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ABSTRAK 

Perancangan Sistem Pelayanan Konsumen Pada Wisata Danau 

Shuji Desa Lembak 

 

Alja Zuli, 2022210046, 2026 

Wisata Danau Shuji yang terletak di Desa Lembak merupakan salah satu destinasi 

wisata alam yang memiliki potensi besar untuk dikembangkan, namun masih 

menghadapi kendala dalam sistem pelayanan konsumen yang masih manual dan 

kurang efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem pelayanan 

konsumen berbasis website guna mempermudah proses pelayanan konsumen, 

penyampaian informasi wisata serta penyampaian aspirasi pengunjung. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan sistem, 

perancangan sistem menggunakan model UML (Unified Modeling Language), serta 

pengujian sistem melalui pendekatan black box testing. Hasil dari penelitian ini 

adalah rancangan sistem pelayanan konsumen yang mampu memproses pelayanan 

pemesanan tiket, penyediaan informasi wisata secara real-time dan penyampaian 

aspirasi pengunjung. Dengan adanya sistem ini, diharapkan pelayanan terhadap 

wisatawan di Danau Shuji dapat menjadi lebih cepat, akurat, dan meningkatkan 

kepuasan pengunjung sekaligus efisiensi pengelolaan wisata oleh pihak pengelola. 

 

 

Kata Kunci : Pelayanan Konsumen, Danau Shuji, Agile, Uml, Informasi 
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ABSTRACT 

Design of Customer Service System at Shuji Lake Tourism in 

Lembak Village 

 

Alja Zuli, 2022210046, 2026 

Shuji Lake Tourism, located in Lembak Village, is one of the natural tourist 

destinations with great potential to be developed, but it still faces challenges in a 

consumer service system that is manual and inefficient. This study aims to design a 

website-based consumer service system to facilitate the consumer service process, 

the delivery of tourist information, and the submission of visitor feedback. The 

methods used in this study include system requirements analysis, system design 

using the UML (Unified Modeling Language) model, and system testing through a 

black box testing approach. The result of this study is a design of a consumer service 

system capable of processing ticket booking services, providing real-time tourist 

information, and delivering visitor feedback. With this system in place, it is hoped 

that services for tourists at Lake Shuji can become faster, more accurate, and 

enhance visitor satisfaction while also improving the efficiency of tourism 

management by the operators. 

 

Keywords: Service consumer, lake shuji, Agile, Uml, Information 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat saat ini telah 

membawa perubahan besar terhadap berbagai sektor kehidupan, termasuk bidang 

pariwisata. Pemanfaatan teknologi informasi tidak hanya digunakan dalam 

komunikasi dan aktivitas sehari-hari, tetapi juga telah menjadi bagian penting 

dalam meningkatkan kualitas pelayanan ditempat wisata. Melalui penerapan sistem 

pelayanan konsumen berbasis teknologi, pengelolaan wisata dapat dilakukan secara 

efektif, efesien, dan responsif terhadap pengunjung. Oleh karena itu, diperlukan 

suatu perancangan sistem pelayanan konsumen pada wisata yang mampu 

membantu pengunjung dalam memperoleh infomasi, melakukan pemesanan, serta 

memberikan pengaduan dan saran secara mudah. 

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang berperan besar dalam 

meningkatkan perekonomian daerah. Pengelolaan yang baik terhadap destinasi 

wisata dapat memberikan dampak positif, baik dari segi sosial, ekonomi, maupun 

lingkungan. Salah satu destinasi wisata alam yang memiliki potensi besar untuk 

dikembangkan Adalah Wisata Alam Danau. Pembangunan sektor pariwisata 

ditunjukan pada pengembangan objek wisata sebagai factor andalan serta unggulan 

dalam menghasilkan pendapatan suatu daerah. Dengan berkembangnya suatu 

sektor pariwisata pada suatu daerah, maka hal tersebut berpengaruh juga pada 

perkembangan sektor-sektor lain yang saling berhubungan dan menunjang sektor 

pariwisata yang ada. Contohnya pada sektor pertanian, sektor Perkebunan, 

kerajinan, UMKM dan lain sebagainya. Selain itu, sektor pariwisata menjadi salah 

satu Solusi atas permasalahan kurangnya lapangan kerja Dimana dengan dibukanya 

suatu destinasi wisata disuatu daerah, tentunya membutuhkan tenaga kerja, hal 

tersebut membuka peluang besar bagi para pencari kerja untuk mendapatkan suatu 

perkerjaan. (Lesmana & Purwanti 2020: 845) 

Di desa Lembak memiliki desitnasi wisata yang diberi nama “Shuji”. Konon 

penamaan tersebut diambil dari seorang Jendral atau Pimpinan tantara Jepang yang 

pernah tinggal ditempat tersebut. Nama ini diabadikan oleh warga lokal untuk 
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mengenang masa lalu tersebut. Sebagai ikon, di pintu masuk wisata ini bahkan 

dibangun prajurit Jepang dengan atribut samurai. Setelah masa Jepang berakhir, 

danau ini sempat terbengkalai dan tidak terurus, bahkan dijadikan sebagai tempat 

Pembuangan sampah oleh warga sekitar. Pada tahun 2020, perubahan Danau Shuji 

menjadi objek wisata modern di mulai sekitar bulan mei 2020. Salah satu pemuda 

setempat yang bernama Bob Permana, mendapat ide untuk membersihkan danau 

tersebut dan menjadikan destinasi wisata. Bob Permana kemudian mengajak 

puluhan warga dan pemuda desa yang kehilangan pekerjaan untuk gotong royong 

membersihkan danau dari sampah, akar, dan batang pohon. Setelah dibersihkan 

secara bertahap dibangun fasilitas-fasilitas seperti pondok, saung, jembatan, perahu 

serta bebek-bebekan untuk menarik pengunjung.  

Adapun pelayanan konsumen pada Wisata Danau Shuji Desa Lembak 

hingga saat ini masih dilakukan secara langsung di lokasi tanpa dukungan sistem 

berbasis teknologi informasi. Pengunjung yang ingin memperoleh informasi 

mengenai harga tiket, fasilitas wisata, atau kegiatan yang tersedia harus datang ke 

lokasi atau menanyakan secara langsung kepada pihak pengelola. Kondisi tersebut 

tentu tidak efisien karena membatasi jangkauan pengunjung yang berasal dari luar 

daerah dan dengan adanya pelayanan konsumen ini pengunjung bisa dengan mudah 

mengatahui infomasi yang ada. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan yang terjadi pada sistem pelayanan konsumen di wisata 

Danau Shuji Desa Lembak, yaitu sebagai berikut: 

1. Proses pelayanan pemesanan tiket masih di lakukan secara langsung di Lokasi 

wisata danau Shuji. Sistem pelayanan pemesanan tiket yang masih bersifat 

manual mengharuskan pengunjung datang langsung ke lokasi wisata untuk 

membeli tiket  

2. Penyampaian informasi wisata belum tersedia secara online. 

Saat ini, informasi mengenai wisata Danau Shuji seperti harga tiket, informasi 

fasilitas yang tersedia, belum dapat diakses secara online 
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3. Penangan pengaduan atau saran pengunjung belum tercatat atau tersimpan 

dengan baik. Sistem pengelolaan keluhan dan saran dari pengunjung masih 

dilakukan secara lisan atau hanya dari orang ke orang. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan mengembangkan sistem pemesanan tiket wisata  

  Danau shuji desa lembak berbasis website agar dapat mempermudah 

pengunjung dalam melakukan pemesanan tanpa harus datang langsung ke 

Lokasi? 

2. Bagaimana membangun sistem informasi wisata berbasis website yang dapat 

menyajikan informasi secara lengkap dan akurat kepada calon pengunjung 

secara online? 

3. Bagaimana merancang fitur layanan pengaduan dan saran pengunjung yang 

dapat mendokumentasikan keluhan dan masukkan secara sistematis sehingga 

membantu pengelola dalam meningkatkan kualitas pelayanan wisata? 

 

1.4 Batasan Masalah 

Agar penelitian yang dilakukan tearah serta sampai pada maksud dan tujuan 

yang diinginkan, maka penelitian ini difokuskan sampai pada pembahasan tentang 

perancangan sistem pelayanan konsumen pada wisata danau Shuji berbasis website, 

meliputi layanan pemesanan tiket, penyedian informasi fasilitas wisata secara 

online,  dan layanan pengaduan atau saran pengunjung. Dengan demikian, sistem 

ini tidak mencakup aspek lain seperti pengelolaan keuangan. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari 

penelitian ini Adalah sebagai berikut : 

1. Mengidentifikasi permasalahan serta kebutuhan sistem pelayanan konsumen 

pada wisata Danau Shuji Desa Lembak. 
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2. Merancang sistem pelayanan konsumen berbasis website yang dapat membantu 

pengelola wisata dalam memberikan pelayanan terbaik kepada pengunjung. 

3. Mengimplementasikan metode Agile dalam proses perancangan sistem untuk 

mempercepat pembangunan aplikasi dan menghasilkan sistem yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna.  

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Dalam setiap penelitian, pastinya akan menimbulkan manfaat bagi banyak 

pihak serta memiliki kegunaan tersendiri, maka dari itu peneliti berharap penelitian 

ini dapat memiliki manfaat dan kegunaan bagi setiap pembaca. Adapun kegunaan 

dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:  

1.6.1 Manfaat Praktisi 

Kegunaan bagi praktisi adalah sebagai berikut: 

a. Bagi pengelola wisata alam danau shuji, hasil penelitian ini dapat dijadikan 

acuan dalam pengembangan sistem pelayanan berbasis web.  

b. Bagi masyarakat dan wisatawan, sistem ini dapat mempermudah akses 

infomasi dan meningkatkan kenyamanan berwisata.  

1.6.2 Manfaat Akademik  

Diharapkan dapat menjadi bahan refrensi dan sumber informasi bagi pelajar 

dalam mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya tentang sistem informasi 

publikasi wisata alam didesa berbasis web.  

 

1.7 Lokasi dan Waktu Penelitian  

Lokasi penelitian dilakukan di desa Lembak yang terletak di kecamatan 

Lembak, kabupaten Muara Enim. Peneliti melakukan observasi atau pengamatan 

secara langsung, wawancara dengan pengelola wisata dan pengunjung, dan Studi 

Pustaka terkait sistem pelayanan wisata dan sistem informasi pariwisata. sebagai 

bentuk salah satu upaya dalam memperoleh data yang dibutuhkan, dengan waktu 

penelitian yang dilakukan dengan rentan waktu ± empat bulan ditahun 2026.  
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1.8  Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan ini membantu supaya skripsi lebih terarah  

pada masalah yang dibahas, sehingga tidak menyimpang dari ketentuan dan tujuan 

yang ditetapkan dengan sistematika penulisan, sebagai berikut: 

BAB I   PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang, identifikasi dan 

rumusan masalah, maksud dan tujuan penelitian, batasan masalah, 

kegunaan penelitian, lokasi dan waktu penelitian, serta sistematika 

penulisan yang terdapat pada penelitian. 

