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ABSTRACT 

          Jambi City or also known as the Capital City of Jambi Province 

which is very broad is an area rich in natural and cultural tourism 

destinations. Therefore, many visitors want to see these tourist destinations, 

but due to constraints, it is difficult to get clear information to determine 

which destinations are good to visit. Therefore the researchers aim to 

design an Android-based tourism system that will present information, 

images, videos. In this study, data collection used qualitative methods and 

applications were designed using the waterfall method. The results of this 

study are the design of an Android-based tourism information system for the 

city of Jambi which has been designed to assist users in obtaining 

information on tourist attractions and tourist sites in Jambi City so that 

visitors can visit the desired destination without feeling doubtful about the 

information that has been presented. . 

Keywords: (Tourism, Jambi City, Android Application) 
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ABSTRAK 

          Kota Jambi atau disebut juga dengan Ibu Kota Provinsi Jambi yang  

sangat Luas merupakan daerah yang kaya akan Destinasi Wisata alam dan 

kebudayaannya. Oleh sebab itu banyaknya pengunjung ingin melihat 

Destinasi Wisata tersebut tapi dikarenakan terkendalanya Sulitnya 

mendapatkan Informasi yang jelas, untuk menentukan Destinasi mana yang 

bagus untuk di kunjungi. Oleh karena itu peneliti memiliki tujuan untuk 

merancang sebuah sistem pariwisata berbasis android yang akan menyajikan 

sebuah informasi, gambar, vidio. Pada penelitian ini pengumpulan data 

menggunakan metode kualitatif dan aplikasi di rancang menggunakan 

metode waterfall. Hasil dari penelitian ini adalah perancangan sistem 

informasi pariwisata kota jambi berbasis android yang telah dirancang dapat 

membantu pengguna dalam memperoleh informasi Tempat wisata dan 

lokasi wisata yang ada di Kota Jambi sehingga pengunjung bisa berkunjung 

ke destinasi yang diinginkan tanpa merasa ragu atas informasi yang telah di 

sajikan. . 

Kata kunci: (Pariwisata, Kota Jambi, Aplikasi Android) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

     Sesuai dengan rumusan pada Pasal 1 angka 3 Undang-Undang Nomor 

10 Tahun 2009 tentang Kepariwisataan, pariwisata adalah berbagai macam 

kegiatan wisata dan didukung berbagai fasilitas serta layanan yang disediakan 

oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah dan pemerintah daerah. Dalam Pasal 

1 angka 5 Undang-Undang Nomor 10Tahun 2009 tentang Kepariwisataan 

menjabarkan daya tarik wisata adalah segala sesuatu yang memiliki keunikan, 

keindahan dan nilai yang berupa keanekaragaman kekayaan alam, budaya dan 

hasil buatan manusia yang menjadi sasaran atau tujuan kunjungan wisatawan. 

Daerah tujuan pariwisata yang selanjutnya disebut destinasi pariwisata adalah 

kawasan geografis yang berada dalam satu atau lebih wilayah administratif 

yang di dalamnya terdapat daya tarik wisata, fasilitas umum, fasilitas 

pariwisata, aksesibilitas serta masyarakat yang saling terkait dan melengkapi 

terwujudnya kepariwisataan Firy (2018:138). 

Menurut Pendit (2003:20) dalam Sitorus (2008:34), mendefinisikan 

pariwisata sebagai suatu proses kepergian sementara dari seseorang atau lebih 

menuju tempat lain di luar tempat tinggalnya. Dorongan kepergiannya adalah 

karena berbagai kepentingan, baik karena kepentingan ekonomi, sosial, 

kebudayaan, politik, agama, kesehatan maupun kepentingan lain seperti 

karena sekedar ingin tahu, menambah pengalaman ataupun untuk belajar. 

Pariwisata dalam hal ini merupakan aktifitas rekreasi yang dilakukan 

sewaktu-waktu dengan tujuan menghibur diri dan orang lain dengan 

bepergian ke tempat-tempat yang dianggap layak kunjung dan memberi kesan 

hangat dan baik kepada mereka setelah lepas dari tempat tersebut. Pariwisata 

memang telah menjadi alternatif pokok jika para individu yang sekolah, 

bekerja, dan lain-lain untuk sekedar lepas dari masa jenuh dan meninggalkan 

rutinitas tersebut untuk sementara waktu, mengapa penelitian ini dilakukan 

karena sistem informasi pariwisata yang baik dapat menjadi salah satu faktor 

yang menentukan kesuksesan sektor pariwisata suatu daerah. Dengan adanya 
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sistem informasi yang baik, diharapkan dapat menarik minat wisatawan untuk 

berkunjung ke Kota Jambi dan meningkatkan perekonomian daerah.  

     Dalam hal ini informasi tentang wisata Kota Jambi yang menjadi tujuan 

destinasi bagi masyarakat untuk mengisi waktu liburan dan berakhir pekan. 

Ketika berpikir untuk melakukan perjalanan wisata, ada beberapa 

pertimbangan yang dilakukan oleh masyarakat sebagai calon wisatawan 

seperti ingin berkunjung ke tempat yang mengesankan, tempat yang belum 

mereka kunjungi, dan tentunya tempat pariwisata tersebut sesuai dengan 

keinginan mereka. 

     Saat ini untuk memutuskan destinasi wisata, wisatawan hanya 

melakukan pencarian informasi seperti mengunjungi penyedia jasa perjalanan, 

bertanya ke teman – teman, masyarakat, serta melakukan browsing internet. 

Oleh karena itu wisatawan terkendala dalam memperoleh sumber informasi 

yang cukup jelas dan seringkali kebingungan saat akan mengunjungi destinasi 

wisata akibat dari minimnya informasi yang di peroleh wisatawan. untuk 

informasi pariwisata saat ini telah di inisiasi oleh Dinas Pariwisata Kota Jambi 

namun hanya sebatas informasi umum pada websitnya. 

     Dengan teknologi yang berkembang saat ini serta penggunaan gadget 

yang semakin banyak digunakan oleh masyarakat selaku calon wisatawan, 

maka perlu adanya tampilan visual berupa gambar terkait destinasi wisata 

yang akan di kunjungi. gambar yang akan ditampilkan pada informasi 

pariwisata akan menampilkan destinasi wisata alam, wisata kuliner, wisata 

edukasi, wisata religi serta wisatawan dapat melihat peta lokasi wisata 

tersebut. 

Menurut International Data Corporation (IDC) hingga akhir tahun 2013, 

smartphone dengan sistem operasi Android telah menguasai 78,6% dari 

permintaan pasar di dunia. Hal ini menunjukkan bahwa sistem operasi 

Android paling popular digunakan. (Devita,2014) 

 Maka dengan memanfaatkan gadget diharapkan dapat mempermudah 

wisatawan mencari informasi tentang destinasi wisata yang diinginkan maka 

munculah sebuah gagasan untuk membantu permasalahan yang terjadi pada 
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calon wisatawan dengan membuat “Perancangan Sistem Informasi Pariwisata 

Kota Jambi Berbasis Android”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan Identifikasi masalah diatas maka penulis merumuskan masalah 

yaitu: 

1. Bagaimana memberikan solusi kepada masyarakat di Kota Jambi untuk 

mendapatkan informasi pariwisata dengan lengkap dan jelas? 

2. Bagaimana merancang sistem informasi pariwisata kota jambi berbasis 

android?  

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini dapat berjalan dengan baik dan terarah, maka dibuatlah 

batasan-batasan pada ruang lingkup pada ruang penelitian sebagai berikut : 

1. Data Informasi yang ditampilkan  dalam aplikasi ini hanya meliputi 

destinasi wisata kota jambi, antara lain menampilkan destinasi wisata 

alam, wisata kuliner, wisata edukasi, wisata religi dan dapat melihat peta 

lokasi wisata. 

2. Perancangan ini dibuat dengan menggunakan android, dengan software 

android ionic. 

3. Bidang yang diteliti hanya sebatas informasi pariwisata Kota Jambi. 

4. Penelitian ini hanya sebatas prototype. 

 

1.4 Tujuan 

Dari rumusan masalah dapat disimpulkan bahwa tujuan penelitian adalah 

sebagai berikut: 

1. Dengan adanya sistem informasi berbasis android ini wisatawan dapat 

mengakses informasi tentang destinasi wisata kapan saja dan dimana 

saja. hal ini dapat mempermudah mereka untuk merencakan perjalanan 

dan mengetahui informasi tentang destinasi yang mereka tuju.  

2. Merancang Sistem Informasi Pariwisata Kota Jambi Berbasis Android. 

 



4 

 

 

  

1.5 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat berupa: 

1. Sebagai sarana promosi wisata Kota Jambi. 

2. Dapat dijadikan sebagai sumber informasi ketika akan berwisata di Kota 

Jambi sehingga calon wisatawan bisa mengetahui wisata apa saja yang ada 

di Kota Jambi.  

3. Dapat membantu masyarakat/wisatawan dalam mencari informasi 

destinasi wisata dengan mudah tanpa harus bertanya pada orang lain 

tentang wisata Kota Jambi. 

4. Memudahkan masyarakat dalam mencari kumpulan destinasi wisata Kota 

Jambi.  

5. Sebagai media yang memberikan informasi pariwisata di Kota Jambi 

dengan beberapa kelebihan, baik dari segi kemudahan operasional, serta 

kelengkapan picture aplikasinya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI  

 

2.1 Pengertian Perancangan  

          perancangan merupakan suatu langkah untuk memberikan gambaran 

secara umum kepada manusia atau pengguna tentang sistem yang diusulkan. 

Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya 

melihatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detsil komponen dan juga 

keterbatasan yang akan di alami dalam proses pengerjaannya. Jadi,  

perancangan itu merupakan sebuah langkah untuk menggambarkan sistem 

yang di rancang kepada pengguna agar sistem sesuai dengan yang 

diharapkan.  

        Menurut Sommerville dalam buku Agus Mulyanto ( 2009 : 259 ) 

proses perancangan bisa melibatkan pengembangan beberapa model sistem 

pada tingkat abstraksi yang berbeda-beda.  

       Menurut Soetam Rizky (2011 : 140) perancangan adalah sebuah 

proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan 

menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi 

mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan 

dialami dalam proses pengerjaannya. Berdasarkan beberapa pendapat diatas 

penulis menyimpulkan bahwa perancangan adalah tahapan setelah analisis 

sistem yang tujuannya untuk menghasilkan rancangan yang memenuhi 

kebutuhan yang ditentukan selama tahap analisis.  

 

2.2 Konsep Sistem 

Ada pun pengertian sistem menurut para ahli diantaranya sebagai berikut:  

     Menurut (Mulyadi, 2014) Sistem merupakan sarana yang sangat 

penting dan bermanfaat bagi perusahaan, karena sistem dapat memberikan 

informasi kepada manajemen perusahaan agar dapat mengalokasikan 
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berbagai sumber 7 daya perusahaan secara efektif dan efisien. Sistem adalah 

sekelompok unsur yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang 

berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu.  

      Menurut (Mulyanto, 2009) Sistem dapat di artikan sebagai kumpulan 

dari elemen –elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu 

sebagai satu kesatuan. 

      Sistem adalah sekelompok komponen atau elemen yang digabungkan 

menjadi satu dan dihubungkan untuk memudahkan informasi, materi atau 

energi untuk mencapai suatu tujuan. Sistem juga merupakan kesatuan bagian 

yang saling berhubungan yang berada dalam suatu wilayah serta memiliki 

item item penggerak, contoh umum misalnya seperti negara. Negara 

merupakan suatu kumpulan dari beberapa elemen kesatuan lain seperti 

provinsi yang saling berhubungan sehingga membentuk suatu negara dimana 

yang berperan sebagai penggeraknya yaitu rakyat yang berada di negara 

tersebut. Kata "sistem" banyak sekali digunakan dalam percakapan sehari 

hari, dalam forum diskusi maupun dokumen ilmiah. Kata ini digunakan untuk 

banyak hal, dan pada banyak bidang pula, sehingga maknanya menjadi 

beragam. Dalam pengertian yang paling umum, sebuah sistem adalah 

sekumpulan benda yang memiliki hubungan di antara mereka.Ada beberapa 

elemen yang membentuk sebuah sistem, yaitu : tujuan, masukan, proses, 

keluaran, batas, mekanisme pengendalian dan umpan balik serta lingkungan. 

Berikut penjelasan mengenai elemen elemen yang membentuk sebuah sistem:  

a. Tujuan 

Tujuan inilah yang menjadi motivasi yang mengarahkan sistem. Tanpa 

tujuan, sistem menjadi tak terarah dan tak terkendali. 

b.  Masukan 

Masukan dapat berupa hal hal yang berwujud (tampak secara fisik) 

maupun yang tidak tampak.  

c.  Proses 

Proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau transformasi 

dari masukan menjadi keluaran yang berguna dan lebih bernilai. 
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d.  Keluaran 

Keluaran (output) merupakan hasil dari pemrosesan. Pada sistem 

informasi, keluaran bisa berupa suatu informasi, saran, cetakan laporan, 

dan sebagainya. 

e.  Batas 

Yang disebut batas (boundary) sistem adalah pemisah antara sistem dan 

daerah di luar sistem (lingkungan). Batas sistem menentukan konfigurasi, 

ruang lingkup, atau kemampuan sistem.  

f.  Mekanisme Pengendalian dan Umpan Balik 

Mekanisme pengendalian (control mechanism) diwujudkan dengan 

menggunakan umpan balik (feedback), yang mencuplik keluaran. Umpan 

balik ini digunakan untuk mengendalikan baik masukan maupun proses.  

g.  Lingkungan 

Lingkungan adalah segala sesuatu yang berada di luar sistem. Lingkungan 

bisa berpengaruh terhadap operasi sistem dalam arti bisa merugikan atau 

menguntungkan sistem itu sendiri. 

