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Abstrak  

Kabupaten Pesawaran mempunyai potensi wisata yang sangat banyak dan variatif untuk 

dikembangkan. Wisata di Pesawaran sekitar 93 tempat, namun belum semuanya diketahui oleh 

para wisatawan. Salah satu kendala masih kurangnya mempromosikan tempat-tempat pariwisata di 

Kabupaten Pesawaran yaitu karena belum mempunyai website sendiri, sehingga para wisatawan 

lokal dan wisatawan touris yang ingin berkunjung ke tempat wisata alam dan wisata kuliner yang 

ada di Kabupaten Pesawaran belum sepenuhnya tahu tempat wisata yang ada di Kabupaten 

Pesawaran. Penelitian ini mengembangkan aplikasi E-Tourism sebagai pengenalan tempat wisata 

yang ada di Kabupaten Pesawaran dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL 

sebagai pendukung sistem basis data, agar semakin mendukung dan memperkenalkan tempat 

wisata yang ada di Kabupaten Pesawaran. Aplikasi E-Tourism ini diuji menggunakan BlackBox 

dengan hasil lulus uji fungsional system. Diharapkan dengan ada nya aplikasi E-Tourism ini para 

wisatawan dapat mengenal dan mengetahui tempat-tempat wisata yang ada dikabupaten 

Pesawaran tersebut. 

 

Kata Kunci: E-Tourism, Basis Data, MySQL, Website, Pesawaran. 

 

 

PENDAHULUAN  

Provinsi Lampung memiliki letak geografis yang sangat menguntungkan, letaknya sangat 

strategis karena berada di ujung Pulau Sumatera bagian selatan sekaligus menjadi gerbang 

utama penghubung Pulau Jawa dan Sumatera (Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & 

Wahyudin, 2020), (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 2020). Kondisi alamnya 

terdiri dari dataran tinggi, dataran rendah dan perairan yang cukup luas, melihat dari letak 

geografisnya dan kondisi alamnya menyebabkan munculnya keanekargaman suku, budaya, 

dan potensi wisata yang menjadikan Lampung sebagai salah satu daerah yang kaya akan 

potensi pariswisata merupakan peluang yang tidak dapat dilepaskan begitu saja oleh 

Provinsi Lampung. Salah satu Kabupaten di Lampung yang mempunyai tempat wisata 

yang banyak dan variatif adalah Kabupaten Pesaawaran (Firmansyah et al., 2017), (H Kara, 

2014), (Firmansyah et al., 2018). 

Kabupaten Pesawaran mempunyai potensi wisata yang sangat banyak dan variatif untuk 

dikembangkan. Menurut data dari Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten 
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Pesawaran, Pesawaran mempunyai objek wisata mencapai 93 tempat objek wisata yang 

terdiri dari 26 objek wisata Tirta, 30 objek wisata Marina, 32 objek wisata Alam dan 5 

objek wisata Sejarah (Webqual, 2022), (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021). 

Kabupaten Pesawaran terkenal dengan kekayaan budaya, kekayaan adat istiadat dan 

tempat kuliner khas Kabupaten Pesawaran. Salah satu kendala masih kurangnya 

mempromosikan tempat-tempat pariwisata di Kabupaten Pesawaran yaitu karena belum 

mempunyai website sendiri, sehingga para wisatawan lokal dan wisatawan touris yang 

ingin berkunjung ke tempat wisata alam dan wisata kuliner yang ada di Kabupaten 

Pesawaran belum sepenuhnya tahu tempat wisata yang ada di Kabupaten Pesawaran 

(Siregar & Utami, 2021) (Pratama, 2018), (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 

2018), (Keanu, 2018). E-Tourism pada dasarnya merupakan satu dari beberapa aplikasi 

yang dapat digunakan dari sebuah media Elektronik. Selain E-Tourism terdapat beberapa 

aplikasi Elektronik lain yang dapat memudahkan pengguna untuk melakukan setiap 

aktivitas yang mereka lakukan seperti E-Banking, E-Commerce, E-Learning dan lain-lain. 

E-Tourism merupakan Aplikasi Elektronik yang bergerak pada Sektor Pariswisata dan E-

Tourisme ini berfungsi sebagai aplikasi yang dapat memudahkan pengguna untuk 

mengunjungi Situs Wisata pada suatu negara (Nurmalasari & Samanik, 2018), (Gita & 

Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf, 2020), (Sulistiani & Aldino, 2020). Kabupaten 

Pesawaran belum mempunyai E-Tourism yang menjadi suatu aplikasi untuk 

mempromosikan tempat wisata alam dan tempat wisata kuliner disebabkan tempat wisata 

alam yang ada di Kabupaten Pesawaran ini dikelola oleh pihak swasta. 