BAB II  LANDASAN TEORI  

Umumnya berisikan teori yang berupa penjelasan tentang 

pemahaman-pemahaman yang diperoleh dari hasil kajian, referensi 

serta kutipan buku dan jurnal, dalam bab ini juga membahas tentang 

penelitian terdahulu yang relevan dengan penyusunan penelitian 

serta kerangka berfikir.  

BAB III  OBJEK DAN METODE PENELITIAN  

Pada bab ini berisikan pembahasan tentang objek/tempat 

dilakukannya penelitian, penulisan juga merupakan gambaran 

mengenai penjelasan umum metode penelitian, metode 

pengembangan sistem, dan langkah-langkah penelitian yang 

berkaitan dengan penelitian yang sedang dikerjakan.  

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai analisis objek penelitian 

dan permasalahan yang ada, serta perancangan aplikasi yang 

mencakup rancangan sistem, rancangan basis data, dan rancangan 

antarmuka pengguna.  

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Bab ini akan membahas tentang implementasi produk, rincian 

produk, dan pengujian sistem dalam pengujian aplikasi yang telah 

dibuat oleh penulis. 
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BAB VI PENUTUP  

Membahas tentang kesimpulan dari keseluruhan isi dari skripsi yang 

telah dibuat, serta saran-saran yang bisa diterapkan untuk perbaikan 

dan pengembangan sistem selanjutny. Membahas tentang 

kesimpulan dari keseluruhan isi dari skripsi yang telah dibuat, serta 

saran-saran yang bisa diterapkan untuk perbaikan dan 

pengembangan sistem selanjutnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Perancangan 

  Perancangan adalah langkah pertama dalam fase pembangunan rekayasa 

produk atau sistem, perancangan itu adalah proses penerapan berbagai teknik dan 

prinsip yang bertujuan untuk mendefinisikan sebuah peralatan, satu proses atau satu 

sistem secara detail yang membolehkan dilakukan realisasi fisik. (Sitorus & 

Sakban, 2021)   

  Perancangan adalah suatu proses untuk membuat dan mendesain sistem 

yang baru. Perancangan menggambarkan rencana umum suatu kegiatan rancangan 

proyek dan aktivitas-aktivitas khusus yaitu teknik atau metode-metode dalam 

merancang sesuatu. (Zuhra et al., 2023) 

  Perancangan  perangkat lunak sesungguhnya memuat di dalamnya sejumlah 

prinsip-prinsip,  konsep-konsep,  dan  praktik-praktik yang   memampukan   kita   

untuk   mengembangkan sistem   atau   perangkat   lunak   atau   produk   yang 

berkualitas tinggi.(Nur Aini H et al., 2021)  

  Berdasarkan pendapat ahli, dapat disimpulkan bahwa perancangan 

merupakan langkah pertama dalam perencanaan suatu proses untuk membuat dan 

mendesain sistem yang baru.  

 

2.2 Sistem 

  Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 

berhubungan berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 

menyelesaikan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran atau tujuan 

tertentu.(Manurian et al., 2020) 

  A system is a collection of object such as people, resources, concept, and  

procedurs intented to perform an identifiable function or to serve a goal.Atau 

sistem merupakan kumpulan objek berupa orang, jumlah daya, konsep dan 

prosedur-prosedur yang melakukan suatu fungsi untuk memperoleh suatu tujuan. 

(Purnaningsih & Yulianto, 2022) 
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  Sistem didefinisikan sebagai sekumpulan prosedur yang saling berkaitan 

dan saling terhubung untuk melakukan suatu tugas bersama-sama. Secara garis 

besar, sebuah sistem informasi terdiri atas tiga komponen utama. Ketiga komponen 

tersebut mencakup software, hadrware dan brainware. Ketiga komponen ini saling 

berkaitan satu sama lain Beroperasinya suatu sistem adalah dengan maksud dan 

tujuan tertentu, maksud dan tujuan akhir yang diinginkan akan bisa tercapai hanya 

bila dilakukan suatu kegiatan terkontrol. (24/Menkes/2022, 2022)  

  Sistem adalah suatu benda atau entitas, yaitu himpunan dari berbagai bagian 

atau komponen dan sekaligus juga suatu proses atau metode atau cara untuk 

mencapai tujuan yaitu saling berhubungan secara terorganisasi berdasarkan fungsi-

fungsinya. Sistem adalah kesatuan dari beberapa fungsi untuk mencapai tujuan 

yang sama. (Putri & Khana, 2021) 

  Dapat di simpulkan bahwa Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri dari 

berbagai komponen seperti prosedur, orang, sumber daya, data, konsep, perangkat 

lunak, perangkat keras, dan brainware yang saling berhubungan serta berinteraksi 

untuk mencapai tujuan tertentu. Sistem bekerja secara terpadu dan terstruktur, 

sehingga setiap bagian memiliki peran dan saling memengaruhi. Berjalannya sistem 

harus terkontrol agar tujuan atau sasaran yang diinginkan dapat tercapai secara 

efektif dan efisien. 

 

2.3 Pelayanan 

  Pelayanan adalah aktivitas secara langsung dan tidak berwujud yang dapat  

dirasakan dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan wisatawan. 

Pelayanan berdampak pada kepuasan wisatawan karena wisatawan akan merasa 

puas apabila pelayanan pada pariwisata maksimal sedangkan apabila pelayanan 

tidak maksimal bisa membuat wisatawan menjadi tidak puas.  

(Rahma Alana & Askriyandoko Putro, 2020) 

  Pelayanan merupakan suatu aksi atau usaha yang dilakukan oleh seseorang 

ataupun organisasi untuk menghasilkan kepuasan kepada pelanggan atau nasabah. 

Pelayanan dalam konteks ini mencakup segala bentuk proses yang tujuannya untuk 

memberikan nilai tambah kepada pelanggan tidak hanya dalam bentuk layanan jasa, 

tetapi juga informasi hingga penyampaian produk. Juga menekankan pentingnya 
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ketepatan dan kecepatan waktu, keramahan serta sikap professional yang 

merupakan bagian dari kualitas pelayanan yang baik. (Agustina & Ali, 2025) 

  Dapat disimpulkan bahwa Pelayanan adalah aktivitas atau usaha yang 

bersifat langsung dan tidak berwujud yang diberikan untuk memenuhi kebutuhan 

serta keinginan pelanggan atau wisatawan guna menghasilkan kepuasan. Pelayanan 

yang baik tidak hanya berfokus pada penyampaian jasa, tetapi juga meliputi 

pemberian informasi, ketepatan dan kecepatan waktu, keramahan, serta sikap 

profesional. Kualitas pelayanan yang maksimal akan berdampak positif pada 

tingkat kepuasan wisatawan, sedangkan pelayanan yang kurang optimal dapat 

menurunkan kepuasan mereka. 

 

2.4  Konsumen 

  Konsumen adalah setiap orang pemakai barang, dan atau jasa yang tersedia 

dalam Masyarakat, baik bagi kepentingan diri sendiri, keluarga, orang lain, maupun 

makhluk hidup lain dan tidak untuk diperdagangkan. (Maharani & Darya Dzikra, 

2021) 

  Dalam Buku Prinsiples Of Marketing Adalah semua individu dan rumah 

tangga yang membeli atau memperoleh batang atau jasa untuk dikomsumsi pribadi. 

Konsumen dibedakan menjadi dua macam, yaitu :  

1. Konsumen Individu Adalah individu yang membeli barang dan jasa 

untuk digunakan sendiri, rumah tangga, keluarga, atau teman. 

2. Konsumen Organisasi Adalah entitas bisnis, Lembaga pemerintah, atau 

Lembaga lain ( laba atau nirlaba ) yang membeli barang, layanan, dan, 

atau peralatan yang diperlukan agar organisasi bisa berjalan.(Diana, 

2023) 

  Dapat disimpulkan bahwa konsumen adalah individu atau organisasi yang 

menggunakan atau memperoleh barang maupun jasa untuk memenuhi kebutuhan 

pribadi, keluarga, atau keperluan operasional organisasi, dan bukan untuk 

diperdagangkan Kembali.
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2.5  Pariwisata 

  Pariwisata adalah aktivitas perjalanan yang dilakukan sementara waktu dari 

tempat tinggal semula ke daerah tujuan dengan alasan bukan untuk menetap atau 

mencari nafkah, melainkan hanya untuk bersenang-senang, memenuhi rasa ingin 

tahu, menghabiskan waktu senggang atau waktu libur serta berbagai tujuan lainnya. 

(Azizah Husin, Dian Sri Andriani, 2022) 

  Pariwisata Adalah suatu perjalanan yang dilakukan oleh seseorang maupun 

berkelompok untuk sementara waktu, dari suatu tempat ke tempat lain, dengan 

maksud bukan untuk berusaha dan mencari nafkah di tempat yang dikunjungi, akan 

tetapi semata-mata untuk menikmati perjalanan tersebut guna pertamasyaan dan 

rekreasi atau untuk memenuhi keinginan yang beranekaragam. (Putu Eka Wirawan, 

Vany Octaviany, 2022) 

  Dapat disimpulkan Pariwisata adalah kegiatan perjalanan sementara yang 

dilakukan individu atau kelompok dari tempat asal menuju daerah tujuan tanpa 

tujuan menetap atau mencari nafkah, melainkan untuk memperoleh kesenangan, 

rekreasi, pengalaman baru, atau memenuhi berbagai kebutuhan dan keinginan 

selama waktu luang. pariwisata merupakan aktivitas berpindah tempat secara 

sementara yang berfokus pada kenikmatan perjalanan, rekreasi, dan pemenuhan 

kebutuhan non-ekonomi. 

