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ABSTRACT

Tourism is one of the most popular destinations for tourists today, one of the
objects and tourist destinations is in Kampar Regency. Kampar Regency is very
potential in the tourism sector. Both in the form of historical relics such as the
Muara Takus Temple, the Koto Panjang Hydroelectric Reservoir, the Jami
Mosque in Kampar District, and many other tourist objects that are quite
interesting to visit. However, the problem faced is that there is still limited
information to tourists about tourist objects, the current information conveyed
from the website and from a blog is very limited. It is hoped that this web-based
tourism information system can make it easier for the public to get information
about the location of tourist objects in Kampar Regency. The programming
language used is PHP Framework Laravel and MySQL as database storage

mediaq.

Keywords: Website, Tourism, MySQL, PHP Framework Laravel
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ABSTRAK

Pariwisata merupakan salah satu tujuan paling diminati wisatawan saat ini, salah
satu objek dan tujuan wisata adalah di Kabupaten Kampar. Kabupaten Kampar
sangat potensial dalam bidang kepariwisataan. Baik dari bentuk peninggalan
sejarah seperti Candi Muara Takus, Waduk PLTA Koto Panjang, Masjid Jami di
Kecamatan Kampar, dan masih banyak lagi objek wisata lainnya yang cukup
menarik dikunjungi. Namun permasalahan yang dihadapi adalah masih
terbatasnya informasi kepada wisatawan seputar objek wisata, informasi yang
disampaikan saat ini dari website dan dari sebuah blog sangat terbatas.
Diharapkan dengan adanya sistem informasi pariwisata berbasis web ini dapat
mempermudah masyarakat dalam mendapatkan informasi tentang lokasi objek
wisata yang ada di Kabupaten Kampar. Bahasa pemrograman yang digunakan
adalah PHP Framework Laravel dan MySQL sebagai media penyimpanan

database.

Kata Kunci : Website, Pariwisata, MySQL, PHP Framework Laravel
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BAB1I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kabupaten Kampar merupakan salah satu daerah andalan sektor
kepariwisataan di Riau. Kabupaten Kampar selalu berbenah diri membangun dan
mengelolah objek wisata tersebut. Hal ini dilakukan demi mendukung visi
Provinsi Riau, untuk menjadi pusat perekonomian dan kebudayaan melayu dalam
lingkungan masyarakat yang agamis, sejahtera lahir dan batin di asia tenggara
tahun 2025 (Website Resmi Pemerintahan Provinsi Riau, 2021).

Kabupaten Kampar memiliki potensi yang bagus sebagai salah satu tujuan

wisatawan untuk melakukan kegiatan wisata. Berikut beberapa objek wisata yang

ada di Kabupaten Kampar :

Tabel 1.1 Nama Objek Wisata beserta lokasi
Sumber: Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Kampar, 2021

No Nama Objek Wisata Lokasi Jer::iss(;:)gek
1 Balimau Kasai Desa Batu Bela Budaya
) Ziarah Kubur Hari Raya Enam Kec. Bangkinang Seberang Budaya
3 Pacu Tongkang Desa Pulau Belimbing Budaya
4 Candi Muara Takus Kec. XIII Koto Kampar Relegi
5 Makam Raja-Raja Kampar Desa Kuapan Kec.Tambang Budaya
6 Makam Mahmud Marzuki Kec. Bangkinang Alam
- Rumah Adat Lontiok Kec. Bangkinang Barat Budaya
8 Danau PLTA Koto Panjang Kec. XIIT Koto Kampar Alam
9 Masjid Jami’ Airtiris Kec. Kampar Budaya
10 Air Terjun Kebun Tinggi Kec. Kampar Kiri Budaya
11 Bukin Naang Kec. Bangkinang Seberang Alam




Sektor yang beragam dengan keunikannya dan didukung dengan fasilitas
serta sarana transportasi yang tersedia di kawasan wisata dapat memberikan
income yang sangat besar. Pemerintah Kabupaten Kampar telah melakukan
prromosi di berbagai media, akan tetapi metode tersebut belum cukup. Para
wisatawan masih mengalami kesulitan untuk menuju ke lokasi wisata karena
gambaran daerah tersebut belum tersedia seperti visualisasi tempat yang akan

dilalui.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan tersebut, maka dapat
dirumuskan masalah penelitian yaitu bagaimana merancang dan membuat sistem
informasi pariwisata Kabupaten Kampar untuk memudahkan wisatawan dalam

mengakses informasi tempat wisata di Kabupaten Kampar.

C. Tujuan Penelitian

Penelitian 1ini bertujuan untuk menyampaikan informasi pariwisata
Kabupaten Kampar, sehingga memudahkan wisatawan dalam mengakses
informasi tempat wisata bagi siapa saja, kapan saja dan dimana saja yang ada

akses internet.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat pembuatan Sistem Informasi Pariwisata Daerah Kabupaten Kampar
ini yaitu :

1. Memberikan informasi tentang lokasi dan kondisi wisata di Kabupaten

Kampar.



2. Memberikan pemahaman dan ilmu tentang pemanfaatan sistem informasi.
3. Mengganti atau memperbaiki sistem informasi yang digunakan

sebelumnya.

Batasan Masalah

1. Sistem ini memberikan informasi lokasi, gambar dan deskripsi tentang
tempat wisata yang ada di Kabupaten Kampar.

2. Perancangan sistem dilakukan menggunakan PHP, MYSQL, Framework

Laravel.



A.

BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan Teori

Hasil penelitian terdahulu digunakan sebagai referensi dalam penelitian ini.

Berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang digunakan:

1. Penelitian Hasmika Lisma (2019) tentang Sistem Informasi Pariwisata

Daerah Kabupaten Kuantan Singingi Berbasis Web. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk dapat mempermudah masyarakat dalam
mendapatkan informasi tentang objek wisata yang ada di Kabupaten
Kuantan Singingi. (Sistem Informasi ini Menggunakan bahasa

pemograman PHP dan MySQL sebagai media penyimpanan database).

. Penelitian Dewa Made Mertayasa dan Abd. Rizal Yambese (2017)

dengan judul Sistem Informasi Pariwisata Pantai Berbasis Web pada
Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Banggai Kepulauan.
Tujuan dari penelitian ini adalah “ Menyimpulkan Sistem Informasi
Pariwisata pantai berbasis web dapat mengelolah data-data pariwisata
yang ada secara efektifdan efisien serta dapat diakses dengan cepat serta
mudah untuk memberikan informasi tentang pariwisata pantai yang ada
di Kabupaten Banggai Kepulauan. (Sistem ini dibangun Menggunakan

PHP dan database MySQL).

. Penelitian ini dilakukan oleh Ahmad Kuswara, Asep Deddy Supriatna,

dan Erwin Gunadhi (2019) yang berjudul Sistem Informasi Wisata Pantai

Berbasis Web Di Kabupaten Garut. Tujuan penelitian ini adalah membuat



sistem informasi untuk menyampaikan sebuah informasi kepada
wisatawan yang ingin berkunjung ke objek wisata pantai yang berlokasi
di Kabupaten Garut.
B. Kerangka Teori
1. Sistem Informasi

Menurut Ahmad Nurholish (2018) menyebutkan bahwa “Sistem
Informasi adalah suatu sistem terpadu yang memungkinkan pengolahan
data untuk penyediaan informasi maupun laporan-laporan secara cepat
dan akurat yang berguna dalam pengambilan suatu keputusan™.

Sedangkan menurut Fendi hidayat (2019) mengatakan bahwa
“Sistem Informasi merupakan sebuah alat atau sarana yang bertujuan
untuk mengolah data menjadi informasi, yang dapat dimanfaatkan oleh
pengambil keputusan. Sistem informasi juga dapat diartikan sebagai
sebuah media untuk membagikan dan menyebarluaskan informasi kepada
pengguna informasi secara cepat dan tepat”.

