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ABSTRAK 

 

 Objek Wisata Wira Garden Bandar Lampung masih 

menghadapi permasalahan dalam penyampaian informasi, promosi, 

serta proses reservasi yang dilakukan secara manual melalui media 

sosial dan WhatsApp sehingga belum terintegrasi, berpotensi 

menimbulkan kesalahan pencatatan, keterlambatan verifikasi transaksi, 

dan fake booking. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun 

Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web sebagai media promosi dan 

reservasi yang mampu menyajikan informasi destinasi secara 

terstruktur serta mendukung proses reservasi dan pembayaran digital. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D), 

sedangkan pengembangan sistem menerapkan metode Scrum. 

 Sistem dikembangkan menggunakan teknologi HTML, CSS, 

JavaScript, PHP, MySQL, serta terintegrasi dengan payment gateway 

Midtrans. Implementasi sistem menghasilkan fitur registrasi dan login 

pengguna, penyajian informasi wisata, galeri, reservasi kunjungan, 

pembayaran digital, pengelolaan data destinasi, fasilitas, reservasi, serta 

laporan bagi admin. Pengujian Black Box Testing menunjukkan seluruh 

fitur berfungsi sesuai kebutuhan dengan tingkat keberhasilan 100%, 

sehingga seluruh skenario pengujian dinyatakan valid. 

 Pengujian User Acceptance Testing (UAT) memperoleh nilai 

88% pada admin dan 86,4% pada pengunjung dengan rata-rata 87,2%, 

yang seluruhnya termasuk dalam kategori Sangat Baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi kebutuhan fungsional, 

mudah digunakan, dan diterima dengan baik oleh pengguna. Dengan 

demikian, sistem informasi yang dikembangkan berhasil mencapai 

tujuan penelitian, yaitu menyediakan media promosi digital dan 

layanan reservasi berbasis web yang terintegrasi sehingga mampu 

meningkatkan efektivitas pengelolaan informasi, reservasi, dan 

pembayaran digital pada Objek Wisata Wira Garden Bandar Lampung.  

 Kata kunci:  Sistem Informasi Pariwisata; Promosi Digital; 

Reservasi; Scrum; Payment Gateway. 
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ABSTRACT 

 Wira Garden Tourist Attraction in Bandar Lampung faces 

challenges in providing tourism information, promotion, and 

reservation services, as these processes are still conducted manually 

through social media and WhatsApp without an integrated system. This 

condition may lead to recording errors, delays in transaction 

verification, and fake bookings. This study aims to design and develop 

a web-based tourism information system that serves as a promotional 

medium and reservation platform capable of providing structured 

tourism information while supporting online reservations and digital 

payments. The research employed the Research and Development 

(R&D) method, while the system development process adopted the 

Scrum methodology. 

 The system was developed using HTML, CSS, JavaScript, PHP, 

MySQL, and integrated with the Midtrans payment gateway. The 

implemented system provides features including user registration and 

login, tourism information, gallery, online reservations, digital 

payments, destination management, facility management, reservation 

management, and reporting for administrators. The Black Box Testing 

results indicated that all system features functioned as intended with a 

100% success rate, demonstrating that every test scenario was valid 

and met the specified functional requirements. 

 The User Acceptance Testing (UAT) results showed a score of 

88% from the administrator and 86.4% from visitors, with an overall 

average of 87.2%, all categorized as Very Good. These findings 

indicate that the system fulfills functional requirements, is easy to use, 

and has been well accepted by users. Therefore, the developed 

information system successfully achieved the research objectives by 

providing an integrated web-based platform for digital tourism 

promotion and reservation services, thereby improving the 

effectiveness of information management, reservation processes, and 

digital payment services at Wira Garden Tourist Attraction, Bandar 

Lampung.  