 

2.3 Konsep Informasi 

      Menurut (Kristato, 2008) Informasi merupakan kumpulan data yang 

diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang 

menerimanya. Menutur (Mulyanto,2009) Informasi adalah daya yang diolah 

menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. 

Dari beberapa  pendapat di atas penulis menyimpulkan bahwa informasi 

adalah suatu uraian kalimat ataupun data  yang di sampaikan ke pada 

penerimanya yang bersifat real agar menjadi sesuatu yang bermanfaat bagi 

penggunanya. 

Adapun kualitas dari suatu informasi tergantung dari empat hal sebagai   

berikut: 

1. Akurat  

Informasi harus bebas dari kesalahan – kesalahan dan tidak bias 

atau menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas mencerminkan 
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maksudnya. Informasi harus akurat karena dari sumber informasi sampai 

ke penerima infromasi banyak terjadi gangguan (noise) yang dapat 

merubah atau merusak informasi tersebut. 

2. Tepat pada waktunya  

Informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. 

Informasi yang sudah using tidak akan mempunyai nilai lgi, karena 

informasi merupakan landasan di dalam pengambilan keputusan. Bila 

pengambilan keputusan terlambat, maka akan berakibat fatal bagi suatu 

organisasi. 

3. Relevan  

Informasi dikatakan relevan apabila informasi tersebut mempunyai 

manfaat pemakainnya. Relevansi informasi untuk tiap – tiap orang dengan 

yang lainnya berbeda. 

4. Ekonomis, efisien, dan dapat dipercaya 

Informasi yang dihasilkan sebaiknya memiliki manfaat yang lebih 

besar dibandingkan dengan biaya mendapatkannya dan sebagian besar 

informasi tidak dapat ditaksir keuntungannya dengan satuan nilai uang 

tetapi dapat ditaksir nilai efektivitasnya. Selain itu informasi yang 

dihasilkan juga bisa dipercaya kebenarannya dan tidak mengada – ada. 

(Kristanto, 2008). 

 

2.4 Konsep Sistem Informasi 

      Dalam penelitian ini terdapat beberapa pendapat dari para ahli tentang 

sistem informasi yang mengemukakan pendapat nya masing–masing  diantara 

nya sebagai berikut: 

      Menurut (Jogiyanto, 2005) Sistem Informasi Adalah suatu sistem 

didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan 

transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan 

strategis dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dalam 

laporan – laporan yang di perlukan.  
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       Menurut O’Brien (2003) sistem informasi adalah kombinasi dari 

manusia, software, hardware, jaringan komunikasi, dan sumber data yang 

informasinya dikumpulkan, ditransformasikan, dan tersebar dalam suatu 

organisasi (Lavarino, 2016). 

      Sistem informasi adalah suatu sistem yang menyediakan informasi 

untuk manajemen pengambilan keputusan/kebijakan dan menjalankan 

operasional dari kombinasi orang – orang, teknologi informasi dan prosedur – 

prosedur yang terorganisasi (Kusumawati, 2017). Berdasarkan beberapa 

pendapat diatas penulis menyimpulkan bahwa sistem informasi adalah 

sekumpulan semua sumber yang terpercaya untuk dijadikan suatu rujukan 

dalam suatu kejadian yang akan dijadikan informasi yang sangat bermanfaat 

dan bisa di pertangung jawabkan terhadap informasi tersebut. 

 

2.5 Pariwisata 

        Menurut Karyono (1997:89) pariwisata merupakan salah satu sektor 

yang di andalkan pemerintah untuk memperoleh devisa selain dari penghasil 

non migas. Peranan pariwisata dalam membangun nasioanal, di samping 

sebagai sumber perolehan devisa juga banyak memberikan sumbangan 

terhadap bidang – bidang lainnya. Diantaranya menciptakan dan memperluas 

lapangan pekerjaan, meningkatkan pendapatan masyarakat dan pemerintah, 

mendorng pelestarian lingkungan hidup dan budaya bangsa, serta 

memperkokoh persatuan dan kesatuan bangsa dan lain sebagainya (Seroawan, 

2016). 

 

2.6 Kota jambi 

       Kota Jambi adalah ibu kota Propinsi Jambi dan merupakan salah satu 

dari 10 daerah kabupaten/kota yang ada dalam Propinsi Jambi. Secara 

historis, Pemerintah Kota Jambi dibentuk dengan Ketetapan Gubernur 

Sumatera No.103/1946 sebagai Daerah Otonom Kota Besar di Sumatera, 

kemudian diperkuat dengan Undang-undang No.9/1956 dan dinyatakan 
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sebagai Daerah Otonom Kota Besar dalam lingkungan Propinsi Sumatera 

Tengah. 

       Dengan dibentuknya Propinsi Jambi tanggal 6 Januari 1948, maka 

sejak itu pula Kota Jambi resmi menjadi Ibukota Propinsi, dengan demikian 

Kota Jambi sebagai Daerah Tingkat II pernah menjadi bagian dari tiga 

Propinsi yakni Propinsi Sumatera, Propinsi Sumatera Tengah dan Propinsi 

Jambi sekarang. Salah satu tuntutan era reformasi yang berkembang saat ini, 

memberikan kekuasaan bagi pemerintah daerah untuk pelaksanaan otonomi 

daerah. Perubahan paradigma pemerintahan yang semula sentralistik menjadi 

desentralistik membutuhkan komitmen birokrat dalam mengelola institusi 

publik. Dalam pelaksanaannya pejabat publik harus mampu memberikan 

pelayanan kepada masyarakat dengan prinsip Good Governance antara lain 

mengedepankan prinsip keadilan, akuntabilitas, transparansi dan responbilitas 

dalam mewujudkan tercapainya tujuan pembangunan nasional. 

(http://dishub.jambikota.go.id/) 

 

1. Letak Gegrafis Kota Jambi 

 

Gambar 2.1  Peta lokasi Kota Jambi 

 

 

http://dishub.jambikota.go.id/
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2. Nama Kecamatan Kota Jambi 

Luas Kota Jambi yaitu 205,38 Km2 yang terdiri dari beberapa 

kecamatan yaitu: 

Table 2.1 Nama Kecamatan. 

 

No 
 

Nama Kecamatan  Luas Wilayah  

1. Kecamatan Kota Baru  77.78 Km (37,87%) 

2. Kecamatan Jambi Selatan  34.07 Km (16,59 %) 

3. Kecamatan Jelutung 7.92 Km (3, 86 %) 

4. Kecamatan Pasar Jambi  4.02 Km (1,96 %) 

5. Kecamatan Telanai Pura  30.39 Km (14,80 %) 

6. Kecamatan Danau Teluk  15.70 Km (7,64 %) 

7. Kecamatan Pelayangan  15.29 Km (7,44 %) 

8. Kecamatan Jambi timur  20.21 Km (9,84 %) 

 Jumlah  205.38 Km2 

    

     Dari hasil penelitian di atas dapat dipahami bahwa geografis wilayah 

Kota Jambi terletak di antara : 103⁰30’1,67” Bujur Timur sampai 

103⁰40’0,22” Bujur Timur 01⁰30’2,98” Lintang Selatan sampai 01⁰40’1,07” 

Lintang Selatan. Geografi wilayah Kota Jambi secara keseluruhan terdiri atas 

daratan dengan luas 205,38 ha atau 205.38 Km². 

    Dari hasil wawancara dengan Bapak Nanang Sunarya selaku Kabid 

Daya Tarik Destinasi Pariwisata menyatakan bahwa. Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kota Jambi adalah dinas yang dibentuk berdasarkan Undang-

Undang Nomor 14 Tahun 2016 Tentang Pembentukan Organisasi Dinas-

Dinas Daerah Kota Jambi. Pada awalnya Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kota Jambi adalah Dinas Pemuda Olahraga Seni Budaya dan Pariwisata Kota 

Jambi. Dinas ini memiliki gedung yang beralamatkan di Jl. Basuki Rahmat 

Kec. Kota Baru Jambi, tepatnya berada di kawasan perkantoran Walikota 

Jambi. Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi ini dikepalai 

oleh bapak Vetmaizar Wetra, SH., ME pada saat itu.  

    Namun pada tahun 2017 dinas ini di pecah menjadi 2 dinas yaitu 

Dinas Pemuda dan Olahraga (DISSPORA) dan Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan (DISPARBUD). Sebelumnya Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 
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Kota Jambi ini berlokasi di Jl. Kapten Saleh No. 2015, Paal Lima Kota Baru, 

Kota Jambi, Jambi 36129. Namun pada tahun 2021 Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kota Jambi ini pindah ke kawasan gedung Putro Retno di Jl. 

Raden Mattaher Kel. Rajawali, Kec. Jambi Timur 36143. Saat ini Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi di kepalai oleh Ibu Mariani Yanti, 

SP., MPM., Ph.D. Adapun jam pelayanannya dari jam 08.00 – 16.00 WIB.  

Kota Jambi dikenal juga dengan sebutan “Tanah Pilih Pusako Betuah” 

merupakan Ibukota Provinsi Jambi. Yang mana wilayah Kota Jambi ini 

dikelilingi oleh wilayah Kabupaten Muaro Jambi dari arah utara, selatan, 

barat maupun dari timur 

 

2.7 Android 

        Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan 

aplikasi.Android juga menyediakan platform terbuka bagi para pengembang 

untuk membangun sebuah aplikasi sendiri yang akan digunakan untuk 

berbagai macam piranti gerak. Pada mulanya, Google inc membeli Android 

inc., sebagai piranti baru untuk ponsel, selanjutnya dalam pengembangannya 

dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan piranti 

keras, piranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, 

Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia (Safaat, 2018). 

 

2.8 Konsep Dasar Membangun Sistem Informasi Berbasis Android 

2.8.1 Internet dan android 

Intercnected Network atau Internet merupakan sekumpulan 

jaringan yang terhubung satu dengan lainnya, dimana jaringan 

menyediakan sambungan menuju global informasi. Internet telah 

memungkinkan komunikasi antar computer dengan menggunakan 

Transmission Control Protocol (TCP/IP) yang di dukung media 

komunikasi, seperti satelit dan paket radio. (Oetomo, 2007). 
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Sistem cara kerja dari internet yaitu server menyimpan atau 

menyediakan informasi dan memproses permintaan dari klien, yang 

meminta informasi, maka server mengirimnya. Informasi yang di akses 

dapat berupa teks, gambar, dan suara. Server juga mengirimkan printah 

– printah ke klien tentang bagaimana cara menampilkan semua 

informasi tersebut. Klien membuat permintaan informasi dan kemudian 

mengangani pengaksesan informasi tersebut. 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan 

aplikasi.Android juga menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk membangun sebuah aplikasi sendiri yang akan 

digunakan untuk berbagai macam piranti gerak. Pada mulanya, Google 

inc membeli Android inc., sebagai piranti baru untuk ponsel, 

selanjutnya dalam pengembangannya dibentuklah Open Handset 

Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak, 

dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia (Safaat, 2018). 

 

2.8.2 Android Studio 

Android studio adalah sebuah IDE untuk android development 

yang dikenalkan pihak google pada acara Google i/o du tahun 2013. 

Android studio merupakan suatu pengembangan dari Eclipse IDE. 

(Smith, 2017). 

 

2.8.3 Java Development Kit (JDK) 

Java Development Kit (JDK) adalah sebuah produk yang 

dikembangkan oleh Orecle produk ditunjukan untuk para Developer 

java. JDK dilengkapi dengan banyak komponen untuk melakukan 

pemprograman, JDK juga berisi paket Java Runtime Environment 

(JRE) yang komplet, biasanya disebut private runtime dari atas java 

Virtual Machine dan semua class library yang ada di environment 
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produk dan juga library tambahan yang berguna untuk developer. (Riky 

Nurjawam, 2013:20). 

 

2.8.4  Google Maps API  

Google Maps adalah layanan aplikasi peta online yang 

disediakan oleh Google secara gratis.  Layanan peta Google Maps 

secara resmi dapat diakses melalui situs “http://maps.google.com”. Pada 

situs tersebut dapat dilihat informasi geografis pada hampir semua 

permukaan di bumi kecuali daerah kutub utara dan selatan. Layanan ini 

dibuat sangat interaktif, karena di dalamnya peta dapat digeser sesuai 

keinginan pengguna, mengubah level zoom, serta mengubah tampilan 

jenis peta. Google Maps mempunyai banyak fasilitas yang dapat 

dipergunakan misalnya pencarian lokasi dengan memasukkan kata 

kunci, kata kunci yang dimaksud seperti nama tempat, kota, atau jalan, 

fasilitas lainnya yaitu perhitungan rute perjalanan dari satu tempat ke 

tempat lainnya (Amri dkk, 2010).  