2. Pariwisata

Menurut Faizul Abrori (2020) “ Pariwisata adalah keseluruhan
kegiatan yang berhubungan dengan masuk, tinggal, dan pergerakan
penduduk asing di dalam atau di luar suatu negara, kota atau wilayah
tertentu. Selain itu, berbagai macam kegiatan wisata dan didukung
berbagai macam fasilitas serta layanan yang disediakan oleh masyarakat,

pengusaha, pemerintah, dan pemerintah daerah”.



Menurut UU No.10 tahun 2009 tentang Kepariwisataan dituliskan
bahwa pariwisata adalah berbagai macam kegiatan wisata dan didukung
oleh berbagai fasilitas serta layanan yang disediakan masyarakat,
pengusaha, pemerintah, dan pemerintah daerah.

Sementara Ratu Maesaroh (2019) mengungkapkan bahwa
“Pariwisata adalah kegiatan yang dilakukan dengan meninggalkan tempat
tinggalnya ke daerah tujuan wisata untuk sementara waktu dan bukan
untuk menetap. Kegiatan perjalanannya bertujuan untuk menikmati
layanan dan fasilitas yang dibutuhkan selama berada di luar tempat
tinggalnya”.

. Framework Laravel

Yuniar Supardi dan Sulaeman (2019) mengatakan bahwa * Laravel
adalah sebuah framework PHP yang dirilis dibawah lisensi MIT dan
dibangun dengan konsep MVC (model view controller). Laravel
merupakan pengembangan Website berbasis MVP yang ditulis dalam
PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak
dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya pemeliharaan,
serta untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi yang
menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas, dan menghemat waktu”.

Yudho Yudhanto dan Helmi Adi Prasetyo (2019) menjelaskan
bahwa * Laravel adalah salah satu framework PHP terbaik yang
dikembangkan oleh Taylor Otwell, proyek Laravel dimulai pada April

2011. Awal mula, proyek ini dibuat, karena Otwell sendiri tidak



menemukan framework yang up-to-date dengan versi PHP.
Mengembangkan framework yang sudah ada juga bukan merupakan ide
yang bagus karena keterbatasan sumber daya. Dikarenakan beberapa
keterbatasan tersebut, Otwell membuat sendiri framework dengan nama
Laravel”.
. Website

Menurut Elgamar (2020) “ Website adalah halaman-halaman yang
saling terhubung, dan dilengkapi dengan domain sebagai alamat (url)
atau World Wide Web (www) dan juga hosting sebagai media yang
menyimpan banyak data”.

Menurut Taufik Ginanjar (2014) menjelaskan bahwa *“ Website
adalah rangkaian atau sejumlah halaman di internet yang memiliki topik
saling terkait untuk mempresentasikan suatu informasi. Website
merupakan miniatur dan representasi dari perorangan, lembaga,
organisasi, ataupun perusahaan yang bersangkutan. Website memberikan
informasi, gambaran, serta visualisasi orang/lembaga yang membuatnya.
Website bisa dibuat dengan tujuan apa saja, tergantung pemiliknya”.

Sedangkan menurut Rahmat Hidayat (2010) mengatakan *“ Website
atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang
digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak,
animasi suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat

Statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang



saling terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-
jaringan halaman”.

Berdasarkan teknologinya, website terbagi menjadi 2 (Niko, 2015,
https://www.pintarkomputer.com/pengertian-web-statis-dan-web-
dinamis-beserta-perbedaannya/, diperoleh tanggal 17 april 2022), yaitu :

a. Website statis adalah website yang berisikan informasi yang
terkandung di dalamnya tidak bisa diupdate melalui aplikasi

website tersebut melainkan harus merubah script yang ada di

dalamnya.

b. Website dinamis adalah website yang informasi didalamnya dapat

di update melalui aplikasi website tersebut.

Berdasarkan fungsinya, website terbagi menjadi 4 (Yuhefizar , 2009:3):

1)  Personal website, website yang berisi informasi pribadi

seseorang.

2) Cooperate web,website yang dimilki sebuah perusahaan.

3)  Portal web, website yang mempunyai banyak layanan, mulai

dari layanan berita, email, dan jasa-jasa lainnya.

4)  Forum web, sebuah web yang bertujuan sebagai media

diskusi.



5. PHP (Perl Hypertext Preprocessor)

Menurut Mundzir MF (2020) mengatakan bahwa “PHP berasal dari
kata “Perl Hypertext Preprocessor”, yaitu bahasa pemrograman universal
untuk penanganan pembuatan dan pengembangan sebuah situs web dan
bisa digunakan bersamaan dengan HTML”.

Menurut Diar Puji Oktavian (2013) menyebutkan “PHP adalah
akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemrograman
berbasiskan kode-kode (script) yang digunakan untuk mengolah suatu
data dan mengirimkannya kembali ke web browser menjadi kode
HTML”.

Menurut Rohi Abdulloh (2016) menjelaskan bahwa *“ PHP
singkatan dari Hypertext Preprocessor yang merupakan server-side
programming, yaitu bahasa pemrograman yang diproses di sisi server.
Fungsi utama PHP dalam membangun website adalah untuk melakukan
pengolahan data pada database. Data website akan dimasukkan ke
database, diedit, dihapus dan ditampilkan pada website yang diatur oleh
PHP”.

6. MySQL (My Structure Query Language)

Menurut Achmad Solichin (2010) “ MySQL adalah sebuah
perangkat lunak Sistem Manajemen Basis Data SQL (bahasa Inggris:
database management system) atau DBMS yang multithread, multi-user,

dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia”.
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Menurut Anhar (2010) “ MySQL (My Structure Query Language)
adalah salah satu DataBase Management System (DBMS) dari sekian
banyak DBMS seperti Oracle, MS SQL, Postagre SQL, dan lainnya.
MySQL berfungsi untuk mengolah database menggunakan bahasa SQL™.

Menurut Jubilee Enterprise (2014) “ MySQL adalah DBMS yang
cepat dan mudah digunakan, serta sudah banyak digunakan untuk
berbagai kebutuhan. MySQL dikembangkan oleh MySQL AB Swedia”.

. UML (Unified Modeling Language)

Menurut Farid Aziz (2005) “ UML adalah sekumpulan simbol dan
diagram untuk memodelkan software. Dengan menggunakan UML,
desain software dapat diwujudkan dalam bentuk simbol dan diagram.
Desain dalam bentuk simbol dan diagram, kemudian dapat diterjemahkan
menjadi kode program”.

Menurut Sri Mulyani (2016) mengatakan “ UML (Unified
Modeling Language) adalah sebuah Teknik Pengembangan Sistem yang
Menggunakan Bahasa Grafis sebagai alat untuk pendokumentasian dan
melakukan spesifikasi pada sistem”.

Sedangkan Rosa A.S dan M. Shalahuddin (2016) mengatakan
bahwa “ UML (Unified Metodeling Language) adalah salah satu standar
bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan

arsitektur dalam pemograman berorientasi objek”.
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UML (Unified Modeling Language) memiliki diagram-diagram
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi berorientasi objek,
diantaranya:

a. Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk melakukan
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use Case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case
digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan
fungsi-fungsi itu. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada use

case diagram:

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram
Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin 2016.

Simbol Nama Keterangan

Fungsionalitas yang disediakan sistem
( y ) Use case sebagai unit-unit yang saling bertukar

pesan antar unit atau aktor.

orang, proses, atau sistem lain yang

berinteraksi dengan sistem informasi
Aktor / actor

yang akan dibuat di luar sistem

informasi yang akan dibuat itu sendiri.