 Keywords: Tourism Information System; Digital Promotion; 

Reservation; Scrum; Payment Gateway. 
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MOTTO 

 

ُ نافْسًا اِّلَا وُسْعاها    لَا يكُال ِّفُ اللّٰه

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya,  

Dia mendapatkan (pahala) dari (kebaikan) yang dikerjakannya dan 

mendapat (siksa)  

dari (kejahatan) yang diperbuatnya ” 

(Q.S AL-Baqarah: 286) 

 

“Jangan samakan satu menitmu dengan satu menit orang lain” 

-Na Hwa Jin- 

 

“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri, tak ada 

yang tahu  

kapan kau mencapai tuju, dan percayalah bukan urusanmu untuk 

menjawab itu” 

-Hindia-Baskara- 

 

Aku mengejar versi terbaik diriku karena tidak ada  

orang lain yang akan menjalani hidup ini untukku" 

-Penulis- 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

 Sebelum diuraikan skripsi ini lebih lanjut, terlebih 

dahulu akan dijelaskan pengertian istilah-istilah yang terdapat 

dalam judul skripsi ini dengan maksud untuk menghindari 

kesalahpahaman. Judul skripsi ini adalah ”Rancang Bangun 

Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web sebagai Media 

Promosi dan Reservasi pada Objek Wisata Wira Garden 

Bandar Lampung”. Adapun istilah-istilah yang perlu 

dijelaskan yaitu sebagai berikut: 

1. Rancang Bangun  

 Menurut Hasibuan (2025), rancang bangun merupakan 

suatu proses sistematis yang meliputi tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, hingga 

implementasi untuk menghasilkan suatu sistem atau 

produk yang dapat digunakan sesuai dengan tujuan yang 

telah ditentukan.1 

 Menurut Andipradana & Hartono (2021), rancang 

bangun adalah kegiatan terstruktur yang mencakup 

perancangan, pengembangan, dan pengujian suatu sistem 

agar sistem yang dihasilkan dapat berfungsi secara efektif 

sesuai dengan tujuan yang ditetapkan.2 

 Berdasarkan pengertian menurut para ahli di atas, 

maka penulis menyimpulkan bahwa rancang bangun 

merupakan suatu proses yang dilakukan secara terstruktur 

dan sistematis, meliputi tahapan perancangan, 

 
 1 Mirna Annifah Hasibuan, “ANALISIS DAN RANCANG 

BANGUN SISTEM INFORMASI AKADEMIK MENGGUNAKAN 

METODE SYSTEM DEVELOPMENT LIFE CYCLE (SDLC),” Jurnal 

Informatika Teknologi Dan Sains 7, no. 1 (2025): 385. 

 2 Aryanata Andipradana and Kristoko Dwi Hartono, “Rancang 

Bangun Aplikasi Penjualan Online Berbasis Web Menggunakan Metode 

Scrum,” Jurnal Algoritma 19 (2021): 161–72. 
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pengembangan, pengujian, hingga implementasi, dengan 

tujuan menghasilkan suatu sistem atau produk yang dapat 

berfungsi secara efektif sesuai dengan tujuan yang telah 

ditetapkan. 

2. Sistem Informasi 

 Menurut Driptufany dan Armi (2025), sistem 

informasi merupakan sekumpulan komponen yang saling 

berinteraksi untuk mengumpulkan, memproses, 

menyimpan, dan mendistribusikan informasi guna 

mendukung pengambilan keputusan dalam suatu 

organisasi.3 

Menurut Achlaq (2023) sistem informasi adalah gabungan 

dari elemen-elemen seperti manusia, media, teknologi, 

strategi, serta pengendalian yang saling berinteraksi untuk 

berkomunikasi, melakukan transaksi, dan menyediakan 

informasi dalam pengambilan keputusan dalam suatu 

organisasi.4 

 Berdasarkan pengertian menurut para ahli di atas, 

maka penulis menyimpulkan bahwa sistem informasi 

merupakan Sistem informasi merupakan sekumpulan 

komponen yang saling berinteraksi, melibatkan manusia, 

teknologi, dan prosedur, yang berfungsi untuk 

mengumpulkan, mengolah, menyimpan, serta menyajikan 

informasi guna mendukung pengambilan keputusan 

dalam suatu organisasi. 

3. Pariwisata 

 Menurut Saputro dan Noviastuti (2024), pariwisata 

didefinisikan sebagai perpindahan sementara yang 

dilakukan oleh individu dari lingkungan kesehariannya ke 

suatu tempat lain dengan tujuan rekreasi, pengalaman 

 
 3 Dwi Marsiska Driptufany and Ilham Armi, “Sistem Informasi 

Pariwisata Kabupaten Agam Sumatera Barat Berbasis Webgis” 8 (2025). 

