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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model prototype sistem panduan wisata, kuliner, dan belanja berbasis client-
server untuk meningkatkan pengalaman wisatawan di Kota Palangka Raya. Metode pengembangan prototype mencakup
pengumpulan kebutuhan, perancangan prototipe, evaluasi dan mengkodekan sistem oleh pengguna. Data diperoleh melalui studi
pustaka, observasi dan dokumentasi serta analisis literatur terkait. Prototipe sistem yang dihasilkan terdiri dari antarmuka
pengguna yang intuitif, fitur pencarian yang canggih, dan integrasi dengan data lokasi dan ulasan pengguna. Pengujian dilakukan
dengan metode black box testing untuk mengetahui jika terjadi kesalahan secara fungsional pada aplikasi. Penelitian ini
memberikan kontribusi pada pengembangan industri pariwisata dan kuliner kota serta menunjukkan potensi aplikasi teknologi
informasi dalam meningkatkan pengalaman pengunjung. Selain itu, penelitian ini memberikan landasan bagi penelitian

selanjutnya dalam pengembangan sistem serupa di destinasi wisata lainnya.
Kata kunci: Model Prototype, Panduan, Palangka Raya
ABSTRACT

This research aims to develop a prototyping model of a client-server-based tourism, culinary, and shopping guide system to enbhance the
tourist experience in Palangka Raya City. The prototype development method includes requirements gathering, prototyping design, system
evaluation, and implementation by users. Data were obtained through literature review, observation, documentation, and related
literature analysis. The resulting system prototype consists of an intuitive user interface, advanced search features, and integration with
location data and user reviews. Testing was conducted using black box testing method to identify any functional errors in the application.
This research contributes to the development of the tourism and culinary industry in the city and demonstrates the potential of information
technology applications in enhancing visitor experiences. Additionally, this study provides a foundation for further research in developing
similar systems in other tourist destinations.
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Pendahuluan

Kota Palangka Raya, terletak di Provinsi Kalimantan
Tengah, Indonesia, merupakan destinasi yang menarik
dengan kekayaan budaya, wisata alam, dan kuliner yang
unik. Sebagai pusat budaya dan pariwisata, kota ini telah
menarik minat wisatawan dari berbagai belahan dunia.

Namun, meskipun memiliki potensi yang besar, pengalaman

wisatawan dalam menjelajahi Palangka Raya sering kali
terbatas oleh kurangnya panduan yang efektif.

Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi informasi
dan komunikasi telah menjadi kunci dalam meningkatkan
pengalaman wisatawan. Salah satu pendekatan yang inovatif
adalah pengembangan sistem panduan wisata, kuliner, dan

belanja berbasis client-server. Sistem ini tidak hanya
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memungkinkan wisatawan untuk menjelajahi destinasi
dengan lebih mudah dan efisien tetapi juga memberikan
akses kepada mereka untuk menemukan informasi terkini
tentang tempat wisata, kuliner, dan belanja.

Dalam konteks ini,

penelician ini bertujuan untuk

mengembangkan permodelan  prototype pada sistem
panduan wisata, kuliner, dan belanja berbasis client-server
khusus untuk Kota Palangka Raya yang mencakup
pengumpulan kebutuhan, perancangan prototipe, evaluasi
dan implementasi sistem oleh pengguna. Melalui metode ini,
diharapkan dapat dihasilkan sebuah sistem yang responsif,
user-friendly, dan sesuai dengan kebutuhan wisatawan yang
berkunjung ke Kota Palangka Raya. Dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi sehingga akan dapat
meningkatkan pengalaman wisatawan dan mendukung
perkembangan industri pariwisata dan kuliner di kota ini.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
yang berharga bagi pengembangan industri pariwisata dan
kuliner kota serta menjadi landasan bagi pengembangan

sistem serupa di destinasi wisata lainnya.