Komunikasi antar aktor dan use case
Asosiasi / yang berpartisipasi pada use case atau
association use case memiliki interaksi dengan

aktor.
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Simbol Nama Keterangan

<<extend>>= relasi use case tambahan ke sebuah
—— Ekstensi / use case dimana use case yang
Extend ditambahkan dapat berdiri sendiri

walau tanpa use case tambahan itu.

Hubungan generalisasi dan

spesialisasi (umum - khusus) antara

[:: Generalisasi /

generalization

dua buah use case dimana fungsi yang
satu adalah fungsi yang lebih umum

dari lainnya.

b. Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow
(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis
atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan
disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas
sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat
dilakukan oleh sistem. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada
activity diagram:

Tabel 2.2 Simbol-simbol Activity Diagram
Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin 2016.

Simbol Nama Keterangan

Status awal aktivitas sistem, sebuah
. Status awal | diagram aktivitas memiliki sebuah

status awal.

Aktivitas yang dilakukan sistem,
Aktivitas aktivtas biasanya diawali dengan kata

kerja.




13

Simbol Nama Keterangan
Asosiasi penggabungan dimana lebih
dari satu aktiviats digabungkan
Penggabungan g £
— seine

menjadi satu.

®

Status akhir

Status akhir yang dilakukan sistem,
secbuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir.

¢. Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem

dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk

membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan

metode atau operasi. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada

class diagram:

Tabel 2.3 Simbol-simbol Class Diagram
Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin 2016.

Simbol Nama Keterangan
Class Kelas pada struktur system.
+Attribut Kelas
- Methode()

O

Antarmuka /

Sama dengan konsep interface

dalam pemrograman berorientasi

Interface

objek.

Relasi antarkelas dengan makna
Asosiasi /

umum, asosiasi biasanya juga
association

disertai dengan multiplicity
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Relasi antar kelas dengan makna
Asosiasi berarah /
kelas yang satu digunakan oleh

> directed

association

kelas yang lain, asosiasi biasanya

juga disertai dengan multiplicity.

Relasi antar kelas dengan makna

Generalisasi generalisasi-spesialisasi (umum
—
khusus).
Kebergantungan / | Kebergantungan antarkelas.
_—
dependency
Relasi antarkelas dengan makna
Agregasi /
—_—> semua-bagian (whole-part).
aggregation

Metode PIECES

Metode PIECES adalah metode analisis sebagai dasar untuk
memperoleh pokok-pokok permasalahan yang lebih spesifik. Dalam
menganalisis sebuah sistem, biasanya akan dilakukan terhadap beberapa
aspek antara lain adalah kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi,
efisiensi dan pelayanan pelanggan. Analisis ini disebut dengan PIECES
(Performance, Information, Economy, Control, Eficiency and Service)
(Kristania, 2019).
Metode Waterfall

Waterfall Model adalah model klasik yang bersifat sistematis,
berurutan dalam membangun software. Waterfall Model terdiri dari 5
tahapan untuk pengembangan. Berikut adalah penjelasan dari tahap-tahap

yang dilakukan didalam model ini (Pressman, R.S, 2015, 1,
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https://socs.binus.ac.id/2018/12/21/waterfall-model/;, diperoleh tanggal

17 April 2022).

=*| Communication
project initkation
requirements gathering

Plannin :
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!rum)()”
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Gambar 2.1 Metode Waterfall (Pressman, 2015)

a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering)
Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan
adanya komunikasi dengan customer demi mematuhi dan
memahami tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi
tersebut adalah inisialisasi proyek seperti menganalisis
permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang
diperlukan, serta membantu mendefenisikan fitur dan fungsi dari
aplikasi. Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambildari
jurnal, artikel, paper dan internet.

b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking)

Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan
tentang estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko-
resiko yang dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam
membuat sistem, produk kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan
kerja yang akan dilaksanakan, dan tracking proses pengerjaan

sistem.
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c. Modeling (Analysis & Design)
Tahapan ini adalah tahap perancangan dan pemodelan arsitektur
sistem yang berfokus pada perancangan struktur data, artitektur
software, tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya
untuk lebih mamahami gambaran besar dari apa yang akan
dikerjakan.

d. Construction (Code & Test)
Tahapan ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain
menjadi kode atau bentuk bahasa yang dapat dibaca oleh mesin.
Setelah pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem
dan juga kode yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan
kesalahan yang mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki.

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)
Tahapan terakhir ini merupakan tahapan implementasi software ke
customer, perbaikansoftware,evaluasi software, dan pengembangan
software berdasarkan umpan balik yang diberikan agar sistem dapat

tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan fungsinya.

C. Kerangka Konsep
Kerangka Konsep pada penelitian ini mengacu pada rumusan masalah, yaitu
bagaimana membangun “Sistem Informasi Pariwisata Kabupaten Kampar

Berbasis Web”.
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Berikut merupakan kerangka konsep dapat dilihat pada Gambar 2.2 :

Masalah / Problem
Bagaimana membuat Sistem Informasi
Pariwisata Kabupaten Kampar untuk
memudahkan dalam mengakses informasi
tempat wisata

Kebutuhan/ Required
Kebutuhan informasi tentang lokasi

wisata
| 2

——

Pengembangan Aplikasi / Application
Development

Kesempatan / Opportunity
Sistem Informasi Pariwisata Kabupaten
Kampoar berbasis web

2

Pengujian / Testing

PHP, MySQL, Framework Laravel. Pengujian black box
Hasil / Result Implementasi

Menyampaikan informasi Pariwisata di
Kabupaten Kampar, Sehingga memudahkan
dalam mengakses informasi tempat wisata

bagi siapa saja, kapan saja, dan dimana saja

Sistem Informasi Pariwisata Kabupaten
Kampar berbasis web

Gambar 2.2 Kerangka Konsep

1. Masalah / Problem

Pada penelitian ini yang menjadi masalah yaitu tidak tahu nya

wisatawan rute/jalan menuju lokasi wisata karena minimnya informasi

menuju lokasi wisata yang akan dikunjungi. Tanda panah ini

menunjukkan kearah kebutuhan/required, yang mana wisatawan ke

lokasi/tempat wisata.

2. Kebutuhan / Required

Kebutuhan informasi wisata dan rute lokasi ini sangat membantu
masyarakat yang tidak mengetahui lokasi / tempat wisata yang dituju.
Panah yang ditunjukkan oleh konsep masalah diatas adalah untuk
mencari kebutuhan atas inforrmasi dan rute lokasi yang dibutuhkan oleh

masyarakat.
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3. Kesempatan / Opportunity
Berdasarkan masalah dan kebutuhan pengguna, Sistem Informasi
Pariwisata Kabupaten Kampar dapat menjadi salah satu solusi bagi
wisatawan yang akan ke lokasi tersebut. Karena panah yang ditujukan
oleh kebutuhan ke kesempatan ini memberikan pelungan bagi
masyarakat.
4. Pengembangan Aplikasi / Application Development
Jika kita lihat panah kearah kiri, panah ini menunjukan ke arah
application development / pengembangan aplikasi. Aplikasi ini dibangun
dengan menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL sebagai
sistem manajemen basis data.
5. Pengujian / Testing
Selanjutnya dalam tahap pengujian / tfesting yang ditunjukkan
panah kesempatan dan pengembang aplikasi, kami menggunakan black
box testing.
6. Implementasi / Implementation
Tahap implementasi bisa dilakukan jika sistem dilakukan
menggunakan black box tadi, sehingga sudah pasti tidak akan ada bug
dan dapat digunakan oleh penggunanya.
7. Hasil / Result
Setelah semua tahap dilakukan, tahap hasil adalah tahap akhir dan
perancangan sistem informasi berbasis web dapat diakses kepada

masyarakat yang ingin pergi ke lokasi wisata di Kabupaten Kampar.