 4 Julio Monteiro Da Costa and Mochamad Mizanul Achlaq, “Sistem 

Informasi Pariwisata Di Kabupaten Lospalos Berbasis Web,” Jurnal 

Penelitian Teknologi Informasi Dan Sains 1, no. 3 (2023), 

https://doi.org/10.54066/jptis.v1i3.807. 
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budaya, pendidikan, atau kepentingan lainnya di luar 

pekerjaannya yang rutin.5 

 Menurut Suhartapa dan Priyanto (2025), pariwisata 

adalah kegiatan perjalanan sementara yang dilakukan 

individu atau kelompok ke luar lingkungan tempat 

tinggalnya dengan tujuan memperoleh pengalaman, 

rekreasi, dan kepuasan tertentu tanpa berkaitan dengan 

mencari nafkah di tempat tujuan.6  

 Berdasarkan pengertian menurut para ahli di atas, 

maka penulis menyimpulkan bahwa pariwisata 

merupakan kegiatan perjalanan sementara yang dilakukan 

individu atau kelompok ke luar lingkungan tempat 

tinggalnya dengan tujuan memperoleh pengalaman, 

rekreasi, dan kepuasan tertentu, tanpa berkaitan dengan 

kegiatan mencari nafkah di tempat tujuan. 

4. Berbasis Web 

 Menurut Noviantoro dan Silviana (2022), sistem 

berbasis web adalah sistem yang dibangun menggunakan 

teknologi web dan dapat diakses melalui jaringan internet 

menggunakan browser tanpa bergantung pada perangkat 

tertentu.7 

 Menurut Andanu dan Haswan (2022), sistem 

informasi berbasis web adalah sistem yang dikembangkan 

dengan memanfaatkan teknologi web untuk mengelola 

dan menyajikan data atau informasi melalui media 

internet, sehingga sistem dapat diakses oleh pengguna 

secara langsung menggunakan browser tanpa 

 
 5 Wahyu Cahyo Saputro, Gudiwidayanto Sapto Putro, and Nina 

Noviastuti, “Jurnal Pengelolaan Ekowisata Kulon Progo SWOT IFAS EFAS” 

7, no. 1 (2024). 

 6 Suhartapa Suhartapa, Lidia Lestari Ayu Devani, and Sabda Elisa 

Priyanto, “Potensi Budaya Lokal Dalam Mempengaruhi Minat Kunjung 

Wisatawan Nusantara Ke Wae Rebo Nusa Tenggara Timur,” Kepariwisataan: 

Jurnal Ilmiah 19, no. 1 (2025): 1, https://doi.org/10.47256/kji.v19i1.714. 
 7 Agung Noviantoro et al., “Rancangan Dan Implementasi Aplikasi 

Sewa Lapangan Badminton Wilayah Depok Berbasis Web,” Jurnal Teknik 

Dan Science 1, no. 2 (2022): 88–103, https://doi.org/10.56127/jts.v1i2.108. 
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memerlukan instalasi aplikasi khusus pada perangkat 

pengguna.8 

 Berdasarkan pengertian para ahli di atas, maka penulis 

menyimpulkan bahwa sistem berbasis web adalah sistem 

yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi web 

sehingga dapat diakses secara langsung melalui internet 

menggunakan browser, tanpa tergantung pada perangkat 

tertentu atau memerlukan instalasi aplikasi tambahan. 

5. Media Promosi  

 Menurut Hidayat dan Pujiati (2024), media promosi 

berbasis digital adalah kanal pemasaran yang 

menggunakan platform digital (seperti media sosial, situs 

web, dan teknologi digital lainnya) sebagai alat untuk 

menyampaikan informasi produk atau jasa kepada 

konsumen. Media promosi berbasis digital ini mampu 

memperluas jangkauan informasi, menarik perhatian 

konsumen secara lebih efektif, serta meningkatkan 

interaksi antara perusahaan dan target pasar dibandingkan 

media konvensional.9 

 Menurut Diah dan Fridari (2024), media promosi 

dipahami sebagai saluran komunikasi pemasaran yang 

memanfaatkan platform digital (termasuk media sosial 

dan kanal online lainnya) untuk menyampaikan pesan 

pemasaran kepada konsumen,  

dengan tujuan memperluas jangkauan pasar serta 

meningkatkan keterlibatan dan minat beli konsumen secara 

efisien dan terukur.10 

 
 8 Jeri Andanu and Febri Haswan, “Sistem Informasi Berbasis Web 

Untuk Pendataan Dan Pengelolaan Data Penduduk Dengan” 7, no. 2 (2022): 

715–24. 