Metodologi Penelitian
1. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data penelitian ini :

a. Studi Pustaka merupakan teknik pengumpulan data
dengan tinjauan pustaka ke perpustakaan dan
pengumpulan buku- buku, bahan-bahan tertulis

yang
penelitian yang sedang dilakukan.

serta  referensi-referensi relevan  dengan
b. Pada tahap observasi ini di perlukan untuk
mengumpulkan data dari berbagai sumber sumber
yang tersedia di google maupun buku - buku dari
berbagai pustaka
c. Pada tahap dokumentasi ini diperlukan untuk
mengumpulkan bukti hasil dari penelitian berupa
foto dengan pihak penelitian sebagai bukti telah
melakukan penelitian
2. Permodelan Prototype
Penelitian ini menerapkan permodelan prototype
sebagai metode pengembagan sistem karena dalam proses
interative yang melibatkan hubungan kerja yang dekat
antara perancang dan pengguna yang terdiri dari :
a. Pengumpulan Kebutuhan
Merupakan tahapan yang dilakukan pada teknik
pengumpulan data : studi pustaka, observasi dan
dokumentasi
b. Perancangan prototype

Dalam tahap ini membangun prototype dengan

membuat perancangan sementara yang berfokus pada

penyajian kepada pengguna aplikasi, diantaranya
contoh interface, input dan output, berserta fitur-fitur
lain yang telah ditentukan

¢. Evaluasi Prototype
Dalam tahap ini evaluasi dilakukan oleh pengguna
aplikasi pada lokasi penelitian apakah sistem yang sudah
dibangun seuai dengan sistem yang diterapkan maupun
dikembangkan. Jika hasil dari evaluasi pengguna sudah
selesai, maka akan dilanjutkan ke pengkodean sistem,
jika tidak maka sistem direvisi kembali ke tahap
pengumpulan kebutuhan

d. Mengkodekan Sistem
Dalam tahap ini sistem yang sudah disepakati oleh
pembuat maupun pengguna maka akan dilanjutkan ke
bahasan pemrograman yang sesuai dengan pembuat
lampiran

Hasil Dan Pembahasan

Perancangan sistem menggunakan diagram  Unifiled
(UML). Adapun diagram yang

digunakan berupa wse case diagram dan activity diagram.

Modeling  Language

1. Use case diagram
Use Case diagram pada gambar 1 menggambarkan
terdapat 2 kategori pengguna yang memiliki hak akses
masing-masing yaitu user memiliki peran akses terbatas
yang hanya dapat melakukan tindakan sebagai user
seperti melakukan pencarian informasi dan melihat profil
dan admin full akses dimana admin bisa mengakses
menu yang tidak bisa dilakukan oleh user seperti
menginput data, mengubah data, dan menghapus data.
Admin juga bisa mengakses seperti yang user lakukan.
Adapun use case

aplikasi dapat

dilihat pada gambar 1 dibawah ini :

T__ Pilih objek wisatalkulineribelanja _-_:

el Melihat detail

¥ e
s Mengelola data sistem -

- Mengubah data

Admin ——_—

. .
__ Menghapus data

Gambar 1. Use Case Diagram
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2. Activity Diagram
Activity diagram merupakan gambaran alur proses atau
cara kerja sistem. Pada diagram ini digambarkan
aktivitas-aktivitas apa saja yang dikerjakan oleh sebuah
sistem. Aktivitas yang terjadi didalam aplikasi ini antara
lain sebagai berikuc :
a.  Activity Diagram User
Berikut gambar Activity Diagram User :

Pengguna Aplikasi Database

Masuk Menampilkan
Aplikasi Menu Awal

—

Memilih Cek .\‘Ien.ampilkzn‘
Objek Menu Katggon
dan objek
Memilih Objek Mengambil
@_

Menampilkan
Gambar Dan
Penjelasan Objek
Dan Lokasi

Gambear 2. Activity Diagram User

Pada gambar acitivy diagram yaitu saat user
membuka  aplikasi, maka aplikasi akan
menampilkan menu awal. Kemudian apabila user
memilih mulai, maka aplikasi akan menampilkan
menu objek, kemudian user memilih objek apa
yang ingin dilihat dan aplikasi me-request ke
database untuk melakukan pencarian data.
Apabila data ditemukan, maka objek akan
ditampilkan oleh aplikasi

b.  Activity Diagram Admin

Pada tabel acitivy diagram admin saat admin
memasuki halaman web, maka admin akan
melakukan login telebih dahulu. Setelah itu admin
akan memasukan username dan password yang
telah didaftarkan. Apabila data benar, maka web
akan menampilkan menu sesuai dengan hak akses
admin. Apabila data salah, maka web akan
mengalihkan ke halaman form login.