 

2.8.5  Android SDK (Software Development Kit) 

Android SDK adalah tools API (Application Programming 

Interface) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada 

platform Android menggunakan bahasa pemrpgraman Java. Android 

merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem 

operasi, middleware dan aplikasi kunci yang di release oleh Google 

(Safaat, 2012). 

 

2.9 Unified Modeling Language (UML)  

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar 

yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan 

membanngun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam 

mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat 

untuk mendukung pengembangan sistem” (Windu dan Grace, 2013). 
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2.9.1 Use Case Diagram 

Use case menggambarkan tampilan luar dari sistem yang akan 

kita modelkan. Model use case dapat dideskripsikan dalam use 

case diagram, tetapi perlu diingat bahwa diagram berbeda dari 

model karena model lebih luas dari diagram. Use case harus 

mampu menggambarkan urutan aktor yang menghasilkan nilai 

yang terukur (Suendri, 2019). Simbol yang digunakan dalam Use 

case diagram yaitu: 

 

Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram 

No  Simbol Nama Keterangan 

1. 

 

ACTOR Orang proses, atau 

sistem lain yang 

berinteraksi dengan 

sistem informasi yang 

akan dibuat di luar 

sistem informasi yang 

akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun 

simbol dari actor 

adalah gambar orang, 

biasanya dinyatakan 

menggunakan kata 

benda di awal frase 

nama aktor. 

2. 

 

USE CASE Fungsionalitas yang 

disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang  

saling bertukar pesar 

antar unit atau actor 
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biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan 

kata kerja di awal 

frase nama use case 

3. 

 

EXTEND Relasi use case 

tambahan ke sebuah 

use case dimana use 

case yang 

ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau 

tanpa use case 

tambahan memiliki 

nama depan yang 

sama dengan use case 

yang di tambahkan. 

4. 
 

INCLUDE Relasi use case 

tambahan ke sebuah 

use case dimana use 

case yang 

ditambahkan 

memerlukan use case 

ini untuk menjalankan  

fungsional atau 

sebagai syarat 

dijalankan use case 

ini. 

5.       

 

ASSOCIATION Komunikasi antara 

actor dan use case 

yang berpartisipasi 

pada use case atau use 



17 

 

 

 

case memiliki 

interaksi dengan actor. 

6. 

 

GENERALIZATI

ON 

Hubungan generalisasi 

dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara 

dua buah use case 

dimana fungsi yang 

satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari 

lainnya. 

 

 

2.9.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas menunjukkan aktivitas sistem dalam 

bentuk serangkaian tindakan, bagaimana setiap tindakan 

dimulai, dan keputusan yang mungkin terjadi sebelum 

tindakan berakhir. Diagram aktivitas juga dapat 

menggambarkan proses beberapa tindakan pada saat yang 

bersamaan. Diagram aktivitas adalah aktivitas, objek, 

status, transisi status, dan peristiwa.Dengan kata lain, 

diagram alur kerja aktivitas menggambarkan perilaku 

sistem dari aktivitas (Suendri, 2019). Berikut simbol 

activity diagram, yaitu: 

 

Tabel 2.3  Simbol Activity Diagram 

No  Simbol  Nama  Keterangan  

1. 
 

INITIAL Status awal aktivitas 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah  

satutus awal. 
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2.9.3  Sequence Diagram 

Sederhananya, sequence diagram adalah deskripsi langkah 

demi langkah, termasuk urutan waktu (sequence) perubahan 

logis yang harus dilakukan untuk menghasilkan sesuatu 

berdasarkan use case diagram (Suendri, 2019). Berikut 

simbol sequence diagram, yaitu: 

 

Tabel 2.4  Simbol Sequence Diagram 

2. 

 

ACTIVITY Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata 

kerja. 

3.  STATE 

TRANSITIO

N  

Menggambarkan aliran 

perpindahan control 

antara state  

4. 
 

FINAL Status akhir yang 

dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas 

memiliki sebuah status 

satu. 

No  Simbol Nama Keterangan 

1. 

 

ENTITY 

CLASS 

Entity Class, Ini 

adalah bagian dari 

sistem dan berisi 

serangkaian. 

2.  MASSAGE Message, Simbol 

untuk mengirim  

pesan antar kelas. 
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2.10 Penelitian Terdahulu  

         Penelitian ini mengenai perancangan Sistem informasi Pariwisata Kota 

Jambi Berbasis Android Berdasarkan eksplorasi peneliti, ditemukan beberapa 

tulisan yang berkaitan dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

Penelitian pertama yang berjudul “ Perancangan sistem informasi 

pariwisata pada dinas pariwisata kabupaten tanah laut” oleh Ihsanul Fikri, 

Rusdina, Silvia Ratna:2022. Penelitian ini membahas tentang aplikasi yang 

berfungsi untuk membantu pemerintah daerah sebagai sarana penyampaian 

informasi destinasi wisata di Kabupaten Tanah Laut, memberikan keuntungan 

kepada pengelola objek wisata dalam mempromosikan potensi dan pesona 

wisata nya dengan cara yang tidak konvensional lagi, dan manajeman data 

menjadi terdokumentasidengan baik dan terpusat. 

Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu 

sama-sama memberikan informasi destinasi wisata. Adapun yang menjadi 

perbedaanya yaitu studi kasus penelitian di atas berlokasi di Kabupaten Tanah 

Laut sedangkan peneliti berada di  Kota jambi dan peneliti juga akan 

membahas tentang wisata edukasi, wisata religi, wisata alam. 

3. 

 

ACTIVATION Activation, Mewakili 

eksekusi  operasi 

objek, panjang kotak 

ini  

sebanding dengan 

durasi aktivitas 

operasi. 

4. 

 

LIFELINE Lifeline, garis putus-

putus terhubung ke 

objek, dan ada aktivasi 

di sepanjang garis  

hidup. 
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penelitian kedua membahas tentang “Aplikasi Sistem Informasi 

Pariwisata Tourism Pada DKI Jakarta Berbasis Android” oleh Mohamad 

Natsir:2019. Penelitian ini membahas tentang objek wisata  bertujuan untuk 

memberikan kemudahan kepada masyarakat DKI Jakarta tentang informasi 

pariwisata pada DKI Jakarta Berbasis Android. 

 Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu 

sama-sama menunjukan letak tempat wisata dan berbasis android. Adapun 

yang menjadi perbedaannya yaitu studi kasus penelitian di atas berlokasi di 

DKI Jakarta sedangkan penulis berlokasi di Jambi. 

Penelitian ketiga membahas tentang “Sistem Informasi Pariwisata Di 

Kecamatan Sijuk Berbasis Web dan Mobile” oleh Wiratama Hadi Prananto, 

Bagus Mulyawan:2018). penelitian ini bertujuan dapat mempermudahkan 

wisatawan menemukan informasi  destinasi pariwisata serta dalam proses 

pemesanan homestay serta pemesanan kendaraan. Bertujuan untuk 

memberikan kemudahan kepada calon wisatawan atau pengunung dapat 

mendapatkan informasi yang lengkap tentang destinasi wisata yang terdapat 

di Kecamatan Sijuk.  

Pada penelitian ini terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu 

sama – sama bertujuan memberikan kemudahan untuk calon pengunjung 

pariwisata. Adapun yang menjadi perbedaannya yaitu studi kasus penelitian 

di atas berlokasi di Kecamatan Sijuk sedangkan peneliti berlokasi Di jambi 

dan peneliti juga membahas tentang wisara kuliner, wisata edukasi, wisata 

alam, wisata religi. 

Penelitian keempat membahas tentang ”Rancang Bangun Sistem 

Informasi Pariwisata Sulawesi Selatan Berbasis Android Dengan 

Menggunkan Metode Prototyping” oleh Izmy Alwiah Musdar, Hamdan 

Arfandy:2020. Penelitian ini membahas tentang objek-objek wiata yang ada 

di wilayah Sulawesi Selatan seperti ampilan menu destinasi, tampilan menu 

Informasi Event, tampilan menu informasi wisata kuliner, tampilan menu 

Destinasi Wisata. 
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Pada penelitian ini terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu 

sama – sama bertujuan memberikan kemudahan untuk calon pengunjung 

pariwisata. Adapun yang menjadi perbedaannya yaitu studi kasus penelitian 

di atas berlokasi di Sulawesi Selatan sedangkan peneliti berlokasi Di jambi 

dan peneliti juga membahas tentang wisara kuliner, wisata edukasi, wisata 

alam, wisata religi. 

Pada penelitian kelima membahas tentang” perancangan sistem 

informasi pariwisata Kota salatiga berbasis web” oleh Ivan Yulianto, 

Agustinus Fritz, dan Christ Rudianto:2018. Penelitian ini memberikan 

kemudahan kepada pengguna dalam mendapat akses informasi di Kota 

salatiga yang meliputi Pariwisata kuliner dan budaya.  

Pada penelitian ini terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu 

sama – sama bertujuan memberikan kemudahan untuk calon pengunjung 

pariwisata. Adapun yang menjadi perbedaannya yaitu studi kasus penelitian 

di atas berlokasi di Kota Salatiga  sedangkan peneliti berlokasi Di jambi dan 

peneliti juga membahas tentang wisara kuliner, wisata edukasi, wisata alam, 

wisata religi. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

  Metode yang digunakan dalam pembuatan Aplikasi Sistem 

Informasi Pariwisata Kota Jambi adalah menggunakan metode waterfall 

model, alasan menggunakan metode waterfall model adalah karena metode 

ini tahapan dan juga urutan dari motode yang dilakukan berurutan dan 

berkelanjutan, seperti layaknya sebuah aitr terjun(Sukamto & Shalahuddin, 

2013). 

 

3.2 Jenis dan Lokasi Penelitian 

       Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan penelitian 

deskriptip kualitatif yang bertujuan untuk memahami realitas sosial, yaitu 

bisa melihat dunia dari apa yang ada, bukan dunia yang seharusnya atau 

dengan kata lain memahami suatu masalah secara mendalam. Jenis penelitian 

deskriptif kualitatif yang digunakan adalah design and creation yang 

merupakan jenis penelitian untuk mengembangkan produk di bidang 

teknologi informasi dan komunikasi. Adapun lokasi penelitian ini dilakukan 

di Kantor Dinas Pariwisata dan kebudayaan Kota Jambi. 

 

3.3 Pendekatan Penelitian 

       Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 

pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

 

3.4  Sumber Data Penelitian 

      Sumber data pada penelitian ini adalah dengan melakukan observasi 

secara langsung pada objek Wisata di Kota Jambi dan wawancara dengan 

narasumber yakni calon pengunjung destinasi wisata, maupun pihak – pihak 

yang terkait yaitu dengan Bapak Nanang Sunarya selaku Kabid Daya Tarik 
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Destinasi Pariwisata Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi 

agar data yang diperoleh lebih akurat. 

 

3.5 Metode Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian untuk system  ini 

yaitu: 

1. Observasi  

Melakukan peninjauan atau pengamatan secara langsung ke lapangan 

dengan mengumpulkan data dan informasi terkait objek wisata di Kota 

Jambi. 

2. Wawancara  

Melakukan Tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 

narasumber yaitu calon pengunjung, dan pihak – pihak kantor Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi yang terkait untuk memperoleh 

informasi agar data yang diperoleh lebih akurat. 

3. Studi Pustaka 

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literature jurnal, buku, 

tesis,  dan bacaan – bacaan yang ada terkait dengan judul penelitian. 

3.6 Waktu dan Tempat  

3.6.1 Waktu 

           untuk waktu yang digunakan peneliti untuk penelitian ini adalah 

sejak  tanggal pemberian izin studi dengan jangka waktu sekitar 2 (dua) 

bulan, 1(satu) bulan pengumpulan data, 1(satu) bulan pengolahan data 

dan perancangan sistem yang meliputi penyajian dalam bentuk skripsi 

dan proses bimbingan berlangsung. 

3.6.2 Tempat 

             Untuk lokasi penelitian dilakukan di Kantor Dinas Pariwisata 

dan    Kebudayaan Kota Jambi, yang beralamat di Jl. Dara Jingga No. 

16-22, Rajawali, Kec. Jambi Tim., Kota Jambi, Jambi 36123. 
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3.7 Alat dan Bahan 

3.7.1 Software and Hadware 

        Adapun instrument alat penelitian yang digunakan dalam 

penelitian  yaitu: 

1. Perangkat keras (Software) 

Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan memuji 

coba dengan spesifikasi: 

a. Smartphone Oppo A16 dengan spesifik: 

1. Android versi 11. 

2. Versi Kernel 4.19.127+Fri. 

b. Laptop ASUS 858KHD6 dengan spesifikasi: 

1. Prosessor Intel(R) Celeron(R) N4000 CPU @ 1.10GHz   1.10 

GHz. 