 9 Syarif Hidayat, Amin Pujiati, and Rizky Sota Dyaksa, “Pemasaran 

Dan Promosi Perguruan Tapak Suci Banjarnegara Berbasis Media Sosial,” 

Jambura Health and Sport Journal 6, no. 2 (2024): 108–16, 

https://doi.org/10.37311/jhsj.v6i2.25015. 
 10 Luh Putu et al., “Penggunaan Media Sosial Sebagai Promosi Bisnis 

Digital Tinjauan Systematic Literature Review Dengan Machine Learning” 

10, no. January (2024): 572–84. 
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 Berdasarkan pengertian para ahli di atas, maka penulis 

menyimpulkan bahwa media promosi merupakan saluran 

komunikasi yang memanfaatkan platform digital, seperti 

media sosial dan situs web, untuk menyampaikan informasi 

produk atau jasa kepada konsumen, dengan tujuan 

memperluas jangkauan pasar, menarik perhatian, dan 

meningkatkan interaksi serta minat konsumen secara lebih 

efektif. 

6. Reservasi 

 Menurut Gunawan dan Ristyawan (2025), reservasi 

merupakan proses pemesanan layanan atau paket jasa 

yang dilakukan oleh pelanggan secara digital sebelum 

waktu pelaksanaan layanan, dengan tujuan menjamin 

ketersediaan layanan, menghindari tumpang tindih 

jadwal, serta meningkatkan efisiensi dan akurasi 

pengelolaan pemesanan.11 

 Menurut Tandidatui dan Fatmasari (2022), reservasi 

adalah kegiatan memesan layanan atau fasilitas tertentu 

(seperti kamar hotel atau tempat penginapan) yang 

dilakukan oleh konsumen sebelum waktu penggunaan. 

Proses ini dilakukan untuk memastikan ketersediaan 

layanan atau fasilitas tersebut dan mempermudah 

perencanaan serta pengelolaan oleh penyedia jasa 

menggunakan sistem informasi berbasis web.12 

 Berdasarkan pengertian para ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa reservasi adalah proses pemesanan 

layanan atau fasilitas tertentu oleh konsumen sebelum 

waktu penggunaannya, yang bertujuan untuk menjamin 

ketersediaan, mengatur jadwal secara efisien, dan 

 
 11 Ahmat Gunawan, Rina Firliana, and Aidina Ristyawan, 

“Pengembangan Sistem Informasi Pemesanan Jasa Fotografi,” Jurnal 

Penelitian Nusantara 1 (2025): 151–61. 

 12 Abetnego Tandidatu et al., “Sistem Informasi Reservasi Dan Arus 

Kas Almira Homestay Berbasis Web,” Dipanegara Komputer Sistem 

Informasi XVI, no. 2 (2022): 139–46. 
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mempermudah pengelolaan oleh penyedia jasa, umumnya 

melalui sistem digital atau berbasis web. 

B. Latar Belakang Masalah 

 Pariwisata merupakan salah satu sektor ekonomi yang 

memiliki peranan penting dalam meningkatkan pertumbuhan 

ekonomi, pemerataan pembangunan, serta penciptaan 

lapangan kerja di berbagai daerah di Indonesia. Sektor 

pariwisata memberikan kontribusi yang signifikan terhadap 

perekonomian nasional maupun regional melalui peningkatan 

kunjungan wisatawan domestik dan mancanegara. Seiring 

dengan perkembangan teknologi informasi, industri 

pariwisata juga mengalami transformasi digital yang 

mendorong pengelola destinasi wisata untuk memanfaatkan 

media digital sebagai sarana promosi, penyebaran informasi, 

dan peningkatan kualitas pelayanan kepada wisatawan. Oleh 

karena itu, pemanfaatan teknologi informasi menjadi salah 

satu faktor penting dalam meningkatkan daya saing destinasi 

wisata serta memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam 

mengakses informasi dan layanan pariwisata yang cepat, 

akurat, dan mudah diakses.13 

 Adapun sumber ayat yang menjelaskan tentang 

pentingnya melakukan perjalanan dan mengenal ciptaan Allah 

SWT sebagai berikut: 

Artinya : “Katakanlah: Beirjalanlah di buimi, lalui 

peirhatikanlah bagaimana Allah meimuilai peinciptaan. 

Keimuidian Allah meinguilanginya keimbali. Seisuingguihnya 

Allah Maha Kuiasa atas seigala seisuiatui.” (QS. Al-Ankabuit 

ayat 20). 