Pada penelitian ini akan dikembangkan aplikasi Elektronik Tourism (E-Tourism) berbasis 

web yang menampilkan tempat-tempat wisata  dan kuliner yang ada di Kabupaten 

Pesawaran. Aplikasi E-Tourism digunakan untuk mempromosikan tempat wisata yang ada 

di Kabupaten Pesawaran sehingga para wisatawan lebih mengetahui lagi tempat pariwisata 

yang ada di kabupaten tersebut. Aplikasi yang akan dibuat diharapkan dapat memberikan 

solusi kepada touris atau wisatawan yang ingin berkunjung ke tempat pariswisata 

khususnya di Kabupaten Pesawaran. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian E-Tourism 

E-Tourisme pada dasarnya merupakan satu dari beberapa aplikasi yang dapat digunakan 

dari sebuah media Elektronik. Selain E-Tourism terdapat beberapa aplikasi Elektronik lain 
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yang dapat memudahkan pengguna untuk melakukan setiap aktivitas yang mereka lakukan 

seperti E-Banking, E-Commerce, E-Learning dan lain-lain (Sidiq et al., 2015), (Fithratullah, 

2019), (Wahyudi & Utami, 2021). Tourism memerlukan waktu dan proses sosialisasi yang 

memadai agar para pelaku pariwisata, bisnis, dan pemerintah serta masyarakat mampu 

memahaminya untuk kemudian mendayagunakan potensinya (Agustina & Utami, 2021), 

(Yudha & Utami, 2022), (Prayoga & Utami, 2021). 

Pariwisata 

Pariswisata adalah kegiatan dinamis yang melibatkan banyak manusia serta menghidupkan 

berbagai bidang usaha. Perjalanan wisata adalah perjalanan keliling yang memakan waktu 

lebih dari tiga hari, yang dilakukan sendiri maupun di atur oleh Biro Perjalanan Umum 

dengan acara meninjau beberapa kota atau tempat baik di dalam maupun di luar negeri 

(Wahyuni et al., 2021), (Gustanti & Ayu, 2021), (R Arrahman, 2022), (Suprayogi et al., 

2021). Kepariwisataan adalah merupakan kegiatan jasa yang memanfaatkan kekayaan alam 

dan lingkungan hidup yang khas, seperti : hasil budaya, peninggalan sejarah, pemandangan 

alam yang indah dan iklim yang nyaman (Samanik, 2021), (Fithratullah, 2021), (Dakwah 

et al., 2021), (Robot, 2007). 

Metode PIECES 

Analisis PIECES (perfomance, information, economy, control, eficiency, dan  service) 

merupakan panduan untuk mengidentifikasi masalah dengan melakukan analisis terhadap 

kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi dan pelayanan pelanggan (Pajar 

et al., 2017), (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.). 

Hasil analisis PIECES adalah dokumen kelemahan system lama menjadi rekomendasi 

untuk perbaikan- perbaikan yang harus dibuat pada sistem yang akan dikembangkan (E. 

Putri, 2022), (Ristiandika Arrahman, 2021), (Artikel, 2020), (Pustika, 2010). 

Definisi PHP 

PHP (Personal Home Page) merupakan suatu bahasa script khususnya digunakan untuk 

web development. Karena sifatnya yang server side scripting, maka untuk menjalankan 

PHP harus menggunakan web server (Safitri et al., 2019), (Ramdan & Utami, 2020), 

(Samanik & Lianasari, 2018), (Arwani & Firmansyah, 2013). PHP dapat digunakan di 

berbagai sistem operasi, mulai dari linux, windows, mac dan sistem operasi lainnya. 
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Menggunakan bahasa pemrograman PHP dapat membuat dokumen text, word, excel, pdf, 

menciptakan image dan flash serta menciptakan file-file zip, XML dan masih banyak lagi. 