BAB II1

METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian
Metode penelitian yang dilakukan yaitu Metode Deskriptif, metode
deskriptif adalah mendiskriptifkan data yang dikumpulkan berupa kata-kata,
gambar, dan bahkan angka. Data ini berasal dari wawancara. Catatan lapangan,
dokumen dan sebagainya, kemudian dideskripsikan sehingga dapat memberikan
kejelasan terhadap kenyataan.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Kabupaten Kampar, Provinsi Riau tepatnya di
Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Kampar. Penelitian ini dilakukan
pada bulan Mei 2021 sampai bulan Juli 2022.
C. Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini digunakan 4 (empat) cara untuk mengumpulkan data,
yaitu observasi, wawancara, dokumentasi dan studi pustaka.
1. Observasi
Observasi dilaksanakan dengan pengamatan atau peninjauan ke
kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Kampar. Observasi
ini digunakan untuk mendapatkan data yang dibutuhkan dalam
perancangan dan pembuatan Sistem Informasi Pariwisata di Kabupaten

Kampar Berbasis Website.
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2. Wawancara
Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara tanya
jawab secara langsung dengan Kepala Bidang Dinas Pariwisata
Kabupaten Kampar. wawancara ini dilakukan untuk memperoleh
informasi tentang sistem yang sedang berjalan di dinas tersebut untuk
penyampaian informasi tempat wisata di Kabupaten Kampar.
3. Dokumentasi
Suatu pengumpulan data dengan cara melihat langsung sumber-
sumber dokumen yang terkait. Dengan arti lain bahwa dokumentasi
sebagai pengambilan data melalui dokumen tertulis maupun elektronik.
Digunakan sebagai pendukung kelengkapan data yang lain.
4. Studi Pustaka
Studi pustaka yaitu penelitian yang dilakukan dengan cara
membaca dan mempelajari  buku-buku vyang berhubungan dengan
masalah yang akan diteliti sebagai tinjauan pustaka. Dalam penelitian
ini, referensi yang digunakan berupa buku, jurnal serta penelusuran
melalui internet.
D. Perancangan
Pada tahap perancangan akan dibagi menjadi 3 tahap, yaitu perancangan
sistem, perancangan user interface dan Perancangan database.
Perancangan Sistem
Perancangan sistem merupakan gambaran mengenai skema

perancangan program. Perancangan sistem meliputi
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Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram.
Perancangan User Interface
Perancangan user interface harus layak pakai oleh pengguna awam
maupun ahli. Pada kegiatan analisis perancangan wuser interface sudah
dilakukan, namun pada tahap desain adalah menggabungkan seluruh
potongan-potongan prototype sehingga didapatkan antarmuka pengguna
yang jelas. Perancangan user interface menggunakam Tools Microsoft Visio
2010.
Perancangan Database
Merupakan proses menentukan tabel-tabel, atribut dan tipe data yang
akan digunakan dalam tahap implementasi database.
E  Pengujian
Metode pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah metode
pengujian langsung yaitu dengan pengujian black box. Pengujian black box
digunakan untuk menguji fungsi khusus dari perangkat lunak yang dirancang.
Perangkat lunak diuji hanya dilihat berdasarkan keluaran yang dihasilkan
dari data atau kondisi masukkan yang diberikan untuk fungsi yang ada tanpa
melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut. Dari keluaran
dihasilkan kemampuan program dalam memenuhi kebutuhan pemakai sehingga

dapat diketahui kesalahannya.
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F  Implementasi

1. Implementasi Database
Implementasi database akan dilakukan pada sebuah local server
yaitu pada MySQL.
2. Implementasi Interface
Implementasi  interface  akan  dilakukan dengan bahasa

pemrograman PHP, Framework Laravel.



BAB 1V

HASIL DAN PEMBAHASAN

A.  Analisis Sistem Berjalan

Analisis sistem berjalan merupakan langkah awal yang harus dilaksanakan
sebelum memberikan sistem usulan. Berdasarkan analisis ini nantinya akan
dijadikan alasan kenapa sistem usulan dibutuhkan. Analisis sistem berupa
identifikasi permasalahan yang akan diselesaikan, dalam hal ini objek wisata di
Riau khususnya Kabupaten Kampar, yang memiliki potensi bagus sebagai salah
satu tujuan wisatawan untuk melakukan kegiatan wisata.

Dalam hal ini objek wisata di Kabupaten Kampar memiliki beberapa
kendala seperti: wisatawan masih bertanya kepada masyarakat sekitar tentang
rute/lokasi tempat wisata tujuan. Informasi yang didapat oleh wisatawan tidak
efektif karena tidak semua masyarakat bisa berkomunikasi dengan baik. Oleh
karena itu melalui perancangan dan pembuatan sistem informasi pariwisata ini,
wisatawan menemukan informasi yang mereka butuhkan tentang lokasi wisata di
Kabupaten Kampar.

B. Metode Analisa PIECES

Metode PIECES merupakan metode yang digunakan untuk mengidentifikasi
kelemahan sistem yang menjadi rekomendasi untuk perbaikan-perbaikan yang
harus dibuat pada sistem yang akan dikembangkan. Dalam menganalisis sebuah
sistem, biasanya akan dilakukan terhadap beberapa aspek antara lain analisis

terhadap kinerja, informasi, ekonomi, pengendalian, efisiensi dan pelayanan.
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Analisis ini disebut dengan metode analisis PIECES (Performance, Information,

Economic, Control, Efficiency and Service).

Tabel 4.1 Metode Pieces

Kerangka Kendala Solusi
PIECES
Performance Wisatawan masih bertanya kepada | Dengan  adanya  website  ini
(kinerja) masyarakat sekitar. pengujung tidak harus lagi untuk
bertanya langsung ke masyarakat
sekitar.
Information Informasi yang didapat oleh pengujung | Dengan  menggunakan  website
(Informasi) tidak efektif karena tidak semua | pariwisata  dapat menyediakan
masyarakat yang tahu. informasi yang jelas dan akurat,
serta memudahkan wisatawan untuk
melihat secara detail di website.
Economics Semakin banyaknya tempat wisata | Dengan adanya website ini maka
(Ekonomis) menyebabkan semakin besarnya biaya | wisatawan antusias berdatangan ke
renovasi terhadap tempat wisata. | tempat wisata sehingga pendapatan
Namun  kita bisa menggunakan | biaya masuk meningkat dan
paperlist, sehingga membutuhkan biaya | memudahkan merenovasi tempat
vang besar. wisata.
Control Belum adanya pengontrolan informasi | Dengan  adanya  website  ini
(Pengendalian) | yang  dihasilkan  secara  optimal | pengontrolan data-data informasi
berdasarkan data-data laporan | dapat terkontrol untuk mengurangi
masyarakat yang dibuat sehingga sering | kesalahan.
terjadinya kesalahan.
Efficiency Banyak menghabiskan waktu dalam | Dengan adanya website ini, lokasi,
(Efisiensi) proses bertanya dari mulut kemulut . gambar dan deskripsi lokasi wisata
akan memudahkan teridentifikasi.
Service Proses pelayanan yang ada kurang | Admin akan melakukan verifikasi
(Layanan) maksimal. secara berkala sehingga informasi

yang disampaikan selalu update.
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C. Analisa Sistem Baru

Penelitian ini akan menghasilkan suatu website yang digunakan untuk
menemukan lokasi wisata yang berada di Kabupaten Kampar dan menampilkan
informasi mengenai tarif masuk wisata yang telah disediakan. Analisa sistem ialah
sebagai berikut :

1. Dengan adanya website ini pengujung tidak harus lagi untuk bertanya
langsung ke masyarakat sekitar.

2. Dengan menggunakan website pariwisata dapat menyediakan informasi
yang jelas dan akurat, serta memudahkan wisatawan untuk melihat secara
detail di website.

3. Dengan adanya website ini maka wisatawan antusias berdatangan ke
tempat wisata sehingga pendapatan biaya masuk meningkat dan
memudahkan merenovasi tempat wisata.