 Ayat tersebut menunjukkan bahwa perjalanan 

memiliki nilai pembelajaran dan refleksi terhadap kebesaran 

 
 13 Central Java et al., “Tourism in Indonesia,” 2024. 
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ciptaan Allah SWT. Dalam konteks pariwisata, pengelolaan 

destinasi wisata yang baik menjadi penting agar masyarakat 

dapat memperoleh informasi yang akurat, mengakses layanan 

wisata dengan mudah, serta menikmati pengalaman wisata 

yang berkualitas. 

 Provinsi Lampung merupakan salah satu daerah yang 

memiliki potensi pariwisata yang cukup besar dengan 

berbagai destinasi wisata alam, budaya, maupun buatan yang 

tersebar di berbagai kabupaten dan kota. Potensi tersebut 

menjadikan sektor pariwisata sebagai salah satu sektor yang 

berkontribusi terhadap pembangunan ekonomi daerah. Salah 

satu kota yang memiliki perkembangan sektor pariwisata yang 

cukup pesat adalah Kota Bandar Lampung. Berdasarkan data 

Badan Pusat Statistik, jumlah perjalanan Wisatawan 

Nusantara di Kota Bandar Lampung mengalami peningkatan 

dari tahun 2020 hingga tahun 2023 sebagaimana disajikan 

pada Tabel 1.1.14 

Tabel 1. 1 Jumlah Perjalanan Wisatawan Nusantara 2020-2023 

(Sumber: Badan Pusat Statistik Provinsi Lampung)15 

Berdasarkan Tabel 1.1, jumlah perjalanan Wisatawan 

Nusantara di Kota Bandar Lampung menunjukkan tren 

 
 14 Bps-statistics Indonesia, “Statistik Wisatawan Nusantara 2023” 6 

(2024). 

 15 Badan Pusat Statistik Provinsi Lampung. (2025). Jumlah 

Perjalanan Wisatawan Nusantara Menurut Kabupaten/Kota Tujuan.  

Kota  Jumlah Perjalanan Wisatawan Nusantara 

Bandar 

Lampung 

2020 2021 2022 2023 

1.758.174 1.945.533 2.412.575 3.258.411 

Sejak Tahun 2020, metode penghitungan jumlah kunjungan 

Wisatawan Nusantara (Wisnus) menggunakan Metode Mobile 

Positioning Data (MPD). Sumber: Badan Pusat Statistik. 
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peningkatan setiap tahunnya, yaitu dari 1.758.174 perjalanan 

pada tahun 2020 menjadi 3.258.411 perjalanan pada tahun 

2023. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa aktivitas 

pariwisata di Kota Bandar Lampung terus berkembang dan 

memiliki potensi yang besar dalam menarik wisatawan dari 

berbagai daerah. 

Sejalan dengan kondisi tersebut, berdasarkan Laporan 

Kinerja Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi 

Lampung Tahun 2024 yang bersumber dari Badan Pusat 

Statistik, jumlah perjalanan wisatawan nusantara ke Provinsi 

Lampung mencapai 17.875.613 perjalanan dalam satu tahun. 

Data tersebut menunjukkan bahwa aktivitas pariwisata di 

Provinsi Lampung terus mengalami perkembangan sehingga 

diperlukan pengelolaan destinasi wisata yang mampu 

menyediakan informasi secara lengkap, meningkatkan 

kualitas pelayanan, serta memanfaatkan teknologi informasi 

untuk memenuhi kebutuhan wisatawan.16 

Salah satu destinasi wisata alam yang menjadi tujuan 

wisatawan di kota bandar lampung adalah Taman Wisata Wira 

Garden. Objek wisata ini dikelola oleh Bapak Tri Wibowo 

selaku pemilik (owner) taman wisata wira garden. Wira 

Garden pada awalnya dibuka pada tahun 2004 sebagai vila 

yang menyediakan layanan penginapan bagi pengunjung 

melalui beberapa cottage. Seiring perkembangannya, pada 

tahun 2010 dilakukan pengembangan area outbound yang 

hingga saat ini dimanfaatkan sebagai area camping ground 

dan berbagai aktivitas wisata. Saat ini, Wira Garden 

menawarkan berbagai wahana dan aktivitas wisata seperti 

camping ground, glamping, river tubing, outbound, area 

bermain, serta berbagai fasilitas pendukung lainnya, sehingga 

menjadi salah satu pilihan wisata alam bagi masyarakat 

maupun wisatawan yang berkunjung ke Kota Bandar 

Lampung (Anggara dkk, 2025).17  

 
 16 Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung. (2025). 
 17 Muhammad Surya Anggara, “Pengembangan Taman Wisata 

Alam Wira Garden: Kesesuaian Terhadap Aspek Supply dan Demand 4A 
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Seiring dengan perkembangan fasilitas dan aktivitas 

wisata yang tersedia, Wira Garden juga memiliki aktivitas 

kunjungan wisatawan setiap tahunnya. Perkembangan jumlah 

pengunjung Wira Garden pada tahun 2021–2025 dapat dilihat 

pada Gambar 1.1. 