   

2.6  Metode Agile Development 

  Agile Development adalah kumpulan metodologi pengembangan aplikasi 

berkonsep incremental dan iterative. Agile development fokus pada pengerjaan 

aplikasi dan komunikasi dengan klien. Tujuannya agar respon pada perubahan lebih 

cepat, sehingga mengurangi waktu penyelesaian proyek aplikasi. Perubahan yang 

dimaksud berupa biaya, requirements, jadwal, dan anggota tim.(Fahrudin & Ilyasa, 

2021) 

  Agile development merupakan pendekatan lebih lanjut dari SDLC (System 

Development Life Cycle) untuk memfasilitasi pengembangan aplikasi yang 

membutuhkan waktu yang singkat, dan memberikan tingkat keberhasilan 

pengembangan aplikasi lebih baik dari metode desain terstruktur. Agile 

development menekankan alur iterasi sehingga jika dalam satu alur terjadi revisi 
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maka akan di lakukan iterasi atau perulangan tanpa menunggu proses selesai 

terlebih dahulu. (Suhari et al., 2022) 

  Dapat disimpulkan bahwa Agile Development adalah pendekatan 

pengembangan aplikasi yang bersifat iteratif dan incremental, di mana proses kerja 

dilakukan secara bertahap, berulang, serta fleksibel terhadap perubahan. 

Pendekatan ini menekankan komunikasi intensif dengan klien, memungkinkan 

penyesuaian cepat terhadap perubahan kebutuhan, biaya, jadwal, maupun tim.  

Agile juga dirancang untuk mempercepat penyelesaian proyek, meningkatkan 

efektivitas proses, serta menghasilkan aplikasi yang lebih tepat. 

 

2.7  Pengertian Website 

  Website merupakan suatu kumpulan dari halaman-halaman situs, yang 

terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di dalam 

World Wide Web (WWW) di dalam internet. (Pratiwi et al., 2021) 

  Website merupakan sebuah komponen yang terdiri dari teks, gambar, suara 

animasi sehingga menjadi media informasi yang menarik untuk dikunjungi oleh 

orang lain maka dari makna itu, bisa kita pahami bahwa definisi website secara 

sederhana adalah informasi apa saja yang bisa diakses dengan menggunakan 

koneksi jaringan internet.(Manurian et al., 2020) 

  Dapat disimpulkan bahwa Website adalah sekumpulan halaman yang saling 

terhubung dalam satu domain atau subdomain dan dapat diakses melalui internet, 

yang berisi berbagai elemen seperti teks, gambar, suara, maupun animasi sehingga 

menjadi media penyampaian informasi yang menarik dan mudah diakses oleh 

pengguna. Dengan demikian, website berfungsi sebagai wadah informasi yang 

tersaji secara digital dan dapat diakses kapan saja melalui jaringan internet. 

 

2.8 PHP (Hypertext Processor) 

  PHP adalah bahasa pemograman scripting yang pertama dikembangkan 

untuk meng-generate statement HTML. Bahkan program yang dikembangkan 

dengan PHP seratus persen, tetap ditampilkan dalam bentuk kode HTML. (Pratiwi 

et al., 2021) 
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  PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa script yang dapat ditanamkan 

atau disisipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk membuat program 

situs web dinamis.(Samsudin & Hamdalah Islami, 2023) 

  PHP merupakan Bahasa script seperti yang dapat disisipkan dalam HTML. 

PHP ini digunakan untuk mendesain program dalam sebuah website, misalnya 

untuk mengatur alur logika, melakukan pemrosesan hasil form HTML dan juga 

sebagai penghubung dengan database seperti MySQL.(Dwi Mustika, 

Kusumawardani, Darmansah, Sarah astiti, M. Yoka Fathoni, Dandi Sunardi, 2023) 

  Dapat disimpilkan bahwa PHP adalah bahasa pemrograman scripting yang 

disisipkan ke dalam HTML untuk membangun website dinamis, mengatur logika 

program, memproses data dari form, serta berinteraksi dengan database seperti 

MySQL. PHP digunakan untuk menghasilkan halaman web yang bersifat dinamis 

karena mampu mengolah data secara langsung di server dan menampilkan hasilnya 

dalam bentuk HTML kepada pengguna. 

 

2.9 MySQL 

  MySQL merupakan software RDBMS (server database) yang dapat 

mengelola database dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah 

sangat besar, dapat diakses oleh banyak user (multi-user) dan dapat melakukan 

suatu proses secara sinkron atau berbarengan (multi-threaded). (Pratiwi et al., 2021) 

  MySQL merupakan database yang dapat menyimpan berbagai informasi 

dengan membaginya berdasarkan kategori-kategori tertentu. Dimana informasi-

informasi tersebut saling berkaitan satu dengan yang lainnya.(Manurian et al., 

2020) 

  Dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang mampu mengelola data dalam jumlah besar dengan 

cepat, mendukung akses multi-user, dan dapat memproses perintah secara 

bersamaan. MySQL menyimpan data dalam tabel-tabel yang terstruktur berdasarkan 

kategori, di mana setiap informasi saling berkaitan sehingga memungkinkan 

pengolahan dan pengambilan data yang efisien. 
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2.10 Xampp 

  XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. (Pratiwi et al., 2021) 

  XAMPP merupakan alat bantu yang menyediakan paket perangkat lunak ke 

dalam satu buah paket. XAMPP  Adalah salah satu paket instalasi Apache, PHP, dan 

MySQL secara instan yang dapat digunakan untuk membantu proses instalasi instan. 

(Manurian et al., 2020) 

  XAMPP adalah sebuah software web server apache yang didalamnya sudah 

tersedia database server MySQL dan dapat mendukung pemrograman PHP. 

XAMPP merupakan software yang mudah digunakan, gratis dan mendukung 

instalasi di Linux dan Windows. (Mahdiania et al., 2022) 

Berdasarkan teori di atas, dapat disimpulkan bahwa xampp merupakan 

sebuah paket program web server yang terdiri dari Apache web server, MySQL, 

PHP. Serta dapat dengan mudah digunakan untuk mengakomodasi sistem operasi 

yang digunakan.  

 

2.11 Database 

  Basis data atau Database adalah kumpulan informasi yang disusun dan 

merupakan suatu kesatuan yang utuh yang disimpan di dalam perangkat keras 

(komputer) secara sistematis sehingga dapat diolah menggunakan perangkat 

lunak.(Pratiwi et al., 2021) 

  Database adalah kumpulan data atau informasi yang kompleks, data-data 

tersebut disusun menjadi beberapa kelompok dengan tipe data yang sejenis disebut 

table/entity), di mana setiap datanya dapat saling berhubungan satu sama lain atau 

dapat berdiri sendiri sehingga mudah diakses. (Mahdiania et al., 2022) 

  Dapat disimpulkan bahwa Basis data (database) adalah kumpulan data atau 

informasi yang tersusun secara sistematis dalam bentuk tabel sehingga membentuk 

satu kesatuan yang utuh, saling berhubungan, dan mudah diakses maupun diolah 

menggunakan perangkat lunak. Database dirancang agar data dapat disimpan 

secara terstruktur, dikelompokkan berdasarkan jenisnya, dan dikelola secara efisien 

oleh sistem komputer. 
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2.12 CodeIgniter 

  CodeIgniter adalah sebuah framework yang dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman PHP yang bertujuan untuk memudahkan para programmer web untuk 

membuat atau mengembangkan aplikasi berbasis web. Kesimpulan dari pengertian 

tersebut bahwa CodeIgniter adalah Framework PHP yang di dalamnya terdapat 

fitur lengkap aplikasi web yang sudah dikemas menjadi satu.(Nilfaidah et al., 2021) 

  Codeigniter juga dapat memudahkan developer dalam membuat aplikasi 

web berbasis PHP, karena framework sudah memiliki kerangka kerja sehingga 

tidak perlu menulis semua kode program dari awal. Selain itu, struktur dan susunan 

logis dari codeigniter membuat aplikasi menjadi semakin teratur dan dapat fokus 

pada fitur-fitur apa yang akan dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi 

tersebut.(Sallaby & Kanedi, 2020) 

Secara umum, CodeIgniter adalah sebuah framework khusus web dan 

application development yang dirancang khusus untuk mempermudah developer 

dalam mengembangkan aplikasi berbasis web karena CodeIgniter yang bersifat 

open-source. 

 

2.13 Penelitian Terdahulu 

Pembuatan proposal skripsi ini mengacu pada beberapa jurnal serta 

penelitian lainnya sebagai pedoman dalam penyusunannya, diantaranya sebagai  

berikut: 

 Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu  

 

No 
Nama 

Penulis 
Penelitian  Tahun Persamaan 

1 

  

Azizah Husin, Dian 

Sri Andriani, Ardi 

Saputra 

Pengembangan Wisata 2022  Berfokus pada parawisata, 

wisatawan 

2 Rifqi Fahrudin, Reza 

Ilyasa 

Perancangan Aplikasi 

“NUGAS” Menggunakan 

Metode Design Thinking 

Dan Agile Development 

2021  Menggunakan Metode 

Agile Development 

3 Ari Ameliani Utami Pengaruh Kualitas, 

Produk, Pelayanan, dan 

Tempat Terhadap 

Kepuasan Pelanggan 

2023 Berfokus pada kepuasan 

dalam pelayanan 

4 Syahida Sida, Aulia 

Khasanah Putri, Putri 

Perancangan Sistem 

Informasi Pembelian Tiket 

Wisata Berbasis Web 

2023  Pelayanan tiket wisata 

untuk konsumen dengan 

sistem web. 
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No 
Nama 

Penulis 
Penelitian  Tahun Persamaan 

Khoddijah, Mentari 

Tri Indah Rahmayani 

5 IGB Kusuma, dkk. Pengembangan Aplikasi 

E-CRM Berbasis Website 

Pada PT Bali Segara Indah 

Watersport 

2022  manajemen hubungan 

pelanggan wisatawan 

melalui website. 

6 Y. Gao, dkk. Service Design for the 

Destination Tourism 

Service Ecosystem 

2022  Fokus pada desain layanan 

pariwisata (service design) 

di ekosistem destinasi; 

aspek pelayanan pelanggan 

wisata. 

7 D. Fitriani Perancangan Sistem 

Informasi Geografis Objek 

Wisata Labuhanbatu 

2021  Sistem GIS untuk 

pariwisata yang 

memberikan informasi 

lokasi wisata bagi 

konsumen (wisatawan). 

8 E. Ramadanti Design of Web-Based 

Virtual Tourism 

Information 

2022  Platform web virtual 

pariwisata, memberikan 

informasi kepada 

pengunjung wisatawan. 

9 I. Zulkarnain Perancangan Sistem 

Customer Relation 

Management untuk 

Pariwisata 

2023  memperkuat layanan 

pelanggan wisata dan 

manajemen konsumen. 

10 A. Harits Perancangan Aplikasi 

Mobile Layanan Lokasi 

Pariwisata 

2025  meningkatkan pengalaman 

dan pelayanan konsumen 

wisatawan. 