2. Harddisk 1000 GB. 

3. Memory 4 GB. 

2. Perangkat lunak (Hadware) 

Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam perancangan ini 

adalah sebagai berikut: 

a) Bahasa pemprograman java, dalam hal ini digunakan Java 

Development Kit (JDK) 1.6 dan java Runtime Enviroment(JRE). 

b) Sistem operasi windows 7 (64 bit). 

c) Android software Development Kid (Android SDK). 

d) Android studio. 

e) Notepad. 

3.7.2 Bahan Penelitian 

1. Buku pustaka. 

2. Jurnal.  

3. Skripsi terdahulu. 

4. Artikel. 

5. Internet. 
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6. Sumber data lainnnya yang terkait dengan penelitian.

3.8  Metode Perancangan 

Menurut Rizki Alfiasca Pascapraharastyan(2014: 140), Metode 

Waterfall adalah metode yang melakukan pendekatan secara sistematis 

dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ketahap analisis, 

desain, coding, testing/verification, dan maintenance. Disebut dengan 

waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui pada metode ini harus 

menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap requirement. Akan 

tetapi Pressman (2008) memecah model ini menjadi 6 tahapan meskipun 

secara garis besar sama dengan tahapan-tahapan model waterfall pada 

umumnya. Berikut adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di 

dalam model ini menurut Pressman : 

Gambar 3.1 Model Waterfall. 

Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut : 

1. Requirement Analysis Seluruh kebutuhan software bisa didapatkan dalam

fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan

pengguna dan batasan software.

 Definisi Kebutuhan  

(Requirements definition) 

Integrasi dan pengujian sistem 

(integration and systemtesting) 

Implementasi dan pengujian unit 

(Implementation and unit testing) 

Desain sistem dan perangkat lunak 

(System and software design) 
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2. System Design Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini     

bertujuan untuk memberikan gambaran yang seharusnya dikerjakan dan 

bagaimana tampilannya. 

3. Implementation Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan 

software dipecah menjadi modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap berikutnya. 

4. Integration & Testing Di tahap ini dilakukan penggabungan modul yang 

sudah dibuat dan dilakukan pengujian untuk mengetahui apakah software 

yang dibuat telah sesuai dengan desainnya ataukah masih terdapat 

kesalahan atau tidak.  

 

Waterfall atau air terjun adalah model yang dikembangkan untuk 

pengembangan perangkat lunak, membuat perangkat lunak. Model ini 

berkembang secara sistematis dari satu tahap ke tahap lain dalam mode seperti 

air terjun. Model waterfall ini mengusulkan suatu pendekatan kepada 

pengembangan software yang sistematik dan sekuensial mulai dari tingkat 

kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian, dan 

pemeliharaan. 

3.8.1 Kelebihan Metode Waterfall 

1. Kualitas dari sistem yang dihasilkan akan baik, karena pelaksananya 

dilakukan secara bertahap. 

2. Proses pengembangan model fase one by one, sehinggan meminimalis 

kesalahan yang mungkin akan terjadi. 

3. Dokumen pengembangan sistem sangat terorganisir, karena setiap fase 

harus terselesaikan dengan lengkap sebelum melangkah ke fase 

berikutnya. 

 

   3.8.2 Kekurangan Metode Waterfall 

1. Waktu pengembangan lama dan biaya mahal. 
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2. Diperlukan manajemen yang baik, karena proses pengembangan 

tidak dapat dilakukan secara berulang sebelum terjadinya suatu 

produk. 

3. Kesalahan kecil akan menjadi masalah besar jika tidak diketahui 

sejak awal pengembangan yang berakibatkan pada tahapan 

selanjutnya. 

4. Pada kenyataannya, jarang mengikuti urutan sekuensial (runtutan) 

seperti pad ateori. Interasi (perulangan) sering terjadi menyebabkan 

masalah baru. 

 

3.9 Tahapan Penelitian 

Pada bab ini diuraikan juga kerangka kerja penelitian (Frame Work) yang 

digunakan dalam penyelesaian penelitian ini. Kerangka kerja ini merupakan 

tahap-tahap yang akan dilakukan dalam penyelesaian masalah yang akan 

dibahas. Adapun kerangka kerja dari penelitian ini sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Tahapan Penulisan. 

Pada sub bab ini akan diuraikan kerangka kerja penelitian berdasarkan gambar 

di atas. 

 

Pengumpulan Data  

Analisis Data  

Analisis Sistem  

Perancangan Sistem  

Penulisan Laporan 
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1. Pengumpulan Data

Kerangka kerja ini dimulai dari pengumpulan data yang terdiri dari

penelitian lapangan (field research) di Kantor Dinas Priwisata dan

Kebudayaan Kota Jambi.

2. Analisis Data

Setelah pengumpulan data di atas selesai, selanjutnya dilakukan analisis

terhadap data. Hal ini bertujuan untuk melakukan pengelompokkan terhadap

data tersebut sehingga akan memudahkan penulis di dalam melakukan

analisis berikutnya.

3. Analisis Sistem

Setelah analisis data dilakukan, maka kerangka penelitian berikutnya yaitu

merumuskan masalah dan menetapkan variabel-variabel.

4. Perancangan Sistem

Tahap ini membahas tentang perancangan dari model sistem dengan

menentukan rancangan  di dalam rancangan bangun sistem informasi

Pariwisata Kota Jambi Berbasis Android.

5. Penulisan Laporan

Pada tahapan ini peneliti menulis isi dari semua data yang di dapatkan dari

narasumber dan hasil dari penelitian ini.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

  

4.1  Profil Dinas Pariwisata Kota Jambi  

 

     Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi adalah dinas yang 

dibentuk berdasarkan Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2016 Tentang 

Pembentukan Organisasi Dinas-Dinas Daerah Kota Jambi. Pada awalnya 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi adalah Dinas Pemuda 

Olahraga Seni Budaya dan Pariwisata Kota Jambi. Dinas ini memiliki gedung 

yang beralamatkan di Jl. Basuki Rahmat Kec. Kota Baru Jambi, tepatnya 

berada di kawasan perkantoran Walikota Jambi. Kantor Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kota Jambi ini dikepalai oleh bapak Vetmaizar Wetra, SH., ME 

pada saat itu.  

          Namun pada tahun 2017 dinas ini di pecah menjadi 2 dinas yaitu 

Dinas Pemuda dan Olahraga (DISSPORA) dan Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan (DISPARBUD). Sebelumnya Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kota Jambi ini berlokasi di Jl. Kapten Saleh No. 2015, Paal Lima Kota Baru, 

Kota Jambi, Jambi 36129. Namun pada tahun 2021 Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kota Jambi ini pindah ke kawasan gedung Putro Retno di Jl. 

Raden Mattaher Kel. Rajawali, Kec. Jambi Timur 36143. Saat ini Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi di kepalai oleh Ibu Mariani Yanti, 

SP., MPM., Ph.D. Adapun jam pelayanannya dari jam 08.00 – 16.00 WIB.  

Kota Jambi dikenal juga dengan sebutan “Tanah Pilih Pusako Betuah” 

merupakan Ibukota Provinsi Jambi. Yang mana wilayah Kota Jambi ini 

dikelilingi oleh wilayah Kabupaten Muaro Jambi dari arah utara, selatan, 

barat maupun dari timur. 

4.2 Visi dan Misi Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi 

   1. Visi   

       “Pariwisata Unggul Berbasis Budaya Melayu 
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2. Misi

Dalam rangka mendukung pencapaian Visi Dinas Pariwisata dan  

Kebudayaan Kota Jambi agar terlaksana dengan baik, maka ditetapkan 

Misi sebagai berikut: 

a. Mengembangkan daerah tujuan wisata yang berdaya saing dan

berkelanjutan yang didukung oleh kebudayaan melayu sebagai kekayaan 

dan kearifan local. 

b. Meningkatan kualitas sumber daya manusia pariwisata.

c. Meningkatkan peran serta dan kerjasama stakeholder.

d. Melaksanakan pengembangansapta pesona dan wisata syariah.

4.3  Tugas dan Fungsi Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi 

    Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi dalam 

melaksanakan tugas mengacu kepada Peraturan Walikota Jambi Nomor 68 

Tahun 2020 Tentang kedudukan, Sususnan Organisasi, Tugas dan Fungsi 

Serta Tata Kerja Pada Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi. Dalam 

hal ini Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Jambi menyelengarakan 

fungsi sebagai berikut: 

1. Perumusan kebijakan teknis di bidang pariwisata dan kebudayaan.

2. Penyelenggarakan urusan pemerintah dan pelayanan umum di bidang

pariwisata dan kebudayaan.

3. Pembinaan, pengembangan, pengendalian, dan pengawasan di bidang

pariwisata dan kebudayaan.

4. Koordinasi hubungan kerja sama dengan instansi pemerintah, swasta

maupun luar negeri

Pembagian tugas dan fungsi bidang Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kota Jambi yaitu: 

1. Kepala Dinas

Tugas pokok Kepala Dinas adalah memimpin, mengatur, 

mengkoordinasikan dan mengendalikan seluruh kegiatan 
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penyelenggaraan tugas dan fungsi Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kota Jambi. Kepala Dinas bertanggung jawab kepada Walikota 

melalui sekretaris daerah. Adapun fungsi Kepala Dinas yaitu: 

a. Perumusan kebijakan teknis di bidang pariwisata dan kebudayaan

b. Penyelenggrakan urusan pemerintahan dan pelayanan umum di

bidang pariwisata dan kebudayaan

c. Pembinaan, pengembangan, pengendalian dan pengawasan di

bidang pariwsata dan kebudayaan.

2. Sekretariat

Sekretariat membawahi Sub Bagian dan Aset, Sub Bagian Umum 

dan Kepegawaian, Sub Bagian Perancangan dan Pelaporan. Adapun 

tugas pokok dan fungsi Sekretariat yaitu: 

a. Merencanakan, melaksankan, mengkoordinasikan kegiatan 

penyusunan perencanaan dinas dan pelaporan kijerna kegiatan 

dinas 

b. Merencakan, melaksanakan dan pembinaan, pelayanan dan

penyelengarakan administrasi kepegawaian, perlengkapan, rumah

tangga dan umum

c. Merencakan, melaksanakan dan pembinaan, ketatalaksankan

admistrasi keuangan dan pengelolaan asset barang milik daerah

d. Penyusunan rancangan kebijakan teknis sesuai ketentuan yang

berlaku sebagai bahan perumusan di secretariat

e. Pelaksanaan kegiatan penyusunan perjanjian kinerja dinas

f. Pelaksanaan kegiatan penyusunan dan mengkoordinasi dokumen

penilaian E- SAKIP

3. Bidang Daya Tarik dan Destinasi Wisata

Bidang Daya Tarik dan Destinasi Wisata terdiri dari Seksi 

Pengelolaan Daya Tarik Pariwisata, Seksi Pengelolaan Destinasi dan 

Kawasan Strategis Pariwisata, Seksi Pengelolaan Destinasi dan 
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Kawasan Strategis Pariwisata, Seksi TDUP dan Investasi Pariwisata. 

Adapun tugas pokok dan fungsi Bidang Daya Tarik dan Destinasi 

Wisata yaitu: 

a. Perencanaan pariwisata

b. Pengadaan sarana dan prasarana objek wisata

c. Penetapan kawasan pariwisata

d. Penyusunan rancangan kebijakan teknis sesuai ketentuan yang

berlaku

e. sebagai bahan perumusan di bidang daya tarik destinasi pariwisata

f. Pelaksanaan pengadaan sarana prasarana objek wisata

g. Pelaksanaan penetapan kawasan destinasi wisata dan kawasan

objek wisata

4. Bidang Kebudayaan dan Kesenian

Bidang Kebudayaan dan Kesenian terdiri dari Seksi 

Pengembangan Kebudayaan, Seksi Pengembangan Kesenian, Seksi 

Sejarah dan Kepurbakalaan. 