4. Dengan adanya website ini pengontrolan data-data informasi dapat
terkontrol untuk mengurangi kesalahan.

5. Dengan adanya website i lokasi, gambar dan deskripsi lokasi wisata
akan memudahkan teridentifikasi.

6. Admin akan melakukan verifikasi secara berkala sehingga informasi

yang disampaikan selalu update.
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D. Perancangan Sistem dengan Unified Modelling Language (UML)

Pada tahap perancangan sistem akan digunakan unified modelling language
(UML). Diagram UML yang akan digunakan ialah use case diagram sebagai tools
untuk memperlihatkan hubungan pengguna dengan sistem, dan class diagram
sebagai tools untuk menggambarkan struktur data sebuah sistem.

a. Business Actor
Bussines actor menggambarkan interaksi pengguna dengan
sistem. Seorang actor dapat memberikan informasi masukan kepada
sistem. Sistem dapat menerima informasi dan dapat memberikan
informasi. Pada sistem informasi pariwisata ini, terdapat 2 aktor
sebagai berikut :
1) Masyarakat
Masyarakat merupakan orang yang menggunakan layanan
pariwisata. Aktor ini bisa mengakses sistem untuk register,
login, setting profil, input wisata, lihat seluruh wisata, lihat
detail wisata, detail wisata, buka atau tutup wisata, update
wisata, tambah fitur wisata.
2) Admin
Admin merupakan orang yang mengelola sistem dengan tugas
input kategori wisata, hapus kategori wisata, input data user,
edit data user, hapus data user, lihat data wisata baru daftar,

tolak wisata, terima wisata.



27

b. Business Use Case List
Setiap use case adalah cuplikan bisnis. Pada tahap mi use case
dapat melibatkan komunikasi dua arah antara sejumlah actor. Berikut
adalah list business use case:

B1 : masyarakat mengakses website pariwisata untuk mencari
wisata yang akan dikunjungi.

B2 : Jika masyarakat telah menemukan wisata yang ingin
dikunjungi, maka harus melakukan login apabila telah
memiliki akun pada website tersebut. Bagi masyarakat dan
turis yang belum memiliki akun diharuskan mengisi form
register .

B3 : masyarakat yang telah login dapat melihat seluruh wisata.

B4 : masyarakat yang dapat melihat seluruh wisata dapat melihat
detail wisata pada halaman detail wisata.

B5 : masyarakat yang telah melihat detail bisa segera mengunjungi
wisata tersebut.

B6 : Admin mengakses website wisata untuk meng-input,
menghapus, mengedit data wisata yang ditampilkan pada
website.

c. System Actor
Aktor sistem adalah entitas dari dunia nyata yang berinteraksi

dengan sistem melalui use case. Pada website wisata ini terdapat dua
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aktor yang memiliki peran berbeda-beda, yaitu admin sebagai
pengelola web dan masyarakat sebagai wisatawan.
d. System Use Case
System use case menyediakan alur kerja khusus system
berikutnya. Adapun system use case sebagai berikut:
Ul Fitur wisata: admin dapat menginput kategori wisata.
U2 Edit data mobil: admin dapat menghapus kategori wisata.
U3 Input data user: admin dapat melakukan input data user.
U4 Edit data user : admin dapat melakukan edit data user pada
website.
U5 Hapus data user: admin dapat menghapus data user.
U6 Lihat data wisata baru daftar: admin dapat melihat data
wisata baru daftar pada website.
U7 Tolak lokasi wisata: admin dapat menolak wisata yang
baru daftar.
U8 Terima lokasi wisata: admin dapat menerima wisata yang
baru daftar.
U9 Login : pengguna website dapat melakukan login pada
sistem.
U10 Tambah gallery wisata : masyarakat dapat menambah foto
wisata.
Ul1 Register : masyarakat dapat melakukan pendaftaran pada

website.
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U12 Input wisata : masyarakat dapat menginput data wisata.
Ul13 Lihat seluruh wisata : masyarakat dapat melihat seluruh
wisata.
Ul4 Lihat detail wisata : masyarakat dapat melihat detail
wisata.
Ul5 Detail wisata : masyarakat dapat melihat detail wisata
pada website.
U16 Buka dan tutup wisata : masyarakat dapat membuka dan
menutup wisata.
U17 Update wisata : masyarakat dapat mengupdate wisata.
U18 Tambah fitur wisata : masyarakat dapat menambah fitur
wisata.
e. Deskripsi Use Case Diagram
Pada tahap ini menjelaskan deskripsi use case antara actor dan
sistem.
1) Deskripsi use case Admin sistem informasi pariwisata berbasis

web di Kabupaten Kampar seperti tabel 4.2.

Tabel 4.2 Deskripsi Use Case Admin

Use case Deskripsi

Ul Fitur wisata Admin dapat menginput kategori wisata.

U2 Edit data mobil Admin dapat menghapus kategori wisata.

U3 Input data user Admin dapat melakukan input data user.

U4 Edit data user Admin dapat melakukan edit data user pada website.

US Hapus data user Admin dapat menghapus data user.

U6 Lihat data wisata baru | Admin dapat melihat data wisata baru daftar pada
daftar website.
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No Use case Deskripsi
7 U7 Tolak lokasi wisata Admin dapat menolak wisata yang baru daftar.
] U8 Terima lokasi wisata Admin dapat menerima wisata yang baru daftar.
2) Deskripsi use case masyarakat pada sistem informasi
pariwisata berbasis web di Kabupaten Kampar seperti tabel 4.3.
Tabel 4.3 Deskripsi Use Case Masyarakat
No Use case Deskripsi
1 U9 Login Pengguna website dapat melakukan Jogin pada sistem.
2 U10 Tambah gallery wisata Masyarakat dapat menambah foto wisata.
3 Ul1l Register Masyarakat dapat melakukan pendaftaran pada website.
4 U12 Input wisata Masyarakat dapat menginput data wisata.
5 U13 Lihat seluruh wisata Masyarakat dapat melihat seluruh wisata.
6 U14 Lihat detail wisata Masyarakat dapat melihat detail wisata.
7 UlS5 Detail wisata Masyarakat dapat melihat detail wisata pada website.
3 Ul6 Buka dan tutup wisata Masyarakat dapat membuka dan menutup wisata.
9 U17 Update wisata Masyarakat dapat mengupdate wisata.
10 U18 Tambah fitur wisata Masyarakat dapat menambah fitur wisata.
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e > « ~
Meifiber
Pariwisata u10: tambah gallery wisata
extibnd
ul: hapus kategorl, AR exen o u13: lihat seluruh wisata
wisata
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nai) u9: login 2 f
e e extend

___extend I

ud: editdatauser ) extend - !
Admin e'mi\'d u14: lihat detail wisata syarakat

u5: hapus data user

u6: lihat data wisata .-
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ulT: update wisata  }+

i

ex!énd ex‘fe.n d

T inchide

u18: tambah fitur e
wisata

(u?: tolak wisata) GS: terima wisata)

Gambar 4.1 Use Case Diagram

f. Class Diagram

Class diagram merupakan penjelasan lengkap dari beberapa

class yang ditangani oleh sistem. Dimana tiap-tiap class dipasangkan

dengan beberapa attribute dan method yang diperlukan. Berikut

adalah skema dari model class diagram sistem informasi daerah

pariwisata Kabupaten Kampar berbasis web yang dapat dilihat pada

gambar 4.2.