Sumber : Diolah Oleh Peneliti (2025) 
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2.14 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir secara garis besar adalah diagram yang menjelaskan alur 

dari sebuah penelitian. kerangka berpikir di bawah ini berfokus pada proses setiap 

tahapan yang sesuai dengan tahap pengembangan sistem yang digunakan. 

 

 

   

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data Diolah oleh peneliti (2025) 

 2.1 Gambar Kerangka Berpikir 

Dengan tabel diatas dapat disimpulkan alur dari kerangka pikir sebagai berikut : 

1. Kondisi Awal / Saat ini 

a. Infomasi yang di dapat masih dilakukan dengan datang ke lokasi atau 

hanya dari orang-orang sekitar. 

KONDISI 

AWAL 

Dalam hal ini, 

Pengunjung tidak tahu 

informasi yang ada pada 

wisata dan pengujung 

tidak dapat 

menyampaikan aspirasi.  

TINDAKAN 

KONDISI 

AKHIR 

Diperlukan perancangan 

sistem pelayanan pada wisata 
danau shuji, agar 

mempermudah pengunjung 

dan meningkatkat kualitas 

pelayanan pada wisata. 

1. Mempermudah 

pengunjung dalam 

mendapatkan 

infomasi yang ada 

pada wisata. 

2. Mempemudah 

pengunjung 

memberikan 

pengaduan 

ataupun saran. 

Evaluasi 

Awal 

Diskusi 

pemecahan 

masalah 

Penerapan 

aplikasi 

yang 

dibuat 

Evaluasi 

akhir 
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b. Pengunjung tidak bisa menyampaikan kritik, saran, atau masukkan 

terhadap pengelola wisata. 

2. Tindakan 

a. Diperlukan pemanfaatan teknologi infomasi berbasis komputer. 

b. Teknologi mempermudah pengunjung untuk mendapatkan informasi 

wisata danau shuji. 

c. Perlu dirancang sebuah sistem untuk meningkatkan efesiensi pelayanan 

dan penyampaian informasi. 

3. Kondisi Akhir / Hasil 

a. Mempermudah pengunjung dalam mendapatkan infomasi yang ada 

pada wisata danau shuji 

b. Mempemudah pengunjung memberikan pengaduan atau saran pada 

pihak pengelola wisata. 

c. Meningkatkan kualitas pelayanan agar lebih efektif  dan mudah untuk 

diakses. 
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BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

3.1 Objek Penelitian 

Objek penelitian merupakan permasalahan yang akan diteliti oleh peneliti, 

dimana dalam penelitian ini, objek penelitiannya adalah Wisata Danau Shuji Desa 

Lembak yang terletak di kecamatan Lembak, kabupaten Muara Enim, Sumatera 

Selatan. Dalam rangka melakukan penelitian, peneliti melakukan pengumpulan 

data di Wisata Alam Desa Lembak, agar informasi yang diperoleh lebih akurat. 

 

3.2 Sejarah Objek 

Di desa Lembak memiliki desitnasi wisata yang diberi nama “Shuji”. Konon 

penamaan tersebut diambil dari seorang Jendral atau Pimpinan tantara Jepang yang 

pernah tinggal ditempat tersebut. Nama ini diabadikan oleh warga lokal untuk 

mengenang masa lalu tersebut. Sebagai ikon, di pintu masuk wisata ini bahkan 

dibangun prajurit Jepang dengan atribut samurai. Setelah masa Jepang berakhir, 

danau ini sempat terbengkalai dan tidak terurus, bahkan dijadikan sebagai tempat 

Pembuangan sampah oleh warga sekitar. Pada tahun 2020, perubahan Danau Shuji 

menjadi objek wisata modern di mulai sekitar bulan mei 2020. Salah satu pemuda 

setempat yang Bernama Bob Permana, mendapat ide untuk membersihkan danau 

tersebut dan menjadikan destinasi wisata. Bob Permana kemudian mengajak 

puluhan warga dan pemuda desa yang kehilangan pekerjaan untuk gotong royong 

membersihkan danau dari sampah, akar, dan batang pohon. Masyarakat menyulap 

kawasan ini menjadi destinasi wisata yang cantik di Desa Lembak. 

Adapun alamat dari wisata danau shuji ini berada di desa lembak, kecamatan 

lembak, Kabupaten Muara Enim, Prov. Sumatera Selatan. Jika dari muara enim kota 

butuh waktu sekitar 2 jam sedangkan jika dari kota palembang bisa ditempuh dalam 

waktu 1,5 jam. Lokasinya juga cukup dekat dengan kota prabumulih yang bisa 

ditempuh dalam waktu 30 menit saja. 
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3.3 Struktur Organisasi 

Adapun struktur organisasi yang terdapat di Wisata Danau Shuji sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data Diolah oleh peneliti (2025) 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi 

1. Owner 

Owner adalah pemilik sekaligus penanggung jawab keseluruhan kegiatan 

operasional wisata. 

a. Mengambil keputusan strategis terkait pengembangan dan 

pengolahan wisata. 

b. Mengawasi jalannya organisasi agar tetap sesuai dengan tujuan 

2. Ketua 

Ketua bertanggung jawab mengatur dan mengendalikan seluruh kegiatan 

operasional di bawah owner. 

OWNER 

BOB PERMANA 

KETUA 

ANDI SUWANDI 

WAKIL KETUA 

ZULVIKAL 

SEKRETARIS 

ZAHURANI 

BENDAHARA 

1. PUSPA SARI 

2. ARYANTI 

TIM KEBERSIHAN 

1. JUM 

2. OMAN 

TIM PENJAGA 

SAUNG &BEBEK”AN 

1. SAPRIL 

2. AKBAR 

TIM KEAMANAN 

1. ALWI 

2. NANTA 

MARBOT 

ARMANSYAH 
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a. Mengkoordinasikan seluruh divisi agar bekerja secara terarah. 

b. Menyusun kebijikan operasional dan memastikan berjalan sesuai 

rencana. 

3. Wakil Ketua 

Wakil ketua membantu ketua dan menggantikan ketika berhalangan. 

a. Mengawasi kinerja seluruh tim operasional di lapangan. 

b. Menjadi penghubung antara ketua dan tim pelaksana untuk 

memastikan infomasi tersampaikan dengan tepat. 

4. Sekretaris  

Sekretaris bertanggung jawab dalam hal administrasi dan surat menyurat 

organisasi. 

a. Meyusun dan menyimpan dokumen administrasi, surat, serta 

laporan aktivitas. 

b. Mengatur agenda, jadwal, serta menyampikan informasi resmi 

kepada seluruh anggota. 

5. Bendahara  

Bendahara mengelola keuangan dan kebutuhan anggaran organisasi. 

a. Mencatat pemasukan dan pengeluaran serta menyusun laporan 

keuangan.  

b. Mengelola anggaran dan memastiakan dana digunakan sesuai 

kebutuhan. 

6. Tim Kebersihan 

a. Membersihkan area wisata secara rutin, termasuk tempat umum, 

saung dan fasilitas lainnya. 

7. Tim Keamanan 

a. Melakukan patroli rutin untuk mencegah gangguan keamanan dan 

memastikan keselamatan pengunjung. 

b. Mengatasi keadaan darurat serta membantu pengunjung jika terjadi 

masalah keamanan. 

8. Tim Penjaga Saung dan bebek-bebekan 

a. Mengawasi dan merawat fasilitas saung serta wahana bebek-

bebekan agar selalu siap digunakan. 
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b. Membantu pengunjung dalam penggunaan fasilitas dan 

memastiakan keselamatan selama pemakaian. 

9. Marbot 

Marbot bertugas untuk menjaga dan merawat area atau fasilitas tertentu 

yang bersifat keagamaan di kawasan wisata. 

a. Menjaga kebersihan dan ketertiban area ibadah. 

b. Mengatur perlengkapan ibadah serta memastikan fasilitas 

keagamaan selalu dalam kondisi baik. 

 

3.4 Metode Penelitian 

Metode penelitian merupakan cara ilmiah yang digunakan pada disiplin ilmu 

untuk mendapatkan data dengan tujuan dilakukannya penelitian. Metode penelitian 

digunakan untuk membahas dan menjelaskan data yang didapatkan. Selanjutnya 

dapat disimpulkan masalah agar dapat diperoleh jawaban yang tepat. 

Metode pendekatan kualitatif menurut Yusma Zahrani (2024), Penelitian 

kualitatif didasarkan pada pola fikir induktif, yang didasarkan pada pengamatan 

obyektif partisipatif teradap suatu gejala (fenomena) sosial. Utamanya berkaitan 

dengan pola dan tingkah laku manusia, atau tingkah laku, serta mekanisme di balik 

tingkah laku tersebut, yang biasanya sulit untuk diukur dengan angka. Karena 

fikiran dan keinginan sebenarnya tidak selalu sejalan dengan gejala yang keliatan.  

Maka berdasarkan penjelasan di atas, pada penelitian ini penulis 

menggunakan metode penelitian deskriptif dengan metode pendekatan kualitatif, 

yaitu penggambaran secara menyeluruh, luas dan mendalam, serta data informasi 

yang berbentuk kalimat verbal, bukan berupa simbol angka atau bilangan. 

 

3.5 Sumber Data 

Dalam hal ini, peneliti menggunakan dua sumber data, yaitu data primer dan 

data sekunder, berikut penjelasannya: 
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1. Sumber Data Primer 

Data primer merupakan data yang dapat diperoleh melalui observasi secara 

langsung pada objek ataupun wawancara bersama dengan narasumber di 

wisata danau Shuji dilakukannya penelitian. 

2. Sumber Data Sekunder 

Data sekunder sebagai penunjang dari kebutuhan data primer yang 

diperoleh melalui studi pustaka sebagai acuan penulisan dalam penelitian 

yang dilakukan, seperti buku, e-book, jurnal, penelitian terdahulu sampai 

dengan artikel. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data pada penelitian ini, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Observasi 

Kegiatan ini dilakukan untuk mengumpulkan data dengan cara pengamatan 

secara langsung pada objek penelitian, dan hal-hal yang berkaitan dengan 

permasalahan yang diteliti pada wisata danau Shuji. 

2. Wawancara  

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data yang lebih akurat, agar dapat 

menganalisa sistem yang sedang berjalan, dengan cara melakukan wawancara 

Bersama dengan pihak pengelola Ibu Aryanti dan Pengunjung Ibu Dewi di 

tempat penelitian dilakukan.  

3. Studi Pustaka 

Studi Pustaka merupakan teknik pengumpulan data yang berasal dari buku, 

e-book, jurnal, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian 

yang dilakukan, baik itu objek, maupun metode yang digunakan. 