Adapun tugas pokok dan fungsi Bidang Kebudayaan dan Kesenian 

yaitu : 

a. Pengelolaan kebudayaan

b. Pembinaan sumber daya manusia, lembaga, dan pranata adat

c. Penetapan dan pengelolaan cagar budaya

d.Menyusun rancangan kebijakan teknis sesuai ketentuan yang

berlaku  sebagai bahan perumusan di bidang pariwisata 

e. Menyusun dan menandatangani perjanjian kinerja bidang secara

berjenjang sesuai ketentuan yang berlaku sebagai pedoman 

pelaksanaan tugas 

f. Pelaksanaan pengelolaan kebudayaan yang masyarakat pelakunya

dalam daerah Kota Jambi 
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5. Bidang Sumber Daya Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

Bidang Sumber Daya Pariwisata dan Ekonomi Kreatif terdiri dari 

Seksi Sumber Daya Pariwisata, Seksi Peningkatan Kompetensi Tenaga 

Kerja Pariwisata, dan Seksi Ekonomi Kreatif. Adapun tugas pokok dan 

fungsi Bidang 

Sumber Daya Pariwisata dan Ekonomi Kreatif yaitu : 

a. Pelaksanaan peningkatan kapasitas sumber daya manusia           

pariwisata dan ekonomi kreatif tingkat dasar pemberdayaan 

masyarakat pariwisata dan ekonomi kreatif 

  b. Pelaksanaan peningkatan peran serta masyarakat dalam     

pengembangan kemitraan pariwisata 

  c. Pelaksanaan pengembangan dan revitalisasi prasarana kota    

kreatif 

d.  Penyusunan program kerja bidang sumber daya pariwisata dan    

ekonomi kreatif 

e.  Penyusunan rancangan kebijakan teknis sesuai ketentuan yang    

berlaku sebagai bahan perumusan di bidang sumber daya 

pariwisata   dan ekonomi kreatif 

f. Penyusunan dan menandatangani perjanjian kinerja bidang 

sumber daya pariwisata dan ekonomi kreatif secara berjenjang 

sesuai ketentuan yang berlaku sebagai pedoman pelaksanaan 

tugas 

 

           6. Bidang Promosi dan Kemitraan 

Bidang Promosi dan Kemitraan terdiri dari Seksi Promosi dan 

Pemasaran, Seksi Data dan Publikasi, Seksi Kerja sama dan 

Kemitraan. Adapun tugas pokok dan fungsi Bidang Promosi dan 

Kemitraan yaitu : 

a. Promosi dan pemasaran pariwisata dalam dan luar negeri 
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b. Penguatan promosi pariwisata melalui media 

c. Peningkatan kerja sama dan kemitraan 

d.Penyusunan rancangan kebijakan teknis sesuai ketentuan yang            

berlaku sebagai bahan perumusan di bidang Promosi dan     

Kemitraan 

e. Pelaksanaan Promosi dan pemasaran pariwisata dalam dan luar   

negeri 

f. Pelaksanaan penyediaan sarana dan prasarana serta bahan-bahan   

promosi dan pameran pariwisata. 

 

4.4  Sarana dan Prasarana 

  Sarana adalah segala jenis peralatan yang berfungsi sebagai alat   

utama/alat langsung untuk mencapai tujuan. sedangakan prasarana adalah 

merupakan seperangkat alat yang berfungsi secara tidak langsung untuk 

mencapai tujuan. 

Sarana dan prasarana di Kantor Dinas dan Kebudayaan Pariwisata Kota 

Jambi antara lain sebagai berikut: 

 Gedung Aula. 

 Gedung Pertemuan. 

 Ruang Kepala Dinas. 

 Ruang Sekretaris. 

 Ruang Bidang Promosi. 

 Ruang Kepala Bidang Kebudayaan. 

 Ruang Kepala Bidang Ekonomi Kreatif dan sumber daya Pariwisata. 

 Ruang Kepala Bidang Daya Tarik Destinasi Pariwisata 

 Ruang Umpek (Umum dan Kepegawaian). 

 Tempat kerja para staf diantaranya (ada Komputer, printer, notebook, 

leptop, media sosial, website. 

 Ruang menyusui. 

  Gudang. 

 Televisi. 
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 Ruang Informasi digital.

 Kendaraan dinas(mobil dan motor).

 Pakaian Tari.

 Pakaian Bujang Gadis.

4.5 Metode Waterfall 

Pada tahap ini peneliti menggunakan metode waterfall untuk metode 

perancangan aplikasi dikarenakan metode waterfall salah satu metode 

perancangan perangkat lunak yang mengikuti pendekatan linear dan 

sekuensial pada tahapan yang dilakukan dalam metode waterfall biasanya 

melibatkan penelitian untuk memahami dan merencankansecara menyeluruh 

sebelum memasuki tahapan implementasi. Ada beberapa tahapan yang 

dilakukan oleh peneliti untuk tahapan metode waterfall ini adalah sebagai 

berikut:  

4.5.1 Perencanaan Sistem 

Pada tahapan ini peneliti terlebih dahulu melakukan perencanaan 

sistem, mengapa peneiliti melakukan perencanaan sistem ini 

dikarenakan untuk melihat gambaran secara lengkap sistem yang akan 

di rancang dan dapat mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan, 

menghindari kesalahan dan ketidakcocokan, melakukan pendekatan 

dan perencanaan sistem, mengurangi resiko dan meningkatkan 

keberhasilan implementasi kedalam bahasa pemprograman sebagai 

pembangun sistem.  

4.5.2 Analisis Sistem 

Pada tahapan ini dalam melakukan suatu penelitian analisis sistem 

ini sangatlah penting dikarenakan sebelum peneliti melakukan design 

(perancangan) alangkah baiknya melakukan analisis sistem dahulu 

karena analisis sistem ini merupakan tahap penting dalam penelitian 

untuk memahami dan menganalisis sistem yang sedang di pelajari 
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misalnya dalam melakukan identifikasi kebutuhan dan persyaratan, 

pemetaan alur prosesnya, analisis data dan informasinya , evaluasi 

kinerja dan efektivitas, identikasi masalah dan perbaikan. Selain itu 

analisis juga di butuhkan dalam menganalisis suatu kunjungan Wisata 

Nusantara Kota Jambi dan kunjungan Wisata Mancanegara Kota Jambi 

adapun tabel kunjungan Wisnus dan Wisman sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kunjungan Wisatawan Nusantara Kota Jambi 2016-2021 

Tabel Kunjungan Wisatawan Mancanegara Kota Jambi 2016-2021 

Setelah melakukan analisis data dan menyusun tabel kunjungan wisnus 

dan wisman Kota Jambi berikut ini adalah beberapa kesimpulan yang dapat 

diambil: 

1. Penurunan Kunjungan: Tabel kunjungan Wisata Nusantara

menunjukkan adanya penurunan jumlah kunjungan dari tahun ke

tahun. Hal ini menunjukkan bahwa wisata di daerah tersebut kurang

menarik minat pengunjung. Selanjutnya tabel kunjungan wisata

Mancanegara menunjukkan terjadinya turun naik  jumlah pengunjung

NO KABUPATEN/KOT

A 

2016 

(orang) 

2017 

(orang) 

2018 

(orang) 

2019 

(orang 

2020 

(orang) 

2021 

(orang) 

1

. 

Kota Jambi 1.011.569 653.900 867.500 442.987 295.945 268.309 

NO KABUPATEN/KOTA 2016 

(orang) 

2017 

(orang) 

2018 

(orang) 

2019 

(orang 

2020 

(orang) 

2021 

(orang) 

1

. 

Kota Jambi 4.834 3.160 4.523 4.308 1.765 2.135 
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di setiap tahun nya. Hal ini menunjukkan bahwa pengunjung memiliki 

beberapa faktor yang dapat di simpulkan: 

2. Faktor Ekonomi : kondisi ekonoomi dapat mempengaruhi jumlah

kunjungan wisata. Selama masa ketidak stabilan ekonomi, orang

mungkin cendrung mengurangi pengeluaran untuk liburan atau wisata.

Fluktiasi dalam kunjungan wisata sejalan dengan perubahan ekonomi

local atau global

3. Kualitas Pengalaman Wisata : jika kunjungan mengalami fluktuasi,

mungkin ada perbedaan dalam kualitas pengalaman wisata yang di

tawarkan dari tahun ke tahun. Umpab balik dari pengunjung dan

tinjauan wisatawan dapat memberikan wawasan tentang aspek – aspek

yang perlu ditingkatkan, seperti fasilitas, layanan, atau atraksi.

Memperbaiki kualitas pengalaman wisata dapat membantu menarik

dan mempertahankan kunjungan yang lebih konsisten dari tahun ke

tahun.

  4.6   Analisis sistem yang sedang berjalan 

Penyebab permasalahan seperti yang telah di bahas, yaitu informasi 

yang di tampilkan kurang relevan tidak menyediakan informasi yang 

membahas tentang sejarah, wisata alam, wisata religi, wisata edukasi, 

wisata kuliner. Sehingga pengunjung kesulitan mencari informasi yang 

mereka butuhkan untuk gambaran yang lebih jelas tentang sistem yang 

berjalan dapat dilihat pada gambar use case dibawah ini: 
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Gambar 4.2 analisis sistem yang sedang berjalan 

dari use case sistem yang sedang berjalan diatas di ketahui bahwa 

user yang terlibat dalam sistem terdiri dari 3 aktor yaitu: admmin, 

kasubag kepegawaian, masyarakat pada sistem yang berjalan admin 

dapat mengumpulkan data, menginput data (halaman beranda, profil 

kota, tempat wisata, kegiatan dan acara, akomodasi, kontak), mencetak 

data, sedangkan pihak kasubag kepegawaian pada sistem menyetujui 

data, dan bagian masyarakat pada sistem yang sedang berjalan dapat 

melihat informasi yang telah disediakan. 

    4.7   Analisis sistem informasi pariwisata Kota Jambi yang ditawarkan 

Dari hasil analisis sistem yang sedang berjalan diatas menemukan 

beberapa yang menyebabkan permasalahan tersebut terjadi, oleh karna 

itu dengan menggunakan metode yang di pilih mengusulkan rancangan 

sistem untuk mengatasi permasalahan yang terjadi berikut adalah 

gambaran dan sistem yang direncakan. 
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Gambar 4.3  sistem informasi yang ditawarkan 

Pada sistem yang diusulkan admin dapat mengumpukan data, menginput data 

(sejarah, wisata alam, wisata religi, wisata edukasi, wisata kuliner, melihat peta 

lokasi wisata), mencetak data pada sistem yang di usulkan pihak kasubag dapat 

menerima data dan validasi data, dan menyetujui data, dan pada sistem yang 

diusulkan pada masyarakat dapat melihat informasi yang sudah di sediakan.  

   4.8    Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis sistem menjelaskan tentang berbagai analisis yang 

berhubungan dengan aplikasi yang akan di buat. Tahap analisis ini 

bertujuan untuk memperoleh informasi-informasi yang dibutuhkan dan 

memperoleh konsep aplikasi yang akan dibuat. Ditahap ini, penelitian 

di awali dengan melakukan observasi terhadap informasi-informasi 

yang dibutuhkan di dalam pembuatan aplikasi. Informasi tersebut 

antara lain materi dan kebutuhan pembuatan aplikasi. Materi aplikasi 

mencakup tentang informasi sejarah, wisata alam, wisata religi, wisata 

edukasi, dan kuliner.  
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  4.9    Kebutuhan Fungsional Sistem 

Pemodelan fungsional sistem menggambarkan proses atau fungsi 

yang harus dikerjakan oleh sistem untuk melayani kebutuhan 

pengguna (user). Berdasarkan kebutuhan diketahui bahwa user yang 

menggunakan sistem adalah Admin dan pengguna, maka fungsi utama 

yang harus dilakukan dalam mengolah sistem informasi pariwisata 

Kota Jambi berbasis android sebagai berikut : 

Fungsionalitas sistem untuk Admin adalah sebagai berikut : 

1. Fungsi mengolah dan menampilkan informasi sejarah

Berfungsi agar bisa mengelolah dan menampilkan informasi

sejarah dengan benar.

2. Fungsi mengolah dan menampilkan informasi wisata alam

Berfungsi agar admin bisa mengelola dan menampilkan  informasi 

wisata alam dengan benar. 

3. Fungsi mengelolah dan menampilkan informasi wisata religi

berfungsi agar admin bisa mengelola dan menampilkan informasi

objek wisata religi dengan benar.

4. Fungsi mengelolah dan menampilkan informasi wisata edukasi

Berfungsi agar admin bisa mengelola dan menampilkan informasi

objek wisata edukasi dengan benar.

5. Fungsi mengelolah dan menampilkan informasi wisata kuliner

berfungsi agar admin bisa mengelola dan menampilkan informasi

objek wisata kuliner dengan benar.

6. Fungsi mengelolah dan menampilkan informasi peta lokasi wisata

Fungsionalitas sistem untuk Pengguna adalah sebagai berikut : 

1. Fungsi Melihat informasi sejarah

Berfungsi agar Pengguna bisa melihat informasi sejarah.

2. Fungsi Melihat informasi objek wisata alam

Berfungsi agar pengguna bisa melihat informasi objek wisata alam.

3. Fungsi Melihat informasi objek wisata religi
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Berfungsi agar pengguna bisa melihat informasi objek wisata religi. 

4. Fungsi Melihat informasi objek wisata edukasi 

Berfungsi agar pengguna bisa melihat informasi objek wisata 

edukasi. 

5. Fungsi Melihat informasi objek wisata kuliner 

Berfungsi agar pengguna bisa melihat informasi objek wisata 

kuliner. 

6. Fungsi Melihat informasipeta lokasi wisatas 

Berfungsi agar pengguna bisa menuju tempat yang di inginkan. 

 

4.10   Design (perancangan)   

Pada tahapan ini, peneliti melakukan perancangan detail sistem yang 

akan dibangun. Maka peneliti membuat perancangan sistem dengan 

menggunakan diagram UML (Unfied Modelling Language) Dalam 

perancangan sistem informasi ini akan di gambarkan menggunakan Use 

Case Diagram, Activity Diagram dan  sequence Diagram. 
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1. Use Case Diagram

Gambar 4.4 use case diagram sistem informasi pariwisata 

1. Identifikasi Aktor

Aktor berperan dalam menjalankan sistem dapat di lihat pada sistem 

tabel berikut ini. 

Tabel 4.3 Deskripsi Sistem informasi Aktor  

No Aktor Deskripsi 

A – 01  Admin Merupakan aktor yang mengelola 

dan menampilkan data informasi 
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wisata.  