 
Gambar 1. 1 Jumlah Wisatawan Taman Wisata Wira Garden 

Tahun 2021-2025 

Sumber: Pengelola Taman Wisata Wira Garden 

 

Berdasarkan Gambar 1.1, jumlah pengunjung Wira 

Garden menunjukkan kecenderungan peningkatan selama 

periode 2021–2025. Jumlah pengunjung meningkat dari 

27.000 orang pada tahun 2021 menjadi 35.450 orang pada 

tahun 2022, kemudian mencapai 40.000 orang pada tahun 

2023, 50.000 orang pada tahun 2024, dan 55.000 orang pada 

tahun 2025. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

aktivitas kunjungan wisatawan di Wira Garden terus 

berkembang. Seiring dengan meningkatnya jumlah 

kunjungan, kebutuhan terhadap penyediaan informasi dan 

pelayanan kepada pengunjung juga semakin meningkat. 

Namun, peningkatan jumlah kunjungan tersebut 

belum sepenuhnya didukung oleh penyediaan informasi dan 

media promosi yang terintegrasi. Berdasarkan hasil observasi 

 
(Attraction, Accesbility, Amenity, dan Ancilary) sebagai Wisata Alam di 

Kota Bandar Lampung Muhammad,” no. 22116100 (2025). 
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dan wawancara, informasi mengenai harga tiket, fasilitas, 

paket wisata, jadwal operasional, dan kegiatan wisata masih 

disampaikan melalui beberapa media, seperti Instagram, 

TikTok, dan WhatsApp. Kondisi tersebut menyebabkan 

informasi yang dibutuhkan calon pengunjung belum tersaji 

secara terpusat dalam satu platform. Selain itu, berdasarkan 

dokumentasi ulasan pengunjung pada Google Maps, 

ditemukan beberapa tanggapan terkait informasi yang belum 

diperbarui secara konsisten serta pelayanan yang masih 

kurang memuaskan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

penyampaian informasi dan media promosi Wira Garden 

masih perlu ditingkatkan. 

Selain permasalahan dalam penyampaian informasi 

dan media promosi, permasalahan utama yang dihadapi Wira 

Garden terdapat pada proses reservasi. Saat ini, proses 

reservasi masih dilakukan melalui aplikasi WhatsApp. 

Pengunjung perlu menghubungi pihak pengelola untuk 

menanyakan ketersediaan dan melakukan pemesanan, 

sedangkan data reservasi masih dicatat menggunakan 

spreadsheet. Proses tersebut menyebabkan pengelolaan data 

pemesanan, pengecekan ketersediaan, dan konfirmasi 

reservasi belum terintegrasi dalam satu sistem. Kondisi ini 

berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan data, 

memperlambat proses konfirmasi reservasi, serta menyulitkan 

pengelola dalam melakukan rekapitulasi data pemesanan. 

Permasalahan serupa juga ditemukan pada pengelolaan 

destinasi wisata yang masih menggunakan proses reservasi 

manual, yang dapat menyebabkan risiko kesalahan pencatatan 

dan rendahnya efisiensi pelayanan. 

Permasalahan dalam proses reservasi juga berkaitan 

langsung dengan proses pembayaran. Setelah melakukan 

pemesanan, pengunjung masih melakukan pembayaran 

melalui transfer dan mengirimkan bukti pembayaran kepada 

pihak pengelola untuk diverifikasi secara manual. Proses yang 

terpisah antara reservasi dan pembayaran menyebabkan pihak 

pengelola perlu melakukan pengecekan serta pencocokan data 

pemesanan dengan bukti transaksi secara manual sebelum 
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memberikan konfirmasi kepada pengunjung. Kondisi tersebut 