 

3.7 Metode Pengembangan Sistem  

Agile Software Development juga dapat diartikan sekelompok metodologi 

pengembangan software yang didasarkan pada prinsip-prinsip yang sama atau 
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pengembangan sistem jangka pendek yang memerlukan adaptasi cepat dari 

pengembang terhadap perubahan dalam bentuk apapun (Fahrudin & Ilyasa, 2021). 

 Salah satu ciri dari Agile Software Development adalah tim yang tanggap 

terhadap perubahan karena perubahan adalah hal yang utama dalam membangun 

software: perubahan kebutuhan software, perubahan anggota tim, perubahan 

teknologi dan lain-lain.  

Metode Agile Development memiliki tahapan yang cukup singkat dimana ada 

enam tahapan didalamnya, yang melibatkan pengguna disetiap bagian dari upaya 

pengembangan. Tahapan-tahapan yang dilakukan dapat di jelaskan yaitu, sebagai 

berikut : 

 

 

Sumber: Fahrudin, dkk (2021) 

 Gambar 3.2 Agile Development 

  

1. Perencanaan (Planning)  

Tahap ini, tim pengembangan  melakukan identifikasi kebutuhan sistem, 

menentukan prioritas fitur, serta menyusun backlog pekerjaan yang akan 

dikerjakan dalam satu siklus sprint. Perencanaan dilakukan dengan fokus 

pada pemahaman tujuan utama sistem serta fitur yang harus diselesaikan 

secara bertahap. 

2. Implementasi (Development) 

Proses berlanjuut ke tahap implemesntasi. Developer mulai membangun 

fitur sesuai backlog sprint. Kegiatan pada tahap ini meliputi penulisan kode 

program, pembuatan desain antarmuka pengguna, serta integrasi awal 
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komponen sistem. Pengerjaan dilakukan secara inkremental, sehingga 

setiap bagian sistem dapat segera dilihat hasilnya. 

3. Tes Perangkat Lunak (Testing) 

Hasil implementasi kemudian diuji untuk memastikan fungsi berjalan 

dengan baik. Pengujian dilakukan pada setiap sprint sehingga kesalahan 

dapat segera ditemukan dan diperbaiki. Proses ini meliputi pengujian 

fungsional, pengujian integrasi, dan verifikasi kesesuaian fitur dengan 

kebutuhan pengguna. Tujuannya adalah menjamin kualitas sistem tetap 

terjaga sebelum masuk ke tahap berikutnya. 

4. Dokumentasi 

Setiap hasil pengembangan dicatat dalam bentuk dokumentasi. 

Dokumentasi meliputi deskripsi fitur, perubahan kode, manual 

penggunaan, serta catatan teknis lainnya. Tahap ini penting untuk 

memudahkan pemeliharaan di masa depan dan mendukung pengembangan 

berkelanjutan pada sprint berikutnya. 

5. Deployment (penerapan) 

Setelah diuji dinyatakan layak, sistem atau fitur yang selesai kemudian 

dirilis kepada pengguna. Deployment dapat dilakukan pada server 

produksi, hosting website, ataupun aplikasi internal. Pada tahap ini, 

pengguna dapat mulai mencoba fitur baru yang telah dikembangkan dan 

memberikan masukan tambahan. 

6. Pemeliharaan (Maintenance) 

Tahap terakhir adalah pemeliharaan, yaitu proses memperbaiki bug yang 

ditemukan setelah sistem digunakan, meningkatkan performa, serta 

melakukan pembaruan sesuai kebutuhan. Masukan dari pengguna pada 

tahap pemeliharaan akan kembali menjadi bagian dari backlog sehingga 

siklus Agile dapat berjalan pada tahap perencanaan. 

 

3.8 Alat Bantu Perancangan  

Alat bantu analisa dan perancangan yang dipakai pada penelitian ini adalah 

Unified Modeling Language (UML).  Menurut Nur Aini, dkk (2021), UML (Unified 

Modeling Language) adalah cara sukses merombak analisa berorientasi objek dan 
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desain, dan muncul pertama kali pada tahun 90an. UML disebut juga contoh bahasa 

yang terdiri dari banyak cara dan kaidah-kaidah yang sangat penting dalam 

perancangan dan desain suatu sistem, UML sebagai grafis utama untuk catatan cara 

mendesain dengan cepat dan prosedural.  Adapun diagram yang digunakan di dalam 

UML, yaitu sebagai beriku: 

 

3.8.1  Use Case Diagram 

Dalam sistem ini akan menggunakan use case diagram guna mendeskripsikan 

interaksi antara pengguna sistem dengan sistem itu sendiri. Ada dua hal pada use 

case yaitu pendefinisian, apa yang disebut aktor dan use case. 

 

Tabel 3.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use Case  

 

 

 

 

Fungsionalitas yang disedikan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

dan aktor 

Aktor/Actor 

 

 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi. 

Asosiasi/associantion 

 

 

Merupakan kesatuan eksternal yang 

berinteraksi dengan sistem. 

Ektensi/extend 

<<extend>> 

 

 

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use 

Case di mana Use Case yang ditambah dapat 

berdiri walau tanpa Use Case tambahan. 

General isasi/generalization 

 

 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara 

dua buah use case yang mana fungsi yang satu 

lebih umum dari yang lainnya 

Include/ Use Case 

<<include>> 

 

 

uses 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use 

Case di mana Use Case yang ditambahkan 

memerlukan Use case ini untuk menjalankan 

fungsinya. 

Sumber: Suhartini, dkk (2020) 

 

 

 

Nama Use 

Case 
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3.8.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai macam workflow (aliran kerja) dari 

sebuah sistem yang sedang dirancang, yang perlu diperhatikan pada disini adalah, 

bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

sistem itu sendiri, bukan menggambarkan aktivitas yang dilakukan oleh aktor 

(pengguna). Berikut ini adalah simbol-simbol yang terdapat pada activity diagram: 

 

Table 3.2 Simbol-Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas pada sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal.  

Aktivitas 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/join 

 

 

Asosiasi percabangan Dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

 

Asosiasi penggabungan Dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Sudut akhir 

 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 

Sumber: Suhartini, dkk (2020) 

 

 

3.8.3 Class Diagram 

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 (Suhartini, dkk, 2020:31).  

Class diagram juga dapat memperlihatkan hubungan antara kelas dan 

penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain (logical view) dari suatu 

sistem. Selama proses desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur 

dari semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Berikut simbol-

simbol yang ada pada class diagram yaitu, sebagai berikut:  
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Table 3.3 Simbol-Simbol Class Diagram 

Sumber : Suhartini, dkk (2020) 

 

 

 

 

 

 

 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

Nama 

+Atribut 

+Operasi 

 

Kelas pada Struktur System.  

Antarmuka/interface 

 

Nama_interface 

Sama dengan konsep pada interface 

dalam pemrograman berorientasi objek  

Asosiasi/association 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya disertai dengan 

multiplycity 

Asosiasi berarah/Directed 

Assosiation 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan  

multiplycity. 

Generalisasi  

   

Relasi  antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (Umum-

Khusus).  

Kebergantungan Relasi  antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas.  

Agregasi/Aggregation  

 

Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian 
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3.9 Pengujian Software 

Pada tahap pengujian sistem difokuskan dari segi logika dan fungsional serta 

memastikan semua sistem telah diuji, ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan 

ataupun error dan memastikan output yang dihasilkan sesuai dengan apa yang 

diinginkan. Dalam penelitian ini pengujian software akan menggunakan Black-Box.  

Black box Testing merupakan metode yang digunakan untuk pengujian yang 

dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa 

fungsional dari sebuah sistem. (Manurian et al., 2020)  

Untuk menyelesaikan tahap testing, pada pengujian sistem ini Black box 

Testing digunakan untuk menemukan kesalahan fungsi pada program sehingga 

dapat mengetahui apakah perangkat lunak yang dibuat dapat berfungsi dengan 

benar dan telah sesuai dengan yang diharapkan atau tidak. Pengujian Black-box 

berusaha menemukan kesalahan dalam kategori, sebegai berikut: 

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang.  

2. Kesalahn kinerja  

3. Kesalahan interface.  

4. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.  

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

Pengujian black-box biasanya cenderung diaplikasikan selama tahap akhir  

pengujian sistem. 
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  BAB IV 

ANALISIS DAN PERANCANGAN  

 

4.1 Analisis  Permasalahan  

 Analisis Permasalahan merupakan bagian dari tahapan awal 

(Requirementsn Planning) dalam motode pengembangan sistem yang digunakan 

peneliti, yaitu metode Agile. Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara dengan 

pihak terkait (Pemilik, dan pihak pengelola lainnya) untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang sedang dihadapi dalam proses pengelolaan  pelayanan . Fokus 

utama tetap pada upaya penyelesaian masalah yang ada di lapangan. Sedangkan di 

Danau Shuji saat ini, pengelolaan pelayanan masih dilakukan secara manual dengan 

cara mencatat di buku. Tentunya akan sangat kurang optimal dan memakan waktu 

yang lama.  

 Dengan adanya Perancangan Sistem Pelayanan Konsumen berbasis web, 

diharapkan dapat mengoptimalkan proses pelayanan. Sistem ini dirancang khusus 

untuk membantu konsumen dan pihak pengelola dalam melakukan proses 

pelayanan secara lebuh terstruktur dan efisien. Dengan adanya sistem ini, 

konsumen juga dapat lebih muadah memperoleh informasi yang dibutuhkan secara 

lengkap. Berkaitan dengan hal tersebut, sistem pelayanan ini menjadi solusi dalam 

meningkatkan kualitas pelayanan yang ada pada Danau Shuji. 

4.2 Analisis Sistem yang sedang berjalan 

 Analisis sistem adalah langkah untuk mengetahui bagaimana proses 

pelayanan pada Danau Shuji. Tujuan dari analisis ini yaitu untuk memahami cara 

kerja yang digunakan oleh pihak pengelola Danau Shuji. Sampai sekarang,  Danau 

Shuji belum mempunyai sistem yang teratur dan berjalan otomatis. Semua proses 

masih dilakukan secara manual, yaitu hanya datang ketempat secara langsung atau 

bertanya kepada orang-orang. Tapi, cara ini punya kekurangan, seperti 

menyebabkan keterlambatan laporan dan infomasi yang tidak tersampaikan dengan 
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baik kepada pengujung. Akibatnya, pengunjung sering kesulitan mendapatkan 

informasi yang jelas.  