P – 02 Pengguna Merupakan aktor yang 

menggunakan  dan melihat informasi 

aplikasi wisata tersebut .   

2. Identifikasi Use Case penggguna dan admin

Use Case berperan dalam menjelaskan fungi – fungsi pengguna dan 

admin dijelaskan pada tabel sebagai berikut. 

Tabel 4.4 deskripsi sistem informasi pengunjung dan pengguna 

No. Use Case Deskripsi 

UCP – 01 Sejarah Pengguna Bisa menggunakan 

dan Melihat  informasi sejarah  

UCP – 02 Wisata Alam Pengguna Bisa menggunakan 

dan melihat informasi objek wisata 

alam  

UCP – 03 Wisata Religi Pengguna Bisa menggunakan 

dan melihat informasi  objek wisata 

religi  

UCP – 04 Wisata 

Edukasi 

Pengguna Bisa menggunakan 

dan melihat informasi objek wisata 

edukasi 

UCP – 05 Wisata 

Kuliner 

Pengguna Bisa menggunakan 

dan melihat informasi objek wisata 

kuliner 

UCP – 06 Peta lokasi Pengguna Bisa menggunakan 
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wisata  dan melihat informasi peta lokai 

wisata 

UCA – 07  Sejarah  Admin dapat mengolah dan  

menampilkan informasi sejarah 

UCA – 08  Wisata Alam   Admin dapat mengolah dan   

menampilkan informasi objek wisata 

alam  

UCA – 09  Wisata Religi Admin dapat mengolah dan   

menampilkan informasi objek wisata 

Religi 

UCA – 10  Wisata 

Edukasi 

Admin dapat mengolah dan   

menampilkan informasi objek wisata 

Edukasi 

UCA – 11  Wisata 

Kuliner  

Admin dapat mengolah dan 

menampilkan informasi objek wsiata 

Kuliner 

UCA – 12  Peta Lokasi 

Wisata  

Admin dapat mengolah dan 

menampilkan informasi peta lokasi 

wisata 

 

 

3. deskripsi Use Case Diagram Aplikasi wisata   

Menggambarkan atau menjelaskan bagaimana fungsi Use Case ini 

bekerja dapat dilihat pada tabel-tabel dibawah ini. 
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Tabel 4.5 Deskripsi Use Case Diagram Melihat informasi sejarah 

pengguna 

Identifikasi 

No Use Case UCP – 01  

Nama Use Case   Melihat informasi sejarah  

Aktor  Pengguna  

Tujuan  Mencari informasi sejarah  

Kondisi awal  Menampilkan halaman utama  

Skenario 

Aksi Aktor  Reaksi sistem  

1. Membuka aplikasi   

 2. Menampilkan halaman 

utama  

3. Mengklik menu sejarah   

 4. Menampilkan informasi 

sejarah  

Kondisi akhir Menampilkan informasi 

sejarah  

 

Tabel 4.6 Deskripsi Use Case Diagram Melihat informasi objek wisata 

alam  pengguna 

Identifikasi 

No Use Case  UCP – 02  
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Nama Use Case  Melihat informasi objek wisata 

alam  

Aktor  Pengguna  

Tujuan  Mencari informasi objek wisata 

alam  

Kondisi awal  Menampilkan halaman utama  

Skenario Utama 

Aksi aktor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi   

 2. Menampilkan halaman 

utama  

3. Mengklik menu wisata alam   

 4. Menampilkan informasi 

objek wisata alam  

Kondisi akhir  Menampilkan informasi objek 

wisata alam  

 

Tabel 4.7 Deskripsi Use Case Diagram Melihat informasi objek wisata 

religi pengguna  

Identifikasi 

No Use Case  UCP – 03 

Nama Use Case  Melihat informasi objek wisata 

religi  
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Aktor  Pengguna  

Tujuan  Mencari informasi objek wisata 

religi  

Kondisi awal  Menampilkan halaman aplikasi  

Skenario Utama 

Aksi Aktor  Reaksi Sistem  

1. Membuka aplikasi   

 2. Menampilkan halaman 

utama  

3. Mengklik menu  wisata 

religi  

 

 4. Menampilkan informasi 

objek wisata religi  

Kondisi akhir  Menampilkan informasi objek 

wisata religi  

 

Tabel 4.8 Deskripsi Use Case Diagram Melihat informasi objek wisata 

edukasi pengguna  

Identifikasi 

No Use Case  UCP – 04  

Aktor  Pengguna  

Tujuan  Mencari informasi objek wisata 

edukasi  
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Kondisi awal  Menampilkan halaman utama  

Skenario Utama 

Aksi Aktor  Reaksi Sistem  

1. Membuka Aplikasi   

 2.  menampilkan halaman 

utama  

3. Mengklik  menu wisata 

edukasi   

 

 4. Menampilkan informasi 

objek wisata edukasi   

Kondisi akhir  Menampilkan informasi objek 

wisata edukasi   

 

Tabel 4.9 Deskripsi Use Case Diagram Melihat informasi objek wisata   

kuliner pengguna.  

Identifikasi 

No Use Case  UCP – 05 

Nama Use Case  Melihat informasi objek wisata 

kuliner  

Aktor  Pengguna  

Tujuan  Mencari informasi objek wisata 

kuliner  

Kondisi awal  Menampilkan halaman utama  
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Skenario  Utama 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan halaman 

utama

3. Mengklik menu wisata 

kuliner

4. Menampilkan informasi 

objek wisata kuliner

Kondisi akhir Menampilkan informasi objek 

wisata kuliner  

Tabel 4.10 Deskripsi Use Case Diagram melihat informasi peta lokasi 

wisata. 

Identifikasi 

No Use Case UCP – 06 

Nama Use Case Melihat informasi peta lokasi 

wisata  

Aktor Pengguna 

Tujuan Mencari informasi peta lokasi 

wisata  

Kondisi awal Menampilkan halaman utama 

Skenario  Utama 



50 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan halaman 

utama

3. Mengklik menu peta wisata

4. Menampilkan informasi peta

lokasi wisata

Kondisi akhir Menampilkan informasi objek 

peta lokasi wisata 

Tabel 4.11 Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi sejarah 

admin. 

Identifikasi 

No Use Case UCA – 07 

Nama Use Case Mengolah informasi sejarah 

Aktor Admin 

Tujuan Melihat informasi sejarah 

Kondisi awal Aktor membuka halaman 

sejarah 

Skenario  Utama 

Aksi aktor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi
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2. Mengklik menu sejarah  

  3. Sistem akan menampilkan 

sebuah halaman textbox 

untuk mengisi informasi 

sejarah 

4. Menginput informasi sejarah   

 5. Sistem akan Menampilkan 

informasi sejarah   

Kondisi akhir  Sistem akan 

menampilkan informasi 

sejarah 

 

 

Tabel 4. 12  Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi wisata 

alam.  

Identifikasi 

No Use Case  UCA – 08 

Nama Use Case  Mengolah informasi wisata 

alam  

Aktor  Admin  

Tujuan  Melihat informasi wisata alam  

Kondisi awal  Aktor membuka halaman wisata 

alam  

Skenario  Utama 
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Aksi aktor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi

2. Mengklik menu wisata alam

3. Sistem akan menampilkan

sebuah halaman  textbox

untuk mengisi informasi

alam

4. Menginput informasi objek

wisata alam

5. Sistem akan Menampilkan

informasi objek wisata alam

Kondisi akhir Sistem akan menampilkan 

informasi wisata alam 

Tabel 4.13  Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi wisata 

religi.  

Identifikasi 

No Use Case UCA – 09 

Nama Use Case Mengolah informasi wisata 

religi   

Aktor Admin 

Tujuan Melihat informasi wisata religi  

Kondisi awal Aktor membuka halaman wisata 

religi  
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Skenario  Utama 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi    

2. Mengklik menu wisata religi   

 3. Sistem akan menampilkan 

sebuah halaman textbox 

untuk mengisi informasi 

religi  

4. Menginput informasi objek 

wisata religi   

 

 5. Sistem akan Menampilkan 

informasi objek wisata religi     

Kondisi akhir  Sistem akan Menampilkan 

informasi objek wisata religi   

 

Tabel 4.14 Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi wisata 

edukasi.  

Identifikasi 

No Use Case  UCA – 010 

Nama Use Case  Mengolah informasi wisata 

edukasi   

Aktor  Admin  

Tujuan  Melihat informasi wisata 

edukasi  

Kondisi awal  Aktor membuka halaman wisata 
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edukasi 

Skenario  Utama 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi

2. Mengklik menu wisata 

edukasi

3. Sistem akan menampilkan

sebuah halaman textbox

untuk mengisi informasi

wisata edukasi

4. Menginput informasi objek

wisata edukasi

5. Sistem akan Menampilkan

informasi objek wisata

edukasi

Kondisi akhir Sistem akan Menampilkan 

informasi objek wisata edukasi  

Tabel 4.15 Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi wisata 

kuliner.  

Identifikasi 

No Use Case UCA – 011 

Nama Use Case Mengolah informasi wisata 

kuliner    
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Aktor  Admin  

Tujuan  Melihat informasi wisata kuliner   

Kondisi awal  Aktor membuka halaman wisata 

kuliner  

Skenario  Utama 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi   

2. Mengklik menu wisata 

kuliner  

 

 3. Sistem akan menampilkan 

sebuah halaman textbox 

untuk mengisi informasi 

wisata kuliner   

4. Menginput informasi objek 

wisata kuliner  

 

 5. Sistem akan Menampilkan 

informasi objek wisata 

kuliner      

Kondisi akhir  Sistem akan menampilkan 

informasi objek wisata kuliner  

 

Tabel 4.16 Deskripsi Use Case Diagram Mengolah informasi peta 

lokasi wisata.  

Identifikasi 

No Use Case  UCA – 012 
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Nama Use Case  Mengolah informasi  peta lokasi 

wisata   

Aktor  Admin  

Tujuan  Melihat informasi peta lokasi 

wisata    

Kondisi awal  Aktor membuka halaman peta 

lokasi wisata 

Skenario  Utama 

Aksi actor Reaksi sistem 

1. Membuka aplikasi   

2. Mengklik menu peta lokasi 

wisata  

 

 3. Sistem akan menampilkan 

sebuah halaman textbox 

untuk mengisi peta lokasi    

4. Menginput informasi peta 

lokasi wisata  

 

 5. Sistem akan Menampilkan 

informasi peta lokasi wisata       

Kondisi akhir  Sistem akan menampilkan 

informasi peta lokasi wisata   
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1. Activity  Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Sejarah pengguna  

                         

         Gambar 4.5  Activity Diagram Melihat Informasi Sejarah 

   Gambar Activity Diagram melihat informasi sejarah diatas, menjelaskan 

tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang dilakukan 

oleh admin, dimulai dari pengguna membuka aplikasi, menampilkan halaman 

utama, klik menu sejarah, menampilkan informasi sejarah. 

 

2. Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Alam pengguna  

                           

Gambar  4.6  Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata alam 

  Gambar Activity Diagram melihat informasi objek wisata alam, diatas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang 
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dilakukan oleh admin, dimulai dari pengguna membuka aplikasi, menampilkan 

halaman utama, mengklik menu wisata alam, menampilkan informasi objek 

wisata alam.  

 

3.  Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Edukasi pengguna  

                         

 Gambar 4.7Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Edukasi  

Gambar Activity Diagram melihat informasi objek wisata edukasi diatas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang 

dilakukan oleh admin, dimulai dari membuka aplikasi, menampilkan halaman 

utama, mengklik menu wisata edukasi, menampilkan informasi objek wisata 

edukasi. 

 

4.  Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Religi pengguna  

                        

Gambar 4.8  Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Religi 
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Gambar Activity Diagram melihat informasi objek wisata religi diatas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang 

dilakukan oleh admin, dimulai dari membuka aplikasi, menampilkan halaman 

utama, mengklik menu wisata religi, menampilkan informasi objek wisata religi. 

 

5. Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Kuliner penggguna  

                    

Gambar 4.9  Activity Diagram Melihat Informasi Objek Wisata Kuliner 

Gambar Activity Diagram melihat informasi objek wisata kuliner diatas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang 

dilakukan oleh admin, dimulai dari membuka aplikasi, menampilkan halaman 

utama, mengklik menu wisata kuliner, menampilkan informasi objek wisata 

kuliner. 
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6. Activity Diagram Melihat Informasi Peta Lokasi Wisata 

 

Gambar 4.10  Activity Diagram Melihat Informasi peta lokasi wisata  

Gambar Activity Diagram melihat informasi peta lokasi wisata  diatas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang 

dilakukan oleh admin, dimulai dari membuka aplikasi, menampilkan halaman 

utama, mengklik menu peta lokasi wisata , menampilkan informasi peta lokasi 

wisata. 

 

7. Activity Diagram mengelolah informasi sejarah 
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Gambar 4. 11  Activity Diagram mengelolah informasi sejarah 

Activity Diagram mengolah data wisata diatas menjelaskan tentang 

aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang dilakukan oleh 

admin, di mulai dari admin membuka aplikasi, mengklik menu sejarah, sistem 

akan menampilkan sebuah halaman textbox untuk mengisi informasi sejarah, 

menginput informasi sejarah, sistem akan menampilkan informasi sejarah. 

