimplementasikan sesuai dengan kebutuhan, terutama dalam hal pengolahan informasi 

tentang pariwisata dan obyek wisata agar meningkatkan jumlah wisatawan ke Kabupaten 

Ciamis. Selain itu, rancangan sistem informasi pariwisata pada penelitian ini menggunakan 

metode Extreme Programming yang mampu mengakomodasi kebutuhan sistem baik dari sisi 

fungsional dan non-fungsional. Hasil pengujian terhadap rancangan sistem informasi yang telah 

dilakukan menunjukkan kepuasaan calon pengguna terhadap rancangan yang dihasilkan. 

 

5. SARAN 

Saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut adalah mengimplementasikan sistem ke 

dalam bahasa pemrograman lain dan menggunakan metode pengembangan sistem yang lain 

serta menerapkan metode keamanan data. 
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