 Analisis sistem yang sedang berjalan dilakukan dengan cara observasi 

langsung oleh peneliti di Danau Shuji Desa Lembak. Dalam hal ini, peneliti melihat 

secara langsung bagaimana proses pelayanan yang dilakukan. Selain itu, peneliti 

juga melakukan wawancara dengan pihak pengelola yang terlibat, supaya bisa dapat 

informasi yang lebih jelas dan sesuai dengan kondisi di lapangan. Dari hasil 

observasi dan wawancara tersebut, peneliti mendaptakan gambaran tentang 

bagaimana alur atau prosedur pengelolaan yang selama ini dilakukan di Danau 

Shuji Desa Lembak. 

4.3 Use Case yang Sedang Berjalan 

 Analisis  sistem ini menejelaskan bagaimana prosedur pelayanan konsumen 

yang sedang berlangsung di Danau Shuji. Adapun alur use case dari sistem yang 

berjalan saat ini adalah sebagai berikut : 

 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.1 Use Case Diagram yang Sedang Berjalan 

Pada gambar 4.1 di atas, terdapat tiga actor utama, aktor pertama adalah 

Admin yang berperan dalam proses pengelolaan serta penyampaikan informasi, 
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aktor ke dua pihak pengelola yang berperan dalam pemantauan, sedangkan aktor 

ketiga adalah pengunjung yang menerima informasi tersebut. 

Proses dimulai Ketika pengunjung datang ke Danau Shuji untuk mengetahui 

kegiatan tertentu atau mencari informasi dan untuk melakukan pemesanan tiket. 

Selanjutnya, pihak pengelola serta menyampaikan informasi mengenai Danau 

Shuji. Informasi tersebut kemudian dipublikasikan dengan cara manual seperti dari 

satu orang ke orang lain. Sehingga, efektivitasnya masih terbatas dalam 

menjangkau seluruh pengunjung atau masyarakat. 

4.4 Activity Diagram yang Sedang Berjalan 

 Activity diagram yang sedang berjalan di Danau Shuji dapat dilihat pada 

gamabr berikut : 

 

 

 

 

 

 

 Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.2 Activity Diagram yang Sedang Berjalan 

 Berdasarkan gambar 4.2 di atas, di jelaskan alur bagaimana pengunjung 

memperoleh infomasi, yaitu dengan datang ke Danau Shuji Desa Lembak. Setelah 

itu, pihak pengelola selaku admin akan menyampaikan informasi kepada 

pengunjung secara langsung. Maka dari itu, berdasarkan data melalui tahapan 

wawancara dengan salah satu pihak pengelola Danau Shuji, diperoleh hasil analisis 

terhadap sistem yang sedang berjalan saat ini. Dapat disimpulkan bahwa 

dibutuhkan sebuah sistem pelayanan yang mampu mendukung untuk meningkatkan 

kualitas pelayanan serta penyampaian informasi, khususnya terkait pelayanan 

Danau Shuji agar informasi tersebut dapat tersampaikan secara akurat kepada 

pengunjung tanpa terhapat oleh waktu dan Lokasi. 
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4.5 Perancangan Sistem 

 Berdasarkan sistem yang telah dianalisis, maka peneliti mengusulkan sistem 

berbasis web untuk membantu pihak pengelelola Danau Shuji Desa Lembak dalam 

menyampaikan informasi kepada pengunjung. Berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan dari sistem yang berjalan saat ini, sistem yang di usulkan memnfaatkan 

teknologi infomasi sebagai penunjang aktivitas pelayanan konsumen di Danau 

Shuji. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database 

MySQL. Untuk mempermudah dalam proses pembuatan sistem, perancangan 

dilakukan menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling Language) yang 

terdiri dari use case diagram, activity diagram, dan class diagram. Perancangan ini 

menjadi tahapan awal dalam mempersiapkan proses implementasi sistem infomasi 

yang diharapkan.  

4.6 Tujuan Perancangan Sistem 

 Tujuan dari perancangan sistem pelayanan ini adalah untuk mendukung 

proses pengelolaan pelayanan konsumen di Danau Shuji agar dapat dilakukan 

secara lebih efektif, efesien, dan akurat. Sistem berbasis web ini dirancang untuk 

membantu pihak pengelola Danau Shuji dalam memuat laporan, mengelola, dan 

menyampaikan infomasi apa saja yang terdapat di Danau Shuji kepada pengunjung 

secara digital dan terstruktur. Dengan menggantikan metode sebelumnya yang 

masih manual atau secara langsung. Sistem ini diharapkan mampu meminimalkan 

kesalahan laporan serta mempercepat proses distribusi infomasi. Selain itu, sistem 

ini juga bertujuan untuk menigkatkan transparansi serta mempermudah pengunjung 

dalam memperoleh informasi tanpa harus datang langsung ke Danau Shuji Desa 

Lembak.  

 

4.7 Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan  

 Gambaran umum sistem yang diusulkan bertujuan umtuk merancang 

sebuah sistem pelayanan konsumen yang lebih efisien dan terstruktur. Sistem ini di 

harapkan dapat meningkatkan metode pelayanan konsumen sebelumnya, yang 

meskipun sudah melewati media sosial, namun belum terintegrasi dalam satu sistem 

infomasi yang khusus. Saat ini, Danau Shuji belum memiliki sistem yang dirancang 

secara khusus untuk mengelola pelayanan konsumen, sehingga prosesnya masih 
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cenderung memakan waktu lebih lama dan berisiko terjadi kesalahan. Dengan 

adanya sistem pelayanan konsumen berbasis web, proses pengelolaan dan 

pelayanan konsumen dapat dilakukan dengan lebih cepat, akurat, dan mudah 

diakses.  

4.8 Perancangan Prosedur Sistem yang Diusulkan 

   Tahapan perancangan prosedur merupakan langkah awal dalam 

merancangan sistem yang didasarkan pada analisis kebutuhan fungsional. Sistem 

ini yang direncanakan ini ditujukan untuk perancangan sistem pelayanan konsumen 

pada danau Shuji desa Lemak. Mengingat saat ini Danau Shuji tersebut belum 

memiliki sistem pelayanan konsumen yang khusus digunakan, maka sistem ini 

dirancang dari awal guna mendukung proses boking tempat/tiket, tempat 

menanggapi sarab dan kritik, dan penyampaian informasi secara lebih efektif dan 

sistematis.  

4.9 Use Case Diagram yang Diusulkan 

 Use case menggambarkan hubungan antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem. Diagram ini berfungsi untuk memahami jenis interaksi yang terjadi antara 

pengguna dan sistem melalui scenario penggunaan yang menggambarakan cara 

sistem dioperasikan. Setalah dilakukan analisis terhadap sistem yang berjalan 

beserta permasalahan yang ada, peneliti kemudian mengajukan rancangan sistem 

baru sebagai solusi atas permasalahan tersebut. Untuk memberikan Gambaran lebih 

jelas mengenai sistem yang diusulkan, berikut ini penjelasannya :  
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Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.3 Use Case yang Diusulkan 

 Use case diagram pada Gambar 4.3 di atas menggambarkan bahwa terdapat 

tiga aktor utama yang berinteraksi dengan sistem, yaitu Admin, pengunjung, dan 

pihak pengelola. Petugas Admin bertindak sebagai admin yang memiliki akses 

penuh terhadap seluruh fitur dalam sistem, termasuk input, pengelolaan, dan dll. 

Pengunjung memiliki akses terbatas, namun jika pengunjung ingin mengakses 

informasi yang lebih detail, mereka dapat masuk langsung ke Website. Sementara 

itu, pihak pengelola juga memiliki akun login sendiri, tetapi hanya diberikan akses 

untuk melihat atau hanya sekedar memantau saja setiap kegitannya tanpa dapat 

melakukan pengeditan atau mengelola data lainnya.  

4.10 Activity Diagram 

 Berdasarkan use case diagram pada Gambar 4.3, dapat dijelaskan bahwa 

activity diagram berikut menggambarkan alur aktivitas dari masing-masing aktor 

yang terlibat dalam sistem pelayanan konsumen Danau Shuji pada Desa Lembak 

berbasis web. Diagram ini menunjukkan langkah-langkah proses yang dilakukan 

oleh Admin, pengunjung dan pihak pengelola dalam menggunakan sistem sesuai 

dengan hak akses yang dimiliki masing-masing aktor. 
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1. Activity Diagram Pengunjung 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.4 Activity Diagram Pengunjung 

Pada proses Activity diagram di atas, dijelaskan alur aktivitas saat pengguna 

membuka website ke dalam sistem pelayanan konsumen. Dalam tahap ini 

pengunjung hanya perlu membuka langsung pada website yang tersedia. 

Setelah itu, mereka bisa masuk untuk melihat infomasi dengan akses yang 

tersedia bagi pengguna.  
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2. Activity Diagram Login Admin dan Pihak Pengelola 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.5 Acitivy Diagram Login Admin dan pihak pengelola 

Pada Activity Diagram login  yang ditampilkan di atas, dijelaskan alur 

aktivitas saat admin dan pihak pengelola mengakses sistem pelayanan 

konsumen pada Danau Shuji berbasis web. Admin dan pihak pengelola sudah 

memiliki akun masing-masing yang telah dimasukkan sebelumnya oleh 

pengelola sistem. Setelah memasukkan username dan password, admin akan 

diarahkan ke halaman pengelolaan pelayanan, sedangkan pihak pengelola 

masuk ke halam yang berisi fitur untuk melihat laporan. Akses login ini 

disesuikan dengan peran masing-masing dalam sistem, sehingga fitur yang 

tersedia pun berbeda antara admin  dan pihak pengelola.  
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3. Activity Diagram Admin 

 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.6 Activity Diagram Admin 

Activity diagram pada gambar tersebut menunjukkan alur aktivitas yang 

dilakukan oleh admin  atau petugas danau Shuji dalam mengeoperasikan sistem 

pelayanan konsumen pada Danau Shuji berbasis web. Proses dimulai Ketika 

admin login  ke dalam sistem, lalu sistem menampilkan halaman utama dengan 

berbagai menu pengelolaan. Admin  dapat melakukan berbagai Tindakan 

seperti memulihkan, mengedit, menghapus atau menyimpan data sesuai 
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masukkan. Data yang di Kelola meliputi data pengunjung, data pengumuman. 