 

8.  Activity Diagram mengelolah informasi wisata alam  

 

Gambar 4.12 Acvity Diagram mengolah informasi wisata alam  

Gambar Activity Diagram mengolah data wisata diatas menejelaskan 

tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang dilakukan 

oleh admin, di mulai dari admin  membuka aplikasi, mengklik menu wisata alam, 

sistem akan menampilkan sebuah halaman textbox untuk mengisi informasi alam, 

menginput informasi objek wisata alam, sistem akan menampilkan informasi 

objek wisata alam. 
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9. Activity Diagram mengolah informasi wisata religi  

 

Gambar 4.13  Activity Diagram mengolah informasi wisata religi  

Gambar Activity Diagram mengolah data wisata diatas menjelaskan 

tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang dilakukan 

oleh admin, dimulai dari admin membuka aplikasi, mengklik menu wisata religi, 

sistem akan menampilkan sebuah halaman textbox untuk mengsi informasi religi, 

menginput informasi objek wisata edukasi, sistem akan menampilkan informasi 

objek wisata religi. 

 

10. Activity Diagram mengolah  informasi wisata edukasi 

 

Gambar 4.14 Activity Diagram mengolah informasi wisata edukasi 
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Gambar Activity Diagram mengolah data wisata diatas menjelaskan 

tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi pariwisata yang dilakukan 

oleh admin, di mulai dari admin membuka aplikasi, mengklik menu wisata 

edukasi, sistem akan  menampilkan sebuah halaman textbox untuk mengisi 

informasi wisata edukasi, sistem akan menampilkan informasi objek wisata 

edukasi. 

11. Activity Diagram mengolah informasi wisata kuliner

Gambar 4.15 Activity Diagram mengolah informasi wisata kuliner 

Gambar Activity Diagram mengolah data wisata di atas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi 

pariwisata yang di lakukan oleh admin, dimana dari mulai membuka 

aplikasi, mengklik menu wisata kuliner, sistem akan menampilkan sebuah 

halaman textbox untuk mengisi informasi wisata kuliner, menginput 

informasi objek wisata kuliner, sistem akan menampilkan informasi objek 

wisata kuliner. 
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12. Activity Diagram mengolah informasi peta lokasi wisata

Gambar 4.16 Activity Diagram mengolah informasi peta lokasi wisata 

Gambar Activity Diagram mengolah data wisata di atas 

menjelaskan tentang aktivitas yang terjadi pada aplikasi informasi 

pariwisata yang di lakukan oleh admin, dimana dari mulai membuka 

aplikasi, mengklik menu wisata kuliner, sistem akan menampilkan sebuah 

halaman textbox untuk melihat pera lokasi, menginput informasi peta 

lokasi wisata, sistem akan menampilkan informasi peta lokasi wisata. 

4.10.1 Sequence Diagram 

Pada tahapan Sequence Diagram ini peneliti menggambarkan skenario 

dalam bentuk sebuah gambaran untuk membangun sebuah sistem 

informasi agar mudah di mengerti dan di pahami. sequence diagram 

disusun berdasarkan urutan waktu. Berikut adalah sequence diagram.  
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1. Sequence Diagram Sejarah 

 

 

              Gambar 4.17 sequence diagram sejarah 

2. Sequence Diagram Wisata Alam  

 

 

 

Gambar 4.18 sequence diagram wisata alam 
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3. Sequence Diagram wisata religi

Gambar 4.19 sequence diagram wisata religi 

4. Sequence Diagram Wisata edukasi

Gambar 4.20 sequence Diagram Wisata Edukasi 
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5. Sequence Diagram Wisata Kuliner  

 

 

Gambar 4.21 sequence Diagram Wisata Kuliner 

 

6. Squence Diagram Peta lokasi wisata  

 

 

Gambar 4.22 squence Diagram peta lokasi wisata   
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7. Sequence Diagram Wisata sejarah admin

Gambar 4.23 sequence Diagram sejarah admin 

8. Sequence Diagram Wisata alam admin

Gambar 4.24 sequence Diagram wisata alam  admin 
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9. Sequence Diagram Wisata religi admin

Gambar 4.25 sequence Diagram wisata religi admin 

10. Sequence Diagram Wisata edukasi admin

Gambar 4.26 sequence Diagram wisata edukasi admin 
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11. Sequence Diagram Wisata kuliner  admin 

 

Gambar 4.27 sequence Diagram wisata kuliner  admin 

12. Sequence Diagram Peta Lokasi Wisata  

 

 

Gambar 4.28 sequence Diagram peta lokasi wisata 
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4.10.2 Desain Antar Muka  (Prototype) user interface 

1. Splashscreen

Splashscreen dirancang untuk menampilkan kesan proses 

loading ke menu awal dari aplikasi. Pada saat ini pergi ke tampilan 

berikutnya bisa mengetuk di layar tersebut. 

Gambar 4.29 SplashsCreen 

2. Tampilan Halaman Utama

 Halaman Utama aplikasi ini dirancang untuk menampilkan 

pilihan menu- menu yang dapat di akses dalam menggunakan 

aplikasi. Berikut adalah tampilan menu aplikasi di bawah ini: 
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Gambar 4.30 Tampilan Halaman Utama 

 

3. Tampilan Sejarah  

Tampiplan halaman sejarah ini dirancang untuk menampilkan 

informasi tentang sejarah. Berikut adalah tampilan informasi 

sejarah dibawah ini: 

 

Gambar 4.31 Tampilan Sejarah  
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4. Tampilan Objek Wisata Alam

Tampilan objek wisata alam ini dirancang untuk menampilkan     

informasi objek wisata alam dan tampilan gambar wisata alam. 

Berikut adalah tampilan informasi objek wisata alam di bawah ini: 

Gambar 4. 32 Tampilan Objek Wisata Alam 

5. Tampilan Objek Wisata Religi

Tampilan objek wisata religi  ini dirancang untuk   

menampilkan informasi objek wisata religi dan tampilan gambar 

wisata religi. Berikut adalah tampilan informasi objek wisata religi 

di bawah ini: 
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Gambar  4.33. Tampilan objek wisata Religi  

 

6.  Tampilan Objek Wisata Edukasi 

Tampilan objek wisata edukasi ini dirancang untuk   

menampilkan informasi objek wisata edukasi dan tampilan gambar 

wisata edukasi. Berikut adalah tampilan informasi objek wisata 

edukasi di bawah ini: 

 

Gambar 4. 34 Tampilan Objek Wisata Edukasi 
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7.  Tampilan Objek Wisata Kuliner 

Tampilan objek wisata kuliner ini dirancang untuk 

menampilkan informasi objek wisata kuliner. Berikut adalah 

tampilan informasi objek wisata edukasi di bawah ini: 

 

Gambar 4. 35 Tampilan Objek Wisata Kuliner 

4.11 Implementasi 

1. Halaman Plashcreen  

Dirancangan untuk sebagai halaman utama sebelum masuk ke 

menu Utama 
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 Gambar 4. 36 Halaman Plashcreen 

2. Halaman Utama

Pada halaman utama ini terdapat menu-menu yang yang terdiri dari 

tombol Home, Wisata Alam , Wisata Religi, Wisata Edukasi, dan 

Wisata Kuliner, dari tombol-tombol tersebut akan menampilkan apa 

saja yang akan di bahas. 
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         Gambar 4. 37  halaman utama 

 

3. Halaman Sejarah  

Halaman wisata sejarah ini menyediakan informasi sejarah kantor 

dinas pariwisata dan kebudayaan kota jambi , dan disertai juga video 

sejarah kota jambi, berikut tampilan halaman sejarah sebagai berikut. 
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Gambar 4.38 halaman sejarah 

4. Halaman Wisata alam

Dalam tombol wisata alam terdapat  gambar sungai Batanghari 

yaitu sungai yang terpanjang di sumatera. Selanjutnya ada Danau Sipin  

yang merupakan danau yang terbentuk secara alami yang terletak di 

pinggir sungai Batanghari dari Kota Jambi. Danau sipin termasuk 

objek wisata alam yang memiliki panjang/luas kurang lebih 93 hekter. 
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Gambar 4.39 Halaman Wisata Alam 

5. Halaman Wisata Edukasi

Halaman wisata Edukasi menyediakan informasi dengan baik. 

Pada halaman wisata Edukasi menyajikan informasi dalam bentuk teks 

dan gambar. Pada halaman ini disajikan dengan cara yang mudah 

dipahami oleh pengunjung,  berikut tampilan pada halaman Wisata 

Edukasi. 
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 Gambar 4. 40 Halaman Wisata edukasi 
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6. Halaman Wisata Religi

Halaman ini menyediakan informasi tentang destinasi yang 

terkenal atau penting dan memberikan wawasan tentang praktik 

keagamaan yang terkait dengan tempat – tempat religi tersebut. Ini 

mencangkup informasi tentang kegiatan keagamaan , perayaan, 

upacara dan kegiatan keagaman lainnya. 

Gambar 4. 41 Halaman Wisata Religi 
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7. Halaman Wisata Kuliner

Pada halaman wisata kuliner ini bertujuan untuk memberikan 

informasi yang berguna dan membantu pengunjung dalam menemukan 

tempat – tempat makan yang menarik dan hidangan khas yang lezat. 

Pengunjung lebih mudah untuk menjelajahi kekayaan kuliner suatu 

daerah dan menikmati pengalaman kuliner yang autentik dan 

memuaskan. 

Gambar 4. 42  Halaman Wisata Kuliner 

8. Halaman Peta Lokasi Wisata

Pada halaman peta lokasi wisata ini bertujuan untuk memberikan 

informasi yang berguna dan membantu pengunjung dalam menemukan 

lokasi wisata . sehingga pengunjung bisa lebih mudah menemukan 

suatu tempat yang diinginkan. 
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Gambar 4.43 Halaman Peta Lokasi Wisata 

4. 12   Testing

Tahap ini merupakan tahap implementasi sistem  yang siap 

dioperasikan setelah sistem diterima. Proses pengujian dilakukan dengan 

menggunakan blackbox. 

Tabel 3. Black-Box Testing 

Data 

Masukan 

 Realita Yang 

Diharapkan  

Pengamatan Kesimpulan 

Pengujian  

Klik tombol 

sejarah 

Dapat 

menampilkan 

informasi sejarah 

DISPARBUD 

yang ada di Kota 

Jambi 

Tampilan 

informasi sejarah 

sesuai yang di 

harapkan  

[ x ] diterima 

[ ] ditolak  
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Klik tombol 

wisata alam 

 Dapat 

menampilkan 

informasi destinasi 

wisata alam  

Tampilan 

informasi destinasi 

wisata alam sesuai 

yang di harapkan 

[ x ] diterima 

[ ] ditolak  

Klik tombol 

wisata religi 

Dapat 

menampilkan 

informasi destinasi 

wisata religi  

Tampilan 

informasi destinasi 

wisata religi 

sesuai yang di 

harapkan  

[ x ] diterima 

[ ] ditolak 

Klik tombol 

wisata edukasi 

Dapat 

menampilkan 

informasi destinasi 

wisata edukasi  

Tampilan 

informasi destinasi 

wisata edukasi 

sesuai yang di 

harapkan  

[ x ] diterima 

[ ] ditolak  

Klik tombol 

wisata kuliner 

menampilkan 

informasi destinasi 

wisata kuliner  

Tampilan 

informasi destinasi 

wisata kuliner 

sesuai yang di 

harapkan  

[ x ] diterima 

[ ] ditolak  

Klik tombol peta 

lokasi wisata 

Menampilkan 

informasi peta 

lokasi wisata  

Tampilan 

informasi peta 

likasi wisata 

sesuai yang di 

harapkan  

[x] diterima 

[ ] ditolak 

4.13 Studi Kelayakan Sistem 

4.13.1 Ke llayakan Ope lrasi lonal ilni l dapat melli lbatkan analilsi ls untuk dapat   

melne lntukan apakah kelbutuhan program dapat telrpe lnuhil de lngan me lnye lle lsai lkan 

program te lrse lbut. 

1. Pe lrformancel (ki lne lrja) untuk melnge ltahui l apakah silste lm melnye ldi lakan

throughput dan re lsponse l tilme l yang cukup. 
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Sistem yang di rancang 

Waktu  yang di lbutuhkan untuk melndapatkan ilnformasil de lstilnasi l wi lsata sangat 

celpat. 

2. Ilnformati lon (ilnformasil) untuk melnge ltahui l apakah silste lm melnye ldi lakan 

i lnformasil yang be lrkualiltas bagi l pe lngguna akhilr. 

Si lste lm yang di lrancang 

Ilnformasi l yang di l hasi llkan dapat telpat waktu (relal tilmel) dan lelbi lh akurat. 

3. Elconomy (elkonomil) untuk melnge ltahui l apakah silste lm melnawarkan tilngkat dan 

kapasiltas pellayanan yang me lmadail untuk melngurangi l bi laya dan melni lngkatkan 

ke luntungan. 