Categories

id :int

nama_categori : int
keterangan : varchar
Created_at : timestamp
update_at : timestamp

+ Create ()
+ Read ()

+ Update ()
+ Delete ()

-1

Reviews

user_id : int
review : varchar
tour_id : int

Created_at : timestamp
update_at : timestamp

Galleries

id :int

tour_id: int

foto : varchar
Created_at : timestamp
update_at : timestamp

+ Create ()
+ Read ()

+ Update ()
+ Delete ()

— o —

Tours

11—

id :int

title : varchar

slug : varchar
biaya_masuk : varchar
deskripsi : varchar
biaya_parkir : int
negara : varchar

kota : varchar

alamat : text
makanan_khas : varchar
featured : varchar
nomor_hp : varchar
user_id :int

status : varchar
is_open : int
category_id :int
Created_at : timestamp
update_at : timestamp

+ Create ()
+Read ()

+ Update ()
+ Delete ()

+ Create ()
+Read ()

+ Update ()
+ Delete ()

N, P

Gambar 4. 2 Class Diagram

Users

id : int

name : varchar

email : varchar

*_go| hp:varchar

role : varchar

avatar : varchar
email_verifiet_at : timestamp
password : varchar
remember_token: varchar
Created_at : timestamp
update_at : timestamp

+ Create ()
+Read ()

+ Update ()
+ Delete ()

Aktifitas

tour_id : int

nama: varchar
Created_at : timestamp
update_at : imestamp

+ Create ()
+Read ()

+ Update ()
+ Delete ()
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Tabel 4.4 Kelas, Atribut dan Method
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Nama kelas

Atribut

Method

Tours

id : int

title : varchariste,

slug : varcharigs!

biaya masuk : varcharist:
deskripsi : varcharisty!
biaya_parkir : intisks!
negara : varcharist!
kota : varcharisp!
alamat : textiste;
makanan_khas : varcharis|
featured : varchars!

nomor hp : varcharist!

user id : intististatus : varcharise!
is_open : intife!

category id : intiste!

Created at : timestampiste:

update_at : timestampists!

+ Create ()
+ Read (}sEP:sEP

+ Update ():S:IE:P:

+ Delete ()ste!

Users

id : intsts

name : varchariss!

email : varchariss

hp : varcharist!

role : varchar

avatar : varcharisty!

email verifiet_at:
timestampistrpassword : varchariste!

remember token: varchar

+ Create ()

+ Update ()ste:

+ Delete ()ste!
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No | Nama kelas Atribut Method
steCreated_at : timestampisty:
update_at : timestamp
3 | Categories id : intske! + Create ()
nama_categori : intske + Read (}skp:stp
keterangan : varcharisy + Update ()ste:
Created_at : timestampisty: + Delete ()str!
update_at : timestamp
4 | Galleries id : intse! + Create ()
tour id: intike! + Read ()isteiske,
foto : varcharis, + Update ()ste:
Created at : timcstamp[s:é}] + Delete ()sli
update_at : timestamp
5 Reviews user id : intisty! + Create ()ste!
review : varcharl, + Read ()it
tour id : intisk! + Update ()ste:
Created at : timcstamp[s:é}] + Delete ()sli
update_at : timestamp
6 Aktivitas tour_id : intiske! + Create ()

nama: varchariste!
Created_at : timestampistp!

update_at : timestamp

+ Update ()istz!

+ Delete ()iskr!
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Berdasarkan tabel 4.4 terdapat 6 class yang dibangun pada sistem pariwisata

berbasis web di Kabupaten Kampar antara lain:

d.

b.

C.

f.

Tours merupakan class yang berisi data-data wisata.

Users merupakan class yang berisi data-data pengguna dengan
berbagai role.

Categories merupakan class yang menampung data-data
kategori wisata.

Galleries merupakan class yang menyimpan data-data berupa
foto wisata.

Reviews merupakan class yang menyimpan data review.

Aktivitas merupakan class yang menampung data-data aktifitas.

E. Perancangan Database

Dalam sistem yang dibangun terdapat beberapa bisnis proses yang ingin

diselesaikan adalah sistem informasi pariwisata Kabupaten Kampar berbasis web.

Pada perancangan sistem ini terdapat 6 tabel.

1. Merancang Relasi Antar Tabel

Pada tahapan ini tampungan data dan relasi tabel pada sistem

informasi pariwisata Kabupaten Kampar berbasis web yang dibuat

dengan menyesuaikan antara bisnis proses dan sistem yang akan

dibangun, maka dapat dibentuk suatu database yang nantinya akan

digunakan untuk menyimpan keseluruhan proses yang diperlukan.
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2. Database dan Struktur Tabel
Nama database yang digunakan pada sistem ini adalah wisata.
wisata memiliki tabel yang saling berelasi untuk mendukung efisiensi
pada setiap kata hubungannya daftar tabel yang ada pada sistem. Berikut
tabel-tabel yang ada didalam database wisata.
a. Tabel Tours
Tabel fours digunakan untuk menampung semua data-data

wisata sistem yang dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 tours

No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 1id Integer Primary key
2 Title Varchar(60) Judul wisata
3 Slug Varchar(60) Slug wisata
4 Biaya masuk Varchar(60) Biaya masuk wisata
5 Deskripsi Varchar(60) Deksripsi wisata
6 Biaya parkir Integer Biaya parkir wisata
7 Negara Varchar(60) Negara tempat wisata
8 Kota Varchar(60) Kota tempat wisata
9 Alamat Text Alamat wisata
10 Makanan_khas Varchar(60) Makanan khas daerah wisata
11 Featured Varchar (60) Fitur wisata
12 Nomor_hp Varchar(60) Nomor hp pengelola wisata
13 User_id Integer Id user
14 Status Varchar(60) Ststus wisata
15 Is_open Integer Buka atau tidak wisata
16 Category_id Integer Id kategori
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No Nama kolom Tipe data Keterangan
17 Created _at Timestamp Tanggal pengguna mendaftar
18 Updated_at Timestamp Tanggal pengguna melakukan update profile
b. Tabel users
Tabel users digunakan untuk menampung semua data-data
pengguna sistem yang dapat dilihat pada tabel 4.6.
Tabel 4.6 Users
No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 1id Integer Primary key
2 Name Varchar(60) Nama pengguna
3 Email Varchar(60) Email pengguna
4 Hp Integer Nomor telepon pengguna
5 Roles Varchar(60) Role pengguna
6 Avatar Varchar(60) Foto pengguna
7 Email verified at Timestamp Email verifikasi
8 Password Varchar(60) Password pengguna
9 Remember_token Varchar(60) Autentikasi pengguna
10 Created at Timestamp Tanggal pengguna mendaftar
11 Updated_at Timestamp Tanggal pengguna melakukan update profile




c. Tabel Categories

Tabel Categories merupakan class yang menampung data-data

kategori wisata dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Categories
No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 1d Integer Primary key
2 Nama_categories integer Kategori wisata
3 Keterangan Varchar(60) Keterangan wisata
4 Created at Timestamp Tanggal pengguna mendaftar
5 Updated_at Timestamp Tanggal pengguna melakukan update profile
d. Tabel Galleries
Tabel galleries merupakan class yang menyimpan data-data
berupa foto wisata yang dapat dilihat pada tabel 4.8.
Tabel 4.8 Galleries
No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 1d Integer Primary key
2 Tour id Integer Id wisata
3 Foto Varchar(60) Foto wisata
4 Created_at Timestamp Tanggal create foto
5 Updated_at Timestamp Tanggal update foto
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e. Tabel Reviews
Tabel reviews Reviews merupakan class yang menyimpan data

review yang dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9 Reviews
No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 User Id Integer Id pengguna
2 Review Varchar(60) Review wisata
3 Tour id integer Id wisata
4 Created at Timestamp Tanggal create foto
5 Updated_at Timestamp Tanggal update foto

f. Tabel Aktifitas
Tabel aktivitas merupakan class yang menampung data-data

aktifitas yang dapat dilihat pada tabel 4.10.