Setiap tindakan yang dilakukan akan diproses oleh sistem dan melalui tahap 

pengecekan sebelum disimpan ke dalam basis data. Setalah data berhasil 

disimpan, sistem akan menampilkan hasil pengelolaan tersebut. Alur ini 

dirancang untuk mempermudah admin dalam mengelola data secara digital 

agar prosesnya lebih cepat, akurat, dan tertata dengan baik.  

a. Activity diagram Data pengunjung 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.7 Activity Diagram Data Pengunjung 

Activity diagram pada gambar menunjukkan proses admin dalam mengelola 

data pengunjung melalui sistem berbasis web. Setalah login, admin memilih 

menu data pengunjung untuk menambahkan, mengedit, menghapus, atau 

menyimpan data. Setiap aksi divalidasi oleh sistem sebelum disimpan ke basis 

data. Data yang diperbarui akan langsung ditampilkan Kembali. Proses ini 

membantu admin mengelola pelayanan konsumen dengan lebih mudah tertata. 
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b. Activity Diagram data pengumuman 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.8 Activity Diagram data pengumuman 

Activity diagram pada gambar menunjukkan proses yang dilakukan admin 

dalam mengelola data pengumuman melalui sistem berbasis web. Setalah 

login, admin memilih menu pengumuman dan dapat menambahkan, mengedit, 

menghapus, serta menyimpan pengumuman sesuai kebutuhan. Setiap Tindakan 

diproses dan divalidasi oleh sistem sebelum disimpan kedalam basis data. 

Setelah berhasil disimpan, sistem akan menampilkan pengumuman yang telah 

diperbarui. Proses ini memudahkan admin dalam menyampaikan informasi k  
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4. Activity Diagram Saran dan Kritik Pengunjung 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.9 Activity Diagram Saran dan Kritik Pengunjung 

Activity diagram pada gambar menunjukkan proses yang dilakukan oleh 

pengunjung dalam memberi saran dan kritik melalui sistem berbasis web. 

Setelah login, pengunjung memilih menu saran dan kritik yang tersedia. 

Pengungjung mengisi saran dan kritik pada halaman tersebut, yang kemudian 

akan disimpan keperangkat penyimpan. Ini mempermudah pengunjung 

memberikan sudut pandang mereka dalam menilai Danau Shuji. Proses ini 

memudahkan pengunjung dalam memberi pendapat secara mandiri, cepat dan 

tanpa perlu datang langsung ke Danau Shuji. 
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5. Activity Diagran Pengumuman 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.10 Activity Diagram Pengumuman 

Activity diagram pada gambar menunjukkan proses yang dilakukan oleh 

pengunjung dalam melihat pengumuman melalui sistem berbasis web. Setelah 

login, pengunjung membuka atau mengklik menu pengumuman. Sistem 

kemudian menampilkan pengumuman yang tersedi. Proses ini memudahakan 

pengunjung untuk mendapatkan infomasi terbaru dari Danau Shuji secara cepat 

dan mudah diakses kapan saja.  
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6. Activity Diagram Kontak  

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 4.11 Activity Diagram Kontak 

Activity diagram pada gambar menunjukkan proses yang dilakukan oleh 

pengunjung untuk melakukan boking tempat melalui sistem berbasis web. 

Setelah login dilakukan, pengunjung mengklik menu Kontak/pesan yang ada. 

Kemudian sistem menampilkan halaman yang berupa whatsapp selanjutnya 

pengunjung bisa bisa menghubungi pihak danau Shuji. 

4.11 Class Diagram 

 Berdasarkan dai use case diagram dan activity diagram yang diusulkan, 

maka class diagram dari perancangan sistem pelayanan konsumen Danau Shuji 

berbasis web yang diusulkan adalah sebagai berikut : 
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Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.12 class diagram 

4.12 Perancangan Database  

 Perancangan basis data berfungsi tempat penyimpanan data yang digunakan 

dalam aplikasi. Database juga mempermudah proses pemrograman dalam 

menampilkan data. Berdasarkan hasil pembahasan sebelumnya, terdapat beberapa 

rancangan yang diusulkan. Dari rancangan tersebut, kemudian dibuat desain basis 

data untuk mempermudahkan dalam memahami struktur file beserta isinya. Untuk 

lebih jelasnya, berikut ini disajikan beberapa table hasil perancangan sistem ini. 

1. Tabel User 

Nama table : tbl_user ( admin,dan pihak pengelola ) 

Fungsi   : untuk login user 

Tabel 4.1 Tabel user 

 

 

Nama Jenis/ Panjang Keterangan 

Id_user Int (11) Primary key 

Username Varchar (15)  

Password Varchar(15)  
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2. Tabel saran dan kritik 

Nama table : tbl_saran dan kritik 

Fungsi   : untuk menyimpan data saran dan kritik yang dikirimkan 

oleh pengunjung melalui sistem 

 

Tabel 4.2  Tabel Saran dan Kritik 

Nama Jenis/Panjang Keterangan 

Name Varchar(20)  

Email Int (20)  

Isi Saran Text  

 

3. Tabel Pengumuman 

Nama Tabel : tbl_pengumuman 

Fungsi   : untuk memebrikan informasi kepada pengunjung 

 

Tabel 4.3 Tabel Pengumuman 

 

 

 

 

 

 

4. Tabel Kontak/Pesan 

Nama  : tbl_Kontak/Pesan 

Fungsi  : Untuk pengujung bila ingin boking tempat 

Tabel 4.4 Tabel Kontak/pesan 

Nama Jenis/Panjang Keterangan 

Whastsapp Number  

Instagram Int  

Tiktok Int  

Facebook Int  

 

Nama Jenis/Panjang Keterangan 

Judul  Varchar(30)  

Isi  Text   

Tanggal Date   

aksi  Varchar(15)  
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5. Tabel Sejarah 

Nama Tabel : tbl_Sejarah 

Fungsi   : untuk Pengunjung melihat Sejarah 

 

Tabel 4.5 Tabel Sejarah 

 

 

 

4.13 Perancangan Antar Muka 

Perancangan anatar muka dibuat untuk memberikan Gambaran umum 

tampilan sistem kepada pengguna dengan desain yang mudah dipahami dan di 

gunakan. Pada sistem pelayanan konsumen pada Danau Shuji desa Lemak ini, 

perancangan antarmuka bertujuan untuk mempermudah pelayanan serta 

kemudahan pengunjung dalam mengakses informasi. Berikut rencana perancangan 

antarmuka sistem yang diusulkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama Jenis/Panjang Keterangan 

Isi  Text   
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4.13.1 Halaman Login 

Gambar di bawah ini menampilkan halaman login yang dapat 

diakses oleh Admin dan pihak pengelola. Hanya pengguna yang 

memiliki hak akses yang dapat masuk ke dalam sistem untuk mengelola 

atau melihat data sesuai dengan peran masing-masing. 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.13 perancangan Halaman Login 

4.13.2 Halaman Depan 

Halaman ini menampilkan seluruh menu yang ada pada website, 

atau menampilkan halaman utama pengunjung. 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.14 Halaman Depan 
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4.13.3 Halaman saran dan kritik 

Tampilan halaman sarandan kritik merupakan tampilan yang 

dikelola oleh admin untuk mengelola pengaduan yang telah di kirimkan 

oleh pengunjung, admin bisa menerima pengaduan tersebut yang telah 

dikirimkan dan hanya bisa diakses oleh admin dan pihak pengelola. 

Tampilan halaman saran dan kritik sebagai berikut : 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.15 halaman saran dan kritik 

 

4.13.4 Halaman Pengumuman  

Tampilan halaman pengumuman merupakan tampilan yang dikelola 

oleh admin untuk mengelola pengumuman, admin bisa menambahkan, 

mengedit, dan menghapus pengumuman, agar pengunjung bisa melihat 

informasi pada menu pengumuman. Tampilkan halaman pengumuman 

sebagai berikut : 
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Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.16 Halaman Pengumuman 

4.13.5 Halaman Sejarah 

Tampilan halaman Sejarah merupakan tampilan yang dikelola oleh 

admin untuk mengelola setiap saat, dan hanya bisa diakses oleh admin 

dan pihak pengelola. Tampilan halaman sejarah sebagai berikut : 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.17 Halaman Sejarah 
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4.13.6 Halaman Contact 

Tampilan halaman Contact yang dapat dihubungi untuk melakukan 

booking atau hal lainnya melalui whatsAPP, Instragram, Tiktok, 

Facebook. Tampilam halaman contact sebagai berikut :  

 

 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 4.18 Halaman Contact 
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4.13.7 Halaman Dashboard Admin 

Menampilkan halaman dashboard admin yang terdiri dari beberapa 

menu seperti Home, About, Services, Artikel dan Contact. Tampilan ini 

memudahkan admin untuk mengelola data dengan cepat dan dengan 

mudah. Tampilan Halaman Dashboard Admin sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

\ 

 

 

Sumber : peneliti(2026) 

Ga\mbar 4.19 Halaman Dashboard Admin 
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BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

5.1 Implementasi Perangkat  

 

 Implementasi merupakan tahap akhir dalam metode pengembangan sistem 

agile. Pada tahap ini, sistem yang telah dirancang sebelunya mulai diterapkan dan 

diuji untuk memastikan fungsinya berjalan sesuai dengan kebutuhan. Bab ini 

menjanjikan hasil dari proses perancangan sistem yang telah dilakukan, yakni 

perancangan sistem informasi berbasis web untuk pelayanan konsumen di Desa 

Lembak.  

 

5.2 Spesifikasi Perangkat Keras 

 Perangkat keras yang digunakan dalam penulisan dan perancangan sistem 

sebagi berikut : 

1. Laptop hp  

2. Intel(R) Celeron(R) N4500 @ 1.10GHz (2 CPUs), 1.1GHz 

3. RAM 8192MB  

5.3 Spesifikasi Perangkat Lunak 

 Perangkat lunak yang digunakan dalam penulisan dan perancangan sistem, 

sebagai berikut : 

1. Sistem Operasi Windows 11 (64-bit) 

2. Microsoft Visual Studio Code 

3. Microsoft Visio 2013 

4. Xampp 

5. Microsoft word 

 

5.4 Implementasi Antarmuka 

Tampilan antarmuka merupakan bagian dari perancangan sistem perangkat 

lunak yang dirancang sebagi Gambaran awal sistem. Berikut ini adalah rancangan 
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tampilan antarmuka dari sistem pelayanan konsumen pada wisata Danau Shuji 

Desa Lembak. 

 

5.4.1 Halaman Login 

Gambar dibawah ini menampilkan halaman login yang dapat diakses oleh 

Admin dan Pihak Pengelola. Hanya pengguna yang memiliki akses yang dapat 

masuk ke dalam sistem. 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.1 Tampilan Halaman Login 

 

5.4.2 Halaman Depan 

Halaman ini menampilkan seluruh menu yang ada, atau menampilkan 

halaman utama pengunjung. 