Si lste lm yang di lrancang 

Bi laya yang di l ke llurkan rellatilve l le lbilh re lndah karelna bi laya pe lrce ltakan dapat 

banyak di lkurangi l. Laporan di llakukan se lcara onlilne l. 

4. Se lrvilce ls (pellayanan) untuk melnge ltahui l apakah silstelm melnye ldi lakan layanan

yang di li lngi lnkan dan handal pada si lapa saja yang me lngi lngi lnkan, dan apakah 

si lste lm dapat dilke lmbangkan. 

Si lste lm tang dilrancang 

Prose ls pe lngolahan data lelbi lh celpat. 

4.13.2  Ke llayakan Hukum 

Dalam kellayakan hukum i lni l si lste lm ilnformasil yang di lrancang ti ldak bolelh 

mellanggar hukum yang be lrlaku program silste lm yang akan di lrancang selcara 

hukum dilni llail layak karelna pelrangkat lunak (softwarel) yang di lgunakan relsmi l 

se lsuai l delngan pe lri lsi lnan yang ada. Dan pada apli lkasi l atau softwarel yang 

di lgunakan relsmi l se lsuail de lngan pelri lzi lnan yang ada. Dan pada aplilkasil softwarel 

yang akan dil rancang melnggunakan softwarel yang be lri lsi l ope ln sourcel yang be lrartil 

bahwa se lcara hukum  softwarel telrse lbut adalah lelgal. 
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Tabell 4.18 softwarel se lcara hukum. 

No Ope ln Source l Li lse lnsi l 

1. HTML Mi lcrosoft Word 

2. Source l codel Androi ld studi lo 

4.13.3 Ke llayakan Jadwal 

Ke llayakan jadwal dilgunakan untuk melne lntukan bahwa pelnge lmbangan si lste lm 

dapat dillakukan dalam waktu yang te llah dil te lntukan. Pelrancangan i lnil 

di lrelncanakan sellelsai l dalam waktu maksilmal 2 bulan. Adapun pe lrkilraan tahap-

tahap pelrancangan i lnil di ljadwalkan selbagai l belri lkut: 

 Tahap analilsi ls si lste lm yang se ldang be lrjalan

 Tahap analilsi ls si lste lm yang akan di ltawarkan

 Tahap studil kellayakan

 Tahap delsailn use lr i lntelrfacel

 Tahap delsailn prose ls

 Tahap ujil program

 Tahap ujil si lste lm.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan dari bab sebelumnya, maka dapat diperoleh 

kesimpulan, yaitu: 

1. Dengan adanya sistem informasi pariwisata kota jambi berbasis 

android ini bisa memberikan informasi Kota Jambi ini menjadi lebih 

mudah diakses oleh pengguna dan  mendapatkan informasi tentang 

destinasi wisata, gambar, vidio yang  menarik.  

2. dijadikan alat kolaborasi layanan promosi untuk pengunjung,                

pariwisata. 

 

5.2  Saran  

Berdasarkan kesimpulan dan analisa yang telah dilakukan, maka 

terdapat beberapa saran untuk pengembangan sistem selanjutnya seperti 

sebagai berikut: 

1. dalam perancangan sistem informasi pariwisata Kota Jambi berbasis 

android ini akan dapat memberikan pengalaman yang baik, 

meningkatkan kepuasan pengguna, dan promosikan pariwisata Kota 

Jambi dengan efektif.  

2. diharapkan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan lagi aplikasi 

ini menjadi yang lebih sempurna lagi. 
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LAMPIRAN  1 

SURAT PERMOHONAN IZIN RISET 
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LAMPIRAN  II 

SURAT PERINTAH RISET 
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LAMPIRAN III 

DISKUSI DENGAN PIHAK KANTOR PARIWISATA 
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LAMPIRAN IV 

SOURCE CODE 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

tools:context=".halamanutamaa"> 

<Button 

android:id="@+id/button6" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahkemaps" 

android:text="google maps" 

 android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.49" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/button5" /> 

<Button 

android:id="@+id/button5" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahkuliner" 

android:text="wisata kuliner" 

android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.495" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/button4" /> 

<Button 

android:id="@+id/button4" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahkeedukasi" 

android:text="wisata edukasi" 

android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.495" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/button3" /> 

<Button 

android:id="@+id/button3" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 



android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahreligi" 

android:text="wisata religi" 

android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.49" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/button" /> 

<Button 

android:id="@+id/button2" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahkesejarah" 

android:text="sejarah" 

android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.497" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView" /> 

<TextView 

android:id="@+id/textView" 

android:layout_width="350dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="32dp" 

android:text="welcome wisata kota jambi" 

android:textAlignment="center" 

android:textSize="24sp" 

android:textStyle="bold" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.491" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" /> 

<Button 

android:id="@+id/button" 

android:layout_width="290dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:onClick="pindahkealam" 

android:text="wisata alam" 

android:textAlignment="center" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.495" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/button2" /> 

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> 

package com.example.wisatakotajambi; 

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; 

import android.content.Intent; 
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import android.os.Bundle; 

import android.view.View; 

public class halamanutamaa extends AppCompatActivity { 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

super.onCreate(savedInstanceState); 

setContentView(R.layout.activity_halamanutamaa); 

} 

public void pindahkealam(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this, 

wisataalam.class); 

startActivity(intent); 

} 

public void pindahkesejarah(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this, 

wisatasejarah.class); 

startActivity(intent); 

} 

public void pindahkeedukasi(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this, 

wisataedukasi.class); 

startActivity(intent); 

} 

public void pindahreligi(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this, 

wisatareligi.class); 

startActivity(intent); 

  } 

public void pindahkuliner(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this, 

wisatakuliner.class); 

startActivity(intent); 

} 

public void pindahkemaps(View view) { 

Intent intent = new Intent(halamanutamaa.this,maps.class); 

startActivity(intent); 

} 

} 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

tools:context=".wisataalam"> 
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<TextView 

android:id="@+id/textView2" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_marginTop="15dp" 

android:text="wisata alam " 

android:textAlignment="center" 

android:textSize="20sp" 

android:textStyle="bold" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" > 

</TextView> 

<ScrollView 

android:id="@+id/scrollView2" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:paddingTop="50dp" 

tools:layout_editor_absoluteX="0dp" 

tools:layout_editor_absoluteY="0dp"> 

<LinearLayout 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:orientation="vertical"> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:text="@string/isi" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView2" 

android:layout_width="300dp" 

android:layout_height="150dp" 

app:srcCompat="@drawable/alam1" /> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:text="@string/isi2" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView6" 

android:layout_width="300dp" 

android:layout_height="150dp" 

app:srcCompat="@drawable/alam2" /> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:text="@string/isi3" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView7" 
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android:layout_width="300dp" 

android:layout_height="150dp" 

app:srcCompat="@drawable/alam3" /> 

</LinearLayout> 

</ScrollView> 

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> 

package com.example.wisatakotajambi; 

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; 

import android.content.Intent; 

import android.os.Bundle; 

import android.view.View; 

public class wisataalam extends AppCompatActivity { 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

super.onCreate(savedInstanceState); 

setContentView(R.layout.activity_wisataalam); 

} 

public void pindahedukasi2(View view) { 

} 

} 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

tools:context=".wisatareligi"> 

<TextView 

android:id="@+id/textView2" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_marginTop="10dp" 

android:text="wisata religi " 

android:textAlignment="center" 

android:textSize="20sp" 

android:textStyle="bold" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" > 

</TextView> 

<ScrollView 
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android:id="@+id/scrollView2" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:paddingTop="35dp" 

tools:layout_editor_absoluteX="30dp" 

tools:layout_editor_absoluteY="0dp"> 

<LinearLayout 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:orientation="vertical"> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="140dp" 

android:text="@string/religi" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView2" 

android:layout_width="150dp" 

android:layout_height="120dp" 

app:srcCompat="@drawable/religi1" /> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="125dp" 

android:text="@string/religi1" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView6" 

android:layout_width="150dp" 

android:layout_height="120dp" 

app:srcCompat="@drawable/religi2" /> 

</LinearLayout> 

</ScrollView> 

<ImageButton 

android:id="@+id/imageButton2" 

android:layout_width="50dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginStart="400dp" 

android:layout_marginTop="590dp" 

android:layout_marginEnd="10dp" 

android:onClick="pindahereligi2" 

app:layout_constraintEnd_toStartOf="@+id/scrollView2" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" 

app:srcCompat="@android:drawable/ic_media_ff" /> 

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> 
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package com.example.wisatakotajambi; 

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; 

import android.content.Intent; 

import android.os.Bundle; 

import android.view.View; 

public class wisatareligi extends AppCompatActivity { 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

super.onCreate(savedInstanceState); 

setContentView(R.layout.activity_wisatareligi); 

} 

public void pindahereligi2(View view) { 

Intent intent = new Intent(wisatareligi.this, 

religi2.class); 

startActivity(intent); 

} 

} 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

tools:context=".wisataedukasi"> 

<TextView 

android:id="@+id/textView2" 

android:layout_width="wrap_content" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_marginTop="10dp" 

android:text="wisata edukasi " 

android:textAlignment="center" 

android:textSize="20sp" 

android:textStyle="bold" 

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

 app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" > 

</TextView> 

<ScrollView 

android:id="@+id/scrollView2" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

android:paddingTop="35dp" 

tools:layout_editor_absoluteX="30dp" 

tools:layout_editor_absoluteY="0dp"> 

<LinearLayout 
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android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="wrap_content" 

android:orientation="vertical"> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="215dp" 

android:text="@string/isi4" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView2" 

android:layout_width="150dp" 

android:layout_height="120dp" 

app:srcCompat="@drawable/edukasi1" /> 

<TextView 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="140dp" 

android:text="@string/isi9" 

android:textSize="12dp" /> 

<ImageView 

android:id="@+id/imageView6" 

android:layout_width="150dp" 

android:layout_height="120dp" 

app:srcCompat="@drawable/edukasi2" /> 

</LinearLayout> 

</ScrollView> 

<ImageButton 

android:id="@+id/imageButton2" 

android:layout_width="50dp" 

android:layout_height="50dp" 

android:layout_marginStart="400dp" 

android:layout_marginTop="644dp" 

android:layout_marginEnd="10dp" 

android:onClick="pindahedukasi2" 

app:layout_constraintEnd_toStartOf="@+id/scrollView2" 

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" 

app:srcCompat="@android:drawable/ic_media_ff" /> 

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:layout_width="match_parent" 

android:layout_height="match_parent" 

tools:context=".maps"> 
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<androidx.fragment.app.FragmentContainerView 

android:layout_width="0dp" 

android:layout_height="0dp" 

android:id="@+id/maps" 

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent" 

app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" 

app:layout_constraintRight_toRightOf="parent" 

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" 

android:name="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"> 

</androidx.fragment.app.FragmentContainerView> 

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<manifest 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/> 

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE" /> 

<application 

android:allowBackup="true" 

android:dataExtractionRules="@xml/data_extraction_rules" 

android:fullBackupContent="@xml/backup_rules" 

android:icon="@mipmap/ic_launcher" 

android:label="@string/app_name" 

android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round" 

android:supportsRtl="true" 

   android:theme="@style/Theme.Wisatakotajambi" 

tools:targetApi="31"> 

<meta-data 

android:name="com.google.android.geo.API_KEY" 

android:value="AIzaSyBiOZpTO9uA3S5vrYnqZcO1qiO7UeAc3MI" /> 

<activity 

android:name=".kuliner2" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 
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<activity 

android:name=".maps" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".wisatakuliner" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".religi3" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".religi2" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".wisatareligi" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".edukasi3" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".edukasi2" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".wisataedukasi" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 
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<activity 

android:name=".sejarah1" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".wisatasejarah" 

   android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".wisataalam" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".halamanutamaa" 

android:exported="false"> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

<activity 

android:name=".MainActivity" 

android:exported="true"> 

<intent-filter> 

<action android:name="android.intent.action.MAIN" 

/> 

<category 

android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 

</intent-filter> 

<meta-data 

android:name="android.app.lib_name" 

android:value="" /> 

</activity> 

</application> 

</manifest> 

package com.example.wisatakotajambi; 

import androidx.annotation.NonNull; 

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; 

import android.app.FragmentManager; 

import android.os.Bundle; 
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import com.google.android.gms.maps.CameraUpdateFactory; 

import com.google.android.gms.maps.GoogleMap; 

import com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment; 

import com.google.android.gms.maps.OnMapReadyCallback; 

import com.google.android.gms.maps.model.LatLng; 

import com.google.android.gms.maps.model.MarkerOptions; 

public class maps extends AppCompatActivity implements 

OnMapReadyCallback{ 

private GoogleMap mMap; 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

super.onCreate(savedInstanceState); 

setContentView(R.layout.activity_maps); 

SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) 

getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.maps); 

mapFragment.getMapAsync(this); 

} 

@Override 

public void onMapReady(@NonNull GoogleMap googleMap) { 

mMap = googleMap; 

// Add a marker in Sydney and move the camera 

LatLng kotajambi = new LatLng(-1.6097481609404027, 

103.61398602279482); 

mMap.addMarker(new 

MarkerOptions().position(kotajambi).title("Marker in kotajambi")); 

mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(kotajambi)); 

} 

} 
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