Tabel 4.10 Aktifitas

No Nama kolom Tipe data Keterangan
1 Tour Id Integer Id wisata
2 nama Varchar(60) Nama wisata
3 Created at Timestamp Tanggal create foto
4 Updated at Timestamp Tanggal update foto
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MySQL. Implementasi database dalam Bahasa SQL adalah sebagai berikut:

Implementasi Database
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Pembuatan database dilakukan dengan menggunakan aplikasi DBMS

1. Tabel Activities

T
0 7/ Ubah 3.. Salin @ Hapus
0 7 Ubah 3éSain @ Hapus

* (O PilihSemua

1

2

¥ id tour_id nama

12 Mengadi salah satu pesona air

Dengan pilihan: o7 Ubah  § Salin @ Hapus | Ekspor

created_at

Gambar 4.3 Tabel Activities

2. Tabel Migrations

T + id  migration batch

O . 7Ubah i Saln @ Hapus 1 2014_10_12_000000_create_users_lable 1

0 47Ubah 3¢ Salm @ Hapus 2 2014_10_12_100000_create_password_resets_table 1

0O 2 Ubah JF< Salin @ Hapus 3 2019_08_19_000000_create_failed_jobs_table 1

0 .7 Ubah 3 Salin & Hapus 4 2019_12_14_000001_create_personal_access_tokens_ta. .. 1

0 o7 Ubah < Salnm @ Hapus 5 2021_11_11_102602_create_tours_table 1

0 oJ7Ubah 3 Salin @ Hapus 6 2021_11_11_103647_add_user_id 1

[0 o7 Ubsh 3<Salin @ Hapus 7 2021_11_11_104445_status 1

O ,7Ubah 3 Salin @ Hapus 8 2021_11_11_134550_add_is_ocpen 1

[ L7 Ubah §<iSalin @ Hapus 9 2021_11_11_141501_create_categories_table 1

0O J7uUbah 3 Salin @ Hapus 10 2021_11_11_141654_add_category_id 1

O o7 Ubah 3 Salin & Hapus 11 2021_11_11_151354_add_keterangan 1

[0 o7 Ubah 3 Saln @ Hapus 12 2021_11_19_021752_create_galleries_table 1

O 47 Ubah 3 Salin & Hapus 13 2021_11_22_141924_create_activities_table 1

O o7 Ubah 3 Sabn @ Hapus 14 2022_01_04_131421_add_lat_long 1

[ 7 Ubah 3 Salin @ Hapus 15 2022_01_09_030546_create_testimonials_table 1

[0 J7Ubah 3 Salnm @ Hapus 16 2022_01_09_032650_add_tour_id_to_testimonials 1

Gambar 4.4 Tabel Migrations
3. Tabel Galleries

—T ¥ id tour_id foto created_at

O ,”Ubah 3iSalin @Hapus 3 1 galleries/sUE3XBugVakCAVZeV31pYDwObGH1vSTFglazy43 . 2022.08-11 13:43:29
O J7Ubah 3iSain @Hapus 4 1 gallenes/RnX2q2m7so]DPUYGviPSkpKgdTMjgyKmNZOMNNBN. . 2022-08-11 13:43:42
O 47Ubah 3iSain @Hapus 5 2 galleries/1VWO2 140gwTiXTIoJGAVIONrtEOummwQ 7St RNt . 2022.08-11 13:55:47
D JfUbah FéSaln @Hapus 6 2 JbGesREONZUI48my! VgPLSroF: VRB... 2022-08-11 13.5558
O 47 Ubah 3 Salin @Hapus 7 2 TIOVQOAUGAH; TAVNOTckhwwax3kNrt . 2022-08-11 13.56 06
D &7 Ubah 3 Salin @ Hapus 8 4 TTIRjwAdCIZbh: ] fD54DIWKBS. . 2022-08-11 14:46 58
O ,7Ubah §iSalin @Hapus 9 4 IVPEVHIx4C0172HUCDI TKmvesk 2022-08-11 14:47.03
0O o#Ubah 3 Salin Q Hapus 10 4 JARRCDC RimX MFHYxelx... 2022-08-11 14:47:10
0O o7 Ubah 3 Sain Q Hapus 11 5 gallenes/SyuKLXWx3vRZyJphnrColsgZHIB|SBTg Vawovin. .. 2022-08-12 11:05:34
0O o7 Ubah 3 Sabn Q@ Hapus 12 & gallenes/bOvSPREmMs4VIHABGTHT pV3ALLWP3j0ZYvHpbeKKI .. 2022-08-12 11.05.41
O o7 Ubah 3 Salin @ Hapus 13 5 galleries/|CePu7jiDk21TEKTKUIsTrie377IgANQxSTRKZ9 2022-08-12 11:05.47
O JUbah §iSain @ Hapus 14 6 g 8ST27g0qGVg {SBpAR3PYMACKTRABrGISVE...  2022-08-12 11:26.48
O 47Ubah §iSalin @ Hapus 15 6 galleries/JVoy 1YhzXKG' ¥ 2MUalWHLOpgw2Va7q3d... 2022-08-12 11:26:54
O 47 Ubah §éSain Q@ Hapus 18 6 7QefnY IQCQBZSMNGRCLHNg.. 2022-08-12 11:27.00
O ,7Ubah 3iSan @ Hapus 17 7 Y JoBAGJPJIWNEIO) Ezz38Jdg8... 2022.08-12 11:39:53
D o7 Ubah 3<Saln @ Hapus 18 79 y MpBbLF 2022-08-12 11:39.59
O ,7Ubah 3éSalin @ Hapus 19 7 galleri UDETG: Uqs5zw 2022-08-12 114005
O 47 Ubah §iSain @ Hapus 20 8 gallenesizcRAS6MXNONOPTT2JsUKCzmez RIe6901Lq0... 2022-08-12 12:04:14
O 7 Ubah 3iSain @ Hapus 21 8 galleries/1dP1V5mDS6G44pOEdhUQSAUIHVIGISNFhuPES0S . 2022.08-12 12:04:20
D 47 Ubah FSain @ Hapus 22 8 gallenes/ "BLNaBJ7 YbOzSLSzOMOVE... 2022-08-12 12:04:27

Gambar 4.5 Tabel Galleries

updated_at
11 Kegiatan PKKMB Universitas Pahlawan Berakhir 2022-08-16 14 57.27 2022-08-16 14:57.27

2022-08-16 15:13:38 2022-08-16 15:13:38

updated_at
20220811 13:43:29

2022-08-11 13.43.42
2022-08-11 13:55:4T7
2022-08-11 13.55:58
2022-08-11 13.56.08
2022-08-11 14:46:58
2022-08-11 14:47.03
2022-08-11 14:47:10
2022-08-12 11:05:34
2022-08-12 11.05:41
2022-08-12 11:.05:47
2022-08-12 11:26:48
2022-08-12 11:26:54
2022-08-12 11:27:00
2022-08-12 11:39:53
2022-08-12 11:39.59
2022-08-12 11:40:05
2022-08-12 12.04.14
2022-08-12 12:04:20

2022-08-12 12:04:27
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=
O 7 Ubah §:Salin
0 g 7Ubah 3 Salin
O 7 Ubah i Salin
O ,7Ubah 3 Salin
O 7 Ubah 3 Salin
t_ O PihSemua

Tabel Categories

¥ id nama_kategori

@Hapus 1 Wisata Air
@Hapus 2 Wisata Alam
©@Hapus 3 Wisata Religi
@ Hapus 4 Wisata Sejarah
@ Hapus 5 Wisata Budaya
Dengan pilihan: 7 Ubah

created_at updated_at

keterangan

2022-08-11 13:33:35 2022-08-11 13:33:35 NULL

2022-08-11 13:33.41 2022-08-11 13:33:41 NULL
2022-08-11 133346 2022-08-11 13.33 46 NULL
2022-08-11 13:33.53 2022-08-11 13:33.53 NULL