Gambar 5.2 Tampilan Halaman Home Depan 
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Gambar 5.3 Tampilan Sejarah 

Gambar 5.4 Tampilan Permainan 

Gambar 5.5 Tampilan Pengumuman 
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Gambar 5.6 Tampilan Saran & Kritik 

Gambar 5.7 Tampilan Maps 

Gambar 5.8 Tampilan Kontak 
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5.4.3 Halaman Utama Administrator 

Tampilan halaman utama Administrator merupakan tampilan menu utama 

admin yang akan dilihat oleh admin setelah melakukan login. Tampilan 

administrator sebagai berikut : 

Gambar 5.9 Tampilan Home 

5.4.4 Halaman Pengumuman 

Tampilan halaman pengumuman merupakan tampilan yang dikelola oleh 

admin untuk mengelola pengumuman, admin bisa menambahkan, mengedit 

dan menghapus pengumuman, agar pengunjung bisa melihat informasi pada 

menu pengumuman, dan hanya bisa di akses oleh Admin. Tampilan halaman 

pengumuman sebagai berikut:  

Gambar 5.10 Tampilan Pengumuman 
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Gambar 5.11 Tampilan Tambah Pengumuman 

 

Gambar 5.12 Tampilan Edit Pengumuman 
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Gambar 5.13 Tampilan Hapus Pengumuman 

 

5.4.5 Halaman Kontak 

Tampilan halaman kontak merupakan tampilan yang di kelola oleh admin 

untuk mengelola kontak, bisa menambahkan, mengedit, dan menghapus 

kontak, agar pengunjung bisa melihat kongak yang bisa di hubungin langsung 

ke admin. Tampilan kontak sebagai berikut:  

Gambar 5.14 Tampilan Kontak 
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Gambar 5.15 Tampilan Edit Kontak 

 

Gambar 5.16 Tampilan Hapus Kontak 
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5.4.6 Halaman Saran & Kritik 

Tampilan halaman saran &kritik merupakan tampilan yang di Kelola oleh 

admin untuk mengelola saran & kritik, admin bisa menambahkan, mengedit, 

dan menghapus sarab & kritik, yang hanya bisa di akses oleh admin. Tampilan 

halaman sarab & kritik sebagai berikut : 

 

Gambar 5.17 Tampilan Saran & Kritik 

 

Gambar 5.18 Tampilan Tambah Saran & Krtitik 
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Gambar 5.19 Tampilan Edit Saran & Kritik 

 

 

 

Gambar 5.20 Tampilan Hapus saran & kritik 
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5.4.7 Halaman Sejarah 

Tampilan halaman sejarah merupakan tampilan yang di Kelola oleh admin 

untuk mengelola sejarah, admin bisa menambahkan, mengedit, dan menghapus 

sejarah, yang hanya bisa di akses oleh admin. Tampilan halaman sejarah 

sebagai berikut: 

 

Gambar 5.21  Tampilan Sejarah 

 

Gambar 5.22 Tampilan Tambah Sejarah 
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Gambar 5.23 Tampilan Edit Sejarah 

 

Gambar 5.24 Tampilan Hapus Sejarah 
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5.5 Implementasi Basis Data 

Implementasi basis data dilakukan menggunakan antarmuka phpmyadmin 

dengan sistem manjemen basis data mysql. Pada sistem ini dibuat sebuah basis data 

bernama ci4-pweb  yang secara tersruktur terdiri dari enam tabel utama. 

     Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 5.25 Basis Data Ci4-pweb 

5.5.1 Implementasi Tabel User 

Tabel user untuk menyimpan data yang diinput oleh admin pada saat 

mengelola data user, berikut adalah gambar tabel user: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : peneliti (2026) 

Gambar 5.26 Tabel User 
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5.5.2 Implementasi Tabel Sejarah 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.27 Tabel Sejarah 

5.5.3 Implementasi Tabel Saran Kritik 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.28 Tabel Saran Kritik 

5.5.4 Implementasi Tabel Pengumuman 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.29 Tabel Pengumuman 
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5.5.5 Implementasi Tabel Kontak 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.30 Tabel Kontak 

5.5.6 Implementasi Tabel Booking 

 

Sumber : Peneliti (2026) 

Gambar 5.31 Tabel Booking 
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5.6 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem merupakan tahapan akhir dalam proses perancangan sistem, 

sebelum sistem siap digunakan oleh para pengguna. Dalam hal ini, pihak pengelola 

Danau Shuji Desa Lembak terdiri dari yang bertindak sebagai admin dengan akses 

penuh untuk mengelola data, dan pihak pengelolaan (pimpinan) yang memiliki 

akses terbatas hanya untuk melihat atau memantau saja. Sementara pengunjung 

juga bisa langsung menggunakan sistem dengan hak akses terbatas, seperti masuk 

ke website dan bisa melakukan pemesanan ataupun mengajukan aspirasi. 

Perancangan sistem ini menggunakan Agile Development. Pengujian dilakukan 

untuk memastikan bahwa sistem telah sesuai dengan spesifikasi yang dirancang dan 

dapat berjalan dengan baik di lingkungan kerja yang telah ditentukan. Metode yang 

di gunakan adalah Black-box testing, yaitu pengujian terhadap fungsi-fungsinya 

sistem tanpa melihat struktur kode, dengan tujuan mengidentifikasi kesalahan 

fungsi, ketidak sempurnaan sistem, serta potensi kegagalan saat dijalankan.  

 

5.6.1 Pengujian Tombol Login 

Tabel 5.1 Pengujian Tombol Login 

Sumber : Peneliti (2026) 

 

 

 

 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Login Input 

Username 

dan 

Password 

Berhasil 

Masuk 

Dashboard 

jika username 

dan password 

benar 

 

 

   Gagal Login 

jika 

Username 

dan password 

salah 
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5.6.2 Pengujian Pengumuman 

Tabel 5.2 Pengujian  Pengumuman 

Sumber : Peneliti (2026) 

 

5.6.3 Pengujian Kontak 

Tabel 5.3 Pengujian Kontak 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Tambah Input data 

pengumuman 

Berhasil 

Simpan Data 

Pengumuman 

 

 

2. Tombol Edit Klik Tombol 

Edit Lalu 

Mengubah 

Data 

pengumuman 

Berhasil Edit 

Data 

 

3. Tombol Hapus Klik Tombol 

Hapus Lalu 

Tampil 

Notifikasi 

Lalu Klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 

 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Tambah Input data 

kontak 

Berhasil 

Simpan 

kontak 

 

2. Tombol Edit Klik Tombol 

Edit Lalu 

Mengubah 

Data kontak 

Berhasil Edit 

Data 

 

3. Tombol Hapus Klik Tombol 

Hapus Lalu 

Tampil 

Notifikasi 

Lalu Klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 
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Sumber : Peneliti (2026) 

5.6.4 Pengujian Saran Kritik 

Tabel 5.4 Pengujian Saran Kritik 

       Sumber : Peneliti (2026) 

5.6.5 Pengujian Sejarah 

Tabel 5.5 Pengujian Sejarah 

Sumber : Peneliti (2026) 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Tambah Input data 

saran kritik 

Berhasil 

Simpan saran 

kritik 

 

2. Tombol Edit Klik Tombol 

Edit Lalu 

Mengubah 

Data saran 

Berhasil Edit 

Data 

 

3. Tombol Hapus Klik Tombol 

Hapus Lalu 

Tampil 

Notifikasi 

Lalu Klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 

 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Tambah Input data 

sejarah 

Berhasil 

Simpan 

sejarah 

 

2. Tombol Edit Klik Tombol 

Edit Lalu 

Mengubah 

Data sejarah 

Berhasil Edit 

Data 

 

3. Tombol Hapus Klik Tombol 

Hapus Lalu 

Tampil 

Notifikasi 

Lalu Klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 
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5.6.6 Pengujian Login Pimpinan 

Tabel 5.6 Pengujian Login Pimpinan 

Sumber : Peneliti (2026) 

 

5.6.7 Pengujian Saran Kritik Pengunjung 

Tabel 5.7 Pengujian Saran Kritik Pengunjung 

Sumber : Peneliti (2026) 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol Login Input 

Username 

dan 

Password 

Berhasil 

Masuk 

Dashboard 

jika username 

dan password 

benar 

 

 

   Gagal Login 

jika 

Username 

dan password 

salah 

 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol sumit Input  data 

saran 

Berhasil 

Simpan Saran 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1  Kesimpulan 

 

 Berdasarkan hasil penelitian, analisis, perancangan, hingga tahap 

implementasi sistem pelayanan konsumen pada Wisata Danau Shuji Desa 

Lembak berbasis website, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

 

1. Di Danau Shuji Desa Lembak, pengelolaan pelayanan konsumen 

sebelumnya masih dilakukan secara manual secara lisan. Sistem ini 

mampu mengunakan metode pengelolaan pelayanan yang sebelumnya 

manual menjadi terkomputerisasi. 

2. Dengan adanya sistem informasi pariwisata online ini, calon pengunjung 

kini dapat mengakses informasi lengkap dan akurat mengenai harga tiket, 

fasilitas wisata, pengumuman, aktivitas permainan, hingga sejarah 

Danau Shuji kapan saja dan dimana saja tanpa terhambat oleh batasan 

waktu dan lokasi. 

3.   Fitur layanan saran dan kritik berbasis website membantu 

mendokumentasikan setiap keluhan, aspirasi, dan masukkan dari 

pengunjung secara terstruktur di dalam basis data. Hal ini memudahkan 

pihak admin dan pengelola untuk memantau data guna meningkatkan 

kualitas pelayanan wisata secara berkala. 
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6.2  Saran 

 

 Berdasarkan hasil perancangan sistem yang telah dilakukan, penulis 

menyampaikan beberapa saran yang dapat dijadikan arahan atau masukkan 

dalan pengembangan dan implementasi sistem ke depannya, yaitu : 

1. Pelatihan dan pendampingan bagi pihak pengelola Danau Shuji dianjurkan 

agar mereka dapat mengoperasikan sistem dengan baik. Hal ini bertujuan 

untuk mengurangi kesalahan input serta mempercepat proses pelayanan 

konseumen Danau Shuji Desa Lembak. 

2. Penulis berharap sistem yang telah dirancang ini dapat segera diterapkan di 

Danau shuji Desa Lembak, serta menjadi fondasi bagi pengembangan fitur-

fitur tambahan sesuai dengan kebutuhan dalam pelayanan konsumen pada 

Danau Shuji Desa Lembak dimasa yang akan datang. 
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