Gambar 3 adalah Activity Diagram Admin :

Pengguna Aplikazi Database

Masukan Usemame —

Tidak

Ya

Menampilkan

halaman menu

Gambar 3. Activity Diagram Admin

3. Pembahasan Aplikasi
Berikut pembahasan sistem yang telah dibangun :

Halaman Login Admin
Gambar 4 berikut merupakan tampilan menu
halaman login:

Gambar 4. Menu Halaman Login

Dalam halaman ini admin akan memasukan
username dan password jika username dan
password di masukan benar maka akan masuk ke
form admin jika username dan password yang di
masukan salah maka tidak bisa masuk ke form
admin.

b. Halaman Menu Admin
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Gambar 5 adalah halaman menu ketika admin

sudah berhasil login :

e Oovcaryy A

Selamat datang Administrator

npgpe

Gambar 5. Halaman Menu Admin

Di dalam form admin terdapat menu home, data
objek, data kategori dan log out.

. Halaman Data Kategori

Dalam form kategori akan menampilkan data
kategori yang sudah di input isi dalam table
kategori terdapat no, nama kategori dan link edit
dan hapus kategori. Berikut adalah gambar 6

halaman data kategori :

DATA KATEGORI
[ e

e -

/

Ga‘;nb:;r 6.‘ i{;lam:;n ﬁata Kateéori

. Halaman Data Objek

Pada gambar berikut menampilkan beberapa
objek yang telah di input di menu tambah data,
data objek ini tidak beda jauh dengan menu data
kategori. Admin bisa mengubah data sebuah objek
ataupun menghapus data objek bisa juga
menambahkan data objek Berikut adalah gambar
halaman Data Objek :

=

=y DATA OBJEK
o e | oo |
=3
=3

- — -

€.

Gambar 7. Halaman Data Objek

Halaman Data
Di dalam form ini admin diminta memasukan
data objek yang di inginkan di dalam form ini
kode  objek,

memasukan nama objek yang di inginkan,

terdapat nama objek yaitu
memasukan ttik koordinat lokasi agar tampil
lokasi nya pada aplikasi untuk pengguna dengan
cara memasukan Latitude dan Longtitude nya,
memasukan file gambar sesuai dengan gambar
objek yang di inginkan ketika menekan button file
halaman data

gambar akan menampilkan

laptop/komputer, kemudian memasukan
keterangan informasi yang di butuhkan pengguna
mengenai tempat yang di masukan, memilih
kategori objek yang di masukan ke dalam objek
wisata, kuliner atau belanja. Dan kemudian
simpan data maka akan muncul pada tampilan
form kategori dan aplikasi pengguna. Berikut

adalah gambaran halaman data :

oo s 1h 00N

Gambar 8. Halaman Data

4. Pengujian Sistem
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Pengujian dilakukan dengan black box testing. Pada
tahapan pengujian ini akan dapat diketahui jika terjadi
kesalahan secara fungsional pada aplikasi. Tabel 1
berikut merupakan hasil pengujian yang telah
dilaksanakan :

Tabel 1. Hasil Black Box

No Pengujian Skenario H,aSIl Yang Has{l‘
Diharapkan Pengujian
1 Login admin | Admin Akan masuk Sesuai
diminta ke form admin
memasuka
n
username
dan
password
yang telah
di
tentukan
2 Melakukan Admin Akan menujur Sesuai
update data | akan ke halaman
di menu menuju data dan form
data kategori | form data | edit tambah
dan objek kategori dan hapus data
dan objek
3 Memulai Aplikasi di | Akan muncul Sesuai
aplikasi buka halaman
utaman
aplikasi
4 Manu cek user Akan muncul Sesuai
objek memilih beberapa
menu cek | kategori dan
objek beberapa objek
5 Tampilan User akan | Akan muncul Sesuai
kategori me beberapa
objek memilih tampilan nama
salah satu | dan gambar
objek yang | objek yang di
di tuju tuju
6 | Tampilan User Maka akan Sesuai
macam memilih muncul
macam salah satu | keterangan
objek objek objek yang
diinginkan
berisi gambar,
keterangan
dan maps
lokasi.

Simpulan Dan Saran

Telah berhasil dirancang dan dibangun aplikasi panduan
wisata, kuliner dan belanja kota Palangka Raya berbasis
client-server dengan permodelan prototype yang terbukti
efektif dalam menghasilkan sistem yang responsif dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pengujian dengan metode

black box testing juga membantu dalam mengidentifikasi
dan memperbaiki kesalahan fungsional yang mungkin
terjadi pada aplikasi.

Adapun saran untuk penggembangan dan implementasi
sistem  selanjutnya adalah penambahan fitur komentar
supaya semakin mudah dalam bercukar informasi.
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