2022-08-12 11:32.02 2022-08-1211.32.02 NULL

l-i Salin © Hapus = Ekspor

Gambar 4.6 Tabel Categories

5. Tabel Testimonials

4

T ¥ id nama foto testimonial created_at updated_at tour_id
0 JUbah §iSain @Hapus 1 Habib Afufri Rahman testilodZKPOGHNIMDX4vAKAGHMDMMHIRQHGR1QSYrb2 png Sungai in terinat berwama hijau menyerupai daun... 2022-08-16 091915 2022.08-16 08:19:15
0 ,7Ubah §iSan @Hapus 2 Resma testi02xIBQAZVodpfLaTooxS2wmOJjAUKcYy TTDIONS png Ini adalah suatu contoh patung para sultan-sultan ... 2022.08-16 00:20:02 2022-08-16 09:20.02
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G. Implementasi User Interfaces
Implementasi adalah tahap penerapan sekaligus pengujian bagi sistem
berdasarkan hasil analisis dan perancangan sistem, pada tahap ini merupakan
tahap implementasi hasil menjadi sebuah Sistem Informasi Pariwisata Kabupaten
Kampar berbasis web.
1. Halaman Home Bagian Header
Halaman home merupakan halaman awal dari website pariwisata.
Berikut tampilan halaman hAome pada gambar 4.10 yang menampilkan
bagian atas website pariwisata, dan halaman home bagian statistik wisata
pada gambar 4.11 Tampilan home bagian bawah terdapat statistik wisata

yang terdapat pada gambar 4.12 sebagai berikut.

Eile Edit View History Bookmarks Jooks Help — o X
Wisats x \+
€ © O 127001800 ¢ Q Search B8 ¥+ A Q=

B Most Visited &) Getting Started

Explorer The Beautiful Kampar
As Easy one Click

You Will See Beautifl
Moment You Naver See Bafora

90 ] E B Ez - ] P wCcenh ~ B
Gambar 4.10 Halaman Home Bagian Header
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Gambar 4.11 Halan Home Bagian Testimonial Wisata
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Gambar 4.12 Halaman Home Bagian Statistik Wisata

2. Halaman Detail Wisata
Pada halaman ini memberikan informasi tentang detail wisata
seperti, kapan diresmikannya wisata, biaya masuk, parkir, status, dan
pemilik seperti gambar 4.13. Ditambah lagi deskripsi wisata seperti

gambar 4.14.
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Choose File No file chosen

Testimonial

Folo
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» Balum ada akiiviias

ﬂ Kategori 9 Bahasa o Makanan
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Gambar 4.14 Halaman Deskripsi Wisata

3. Halaman Login
Halaman Login merupakan tampilan untuk melanjutkan
penggunaan sistem seperti mengakses dashboard, pada saat melakukan
login username dan password yang dimasukan harus sesuai dengan value
yang ada pada database, berikut tampilan halaman /ogin, seperti gambar

4.15.
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€ 5 C O 121.0018000/0gin -~ ® W e 3

Sistem Informasi Wisata

Login

E-Mai Address

Password

() Remember Me

Gambar 4.15 Halaman Login

4. Halaman Register
Merupakan halaman untuk melakukan pendaftaran pada website.
pada form registrasi harus mengisi semua form registrasi yang tersedia
sesuai dengan data pribadi, pada saat melakukan pendaftaran wisatawan

website, berikut tampilan halaman register seperti gambar 4.16.

€ 3 C O 127.001:8000/register @ n @ i

Sistem Informasi Wisata

Register
Name

E-Mai Address

Handphone

Password

Confirm Password

Gambar 4.16 Halaman Register
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5. Halaman Dashboard Admin
Pada halaman ini admin dapat mengontrol website seperti melihat

statistik wisata, data pengguna, serta melihat detailnya, seperti gambar

4.17.

Sistem informasi wisata kampar X || * | Sungal Hijae Lokasi Harg_ X | +
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Gambar 4.17 Halamaashboard Admin
a. Halaman Admin Kelola Pengguna Website
Pada halaman ini admin dapat mengelola pengguna website

seperti menambah atau menghapus akun user seperti gambar 4.18.
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b. Halaman Dashboard Admin Kelola Kategori Wisata
Halaman ini admin dapat mengelola kategori wisata seperti

menghapus dan menambah kategori sesuai keinginan seperti gambar

4.19.
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Gambar 4.19 Halaman Dashboard Admin Kelola Kategori Wisata

¢. Halaman Dashboard Admin Kelola Seluruh Wisata
Pada halaman ini admin dapat menerima dan menolak wisata

yang baru didaftarkan seperti gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Halaman Dashboard Admin Kelola Seluruh Wisata
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6. Halaman Dashboard Masyarakat
Pada halaman ini masyarakat dapat menampilkan statistik wisata

baru daftar seperti gambar 4.21.

sisfo Wisata Dashboard e |
Wisataterbary
Pengguno Wacto
Doshboord | 3 s
Wisata baru didoftarkan

ﬁ Teluk Jering Kecamotan fambang 4weeks ago
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5
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EZL-;J

m Istana Sk Kobupaten Siok 2weeks ago
127.00.18000/deshboard axingl

i MmO 9 X # B R ORA = #a 25°C Berawan ~ & D 7

Gambar 4.21 Halaman Dashbd Masyarakat

a. Halaman dashboard Masyarakat Kelola Wisata
Pada halaman ini masyarakat bisa menambah wisata baru dan
menampilkan seluruh wisata yang pernah ditambah seperti gambar

4.22.

Sisfo Wisata Semua Wisata 6 Hi, MASYARAKAT

——

Istana Sick

o Teluk Jering

Gambar 4.22 Halaman Dashboard Masyarakat Kelola Wisata
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b. Halaman Masyarakat Dashboard Tambah Wisata Baru
Pada halaman ini masyarakat dapat menambahkan wisata

terbaru dengan mengisi form yang tersedia seperti gambar 4.23.

Sisfo Wisata Buat wisata baru 1L MASYARAKAT
4

Tle wiscto Biaya masuk Biayo parkir
il v

Kategeri

kelola Wisato Wisata A -

caskripsi

Kontok wisata Kotawisota Alomat wisota (lengkap)
Makonan khos Eudoyo khos

PinLocation

s
el
a) i

Gambar 4.23 Halaman Dashboard Masyarakat Tambah Wisata Baru

c. Halaman Dashboard Masyarakat Mengelola Aktifitas
Halaman ini masyarakat bisa memilih wisata yang akan dikelola
aktifitas nya seperti renang, mancing dan lainnya. Masyarakat bisa

menghapus aktifitas yang sudah di kelola seperti gambar 4.24.

Sisfo Wisata Buat aktivitos untuk wisato anda a Hi MASYARAKAT

Tombahkan citivitas wisata anda ogar menjad yang terfavor
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Teluk Jering Fiying fox o
Showing 1107 of 2entries Previous | 1| Mext

Gambar 4.24 Halaman Dashboard Masyarakat Mengelola Aktifitas
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari serangkaian proses penelitian
mengenai Sistem Informasi Pariwisata Kabupaten Kampar berbasis web, maka
dapat disimpulkan bahwa :

1. Dengan adanya sistem ini, wisatawan lebih mudah untuk mencari
informasi tempat wisata, khususnya di Kabupaten Kampar.

2. Sistem yang dirancang tersedia foto-foto mengenai informasi wisata
dan lokasinya, sehingga wisatawan mendapatkan gambaran tentang
profil tempat wisata yang akan dituju.

3. Sistem dapat memberikan pencarian tempat wisata berdasarkan
kategori wisata.

B. Saran

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut :

1.  Bisa dikembangkan terintegrasi dengan Sistem Informasi Geografis
(GIS).

2. Untuk memberikan kemudahan dalam proses pencarian wisata,
mengikuti perkembangan gadget saat ini, dapat dikembangkan

kembali membuatkan sistem berbasis android.
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