Data Flow Diagram  

Data Flow Diagram adalah suatu network yang menggambarkan suatu sistem automat / 

komputerisasi, manualisasi atau gabungan dari keduanya, penggambarannya disusun dalam 

bentuk kumpulan komponen sistem yang saling berhubungan sesuai dengan aturan 

mainnya. Keuntungan dari Data Flow Diagram adalah memungkinkan untuk 

menggambarkan sistem dari level yang paling tinggi kemudian menguraikannya menjadi 

level yang lebih rendah (Decomposisi), sedangkan kekurangan dari Data Flow Diagram 

adalah tidak menunjukkan proses pengulangan (Looping), proses keputusan dan proses 

perhitungan (Firma Sahrul B, 2017), (Website & Cikarang, 2020), (Firmansyah M et al., 

2017). 

Sistem Basis data 

Sistem Basis data adalah sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara 

data yang sudah diolah atau informasi dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan. 

Pada intinya basis data adalah media untuk menyimpan data agar dapat diakses dengan 

mudah dan cepat (N. U. Putri et al., 2020),(Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020). 

METODE  

Metode Pengembangan Sistem 

Terdapat beberapa metode dalam pengembangan sistem, salah satunya yaitu metode 

pengembangan watefall. model waterfall sering disebut juga model sekuensial linier 

(sequential liniar) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model waterfall menyediakan 

pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisi, 

desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung. Tahapan utama dari waterfall, model 

langsung mencerminkan aktifitas pengembangan dasar. Model waterfall dimana semua 

proses yang dilakukan secara berurutan sesuai dengan urutan yang ada. 

Metode Pengumpulan Data 

Tahapan peneliti memperoleh data sebagai bahan penyusunan tugas akhir dengan 

menggunakan beberapa metode dalam melakukan penelitian pada Dinas Pariswisata dan 

Ekonomi Kreatif Kabupaten Pesawaran sebagai berikut: 
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1. Observasi = Pengumpulan data dengan cara mengadakan penelitian dilapangan 

dengan mengamati pola dan alur sistem yang berjalan. Penulis datang dan 

mengamati langsung Dinas Pariwisata. 

2. Wawancara = Salah satu instrumen yang digunakan untuk menggali informasi 

berupa data secara lisan. 

3. Dokumentasi = Peneliti mengumpulkan data-data berupa gambar dan artikel 

deskripsi tempat–tempat pariwisata, yang nantinya akan digunakan dalam 

perancangan dan implementasi sebagai konten aplikasi 

Metode Analisis PIECES 

Dalam mengembangkan sistem aplikasi ini peneliti menggunakan analisis PIECES untuk 

mengidentifikasi masalah. Analisis PIECES ini dilakukan untuk mengidentifikasi masalah 

yang ada. Analisis PIECES ini mencakup beberapa pokok bagian, yaitu analisis yang 

dilakukan terhadap kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi dan 

pelayanan. Dari hasil analisis ini akan diperoleh berbagai usulan untuk membantu 

perancangan sistem yang lebih baik. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Program 

Implementasi program merupakan hasil perealisasian dari proses pemodelan sistem dan 

perancangan antarmuka/user interface program Rancang Bangun E-Tourism  Kabupaten 

Pesawaran. 

1. Menu utama 

 

Gambar 1. Menu utama 
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2. Info wisata 

 

Gambar 2. Info wisata 

3. Kegiatan 

 

Gambar 3. Kegiatan 

4. Menu profil 

 

Gambar 4. Menu profil 

5. Tampilan galeri 
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Gambar 5. Tampilan galeri 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Bedasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti maka dapat disimpulkan bahwa 

penelitian yang berjudul E-Tourism Kabupaten Pesawaran sebagai sarana memperkenalkan 

tempat pariwisata, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut ; 

1. Penerapan E-Tourism di Kabupaten Pesaawaran merupakan langkah tepat guna 

mendukung perkembangan pariwisata di Kabupaten Pesawaran 

2. Aplikasi E-Tourism sebagai sarana memperkenalkan tempat pariwisata di 

Kabupaten Pesawaran berhasil diimplementasikan menggunakan software/tools 

PHP (Hypertext Prepocessor).  

3. Bedasarkan hasil pengujian Black-box, aplikasi ini bebas dari kesalahan 

fungsional sehingga sangat layak untuk dikembangkan kedepannya. 

Saran 

Saran yang diberikan peneliti bedasarkan hasil penelitian ini adalah: 

1. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan secara lengkap dengan menambah 

jumlah wisata yang ada di Kabupaten Pesawaran. 

2. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan ke platform android atau mobile. 
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