dapat memperlambat proses pelayanan dan berpotensi 

menimbulkan ketidaksesuaian antara data reservasi dan status 

pembayaran. Oleh karena itu, integrasi antara fitur reservasi 

dan pembayaran digital menjadi penting agar proses 

pemesanan dan pembayaran dapat dilakukan dalam satu alur 

sistem yang saling terhubung, sehingga data reservasi dan 

status pembayaran dapat dikelola secara lebih terstruktur dan 

proses konfirmasi dapat dilakukan dengan lebih cepat. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu 

sistem informasi pariwisata berbasis web yang berfokus pada 

pengelolaan proses reservasi dan terintegrasi dengan 

pembayaran digital, serta didukung oleh penyediaan informasi 

dan media promosi wisata dalam satu sistem. Pengembangan 

sistem ini diharapkan dapat mempermudah wisatawan dalam 

memperoleh informasi dan melakukan reservasi serta 

pembayaran secara daring, sekaligus membantu pengelola 

dalam mengelola data pemesanan, memantau status 

pembayaran, dan meningkatkan efektivitas pelayanan di 

Taman Wisata Wira Garden. 

Dalam pengembangan sistem tersebut, diperlukan 

metode pengembangan perangkat lunak yang mampu 

beradaptasi terhadap perubahan kebutuhan pengguna selama 

proses pengembangan. Oleh karena itu, penelitian ini 

menggunakan metode Scrum karena memiliki pendekatan 

yang iteratif dan fleksibel, sehingga memungkinkan 

pengembangan sistem dilakukan secara bertahap dengan 

melibatkan pengguna dalam setiap proses evaluasi.18 Melalui 

penerapan metode tersebut, sistem yang dikembangkan 

diharapkan dapat lebih sesuai dengan kebutuhan pengelola 

maupun wisatawan.  Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini mengangkat judul "Rancang Bangun Sistem 

Informasi Pariwisata Berbasis Web sebagai Media Promosi 

dan Reservasi pada Objek Wisata Wira Garden Bandar 

 
18 Ken Schwaber and Jeff Sutherland, “The Scrum Guide,” no. November 

(2020). 
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Lampung." 

 Adapuin peineilitian teirdahuilui yang reileivan deingan 

juiduil peineiliti yaitui: 

Penelitian yang dilakukan oleh Yahya dan Azima (2025) 

dalam penelitian mereka yang berjudul Perancangan Sistem 

Pemesanan Tiket Wisata Berbasis Web pada Objek Wisata 

Lembah Suhita Bandar Lampung membahas permasalahan 

pemesanan tiket yang masih dilakukan secara manual 

sehingga berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan dan 

antrian pengunjung. Penelitian ini menggunakan metode 

Extreme Programming (XP) pada sistem berbasis web dengan 

pendekatan terstruktur dan menghasilkan sistem pemesanan 

tiket online yang memudahkan pengunjung dalam melakukan 

reservasi. Namun, penelitian tersebut masih berfokus pada 

proses pemesanan tiket dan belum mengintegrasikan fitur 

promosi digital, penyajian informasi destinasi wisata secara 

lengkap, pengelolaan konten wisata, galeri, paket wisata, serta 

sistem pembayaran digital.19 

 Penelitian yang dilakukan oleh Pekei dan Arfan (2024) 

dengan judul Perancangan Sistem Informasi Pariwisata 

Berbasis Web untuk Meningkatkan Minat Wisatawan 

membahas pengembangan sistem informasi pariwisata berbasis 

web untuk mengatasi keterbatasan penyampaian informasi 

destinasi wisata kepada masyarakat. Penelitian tersebut 

menggunakan metode Scrum dan menghasilkan sistem yang 

memudahkan wisatawan dalam mengakses informasi destinasi 

wisata secara efektif. Namun, penelitian tersebut hanya 

berfokus pada penyediaan informasi wisata dan belum 

mengintegrasikan fitur reservasi, pembayaran digital, serta 

pengelolaan promosi secara terpadu. Sementara itu, penelitian 

ini mengembangkan sistem informasi pariwisata berbasis web 

 
 19 Khafid Aryan Yahya and Muhammad Fauzan Azima, 

“Perancangan Sistem Pemesanan Tiket Wisata Berbasis Website Pada Lembah 

Suhita Bandar Lampung,” Journal 02, no. 01 (2025): 34–51, 

https://journal.darmajaya.ac.id/index.php/AI2MTech. 
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yang mengintegrasikan informasi wisata, promosi digital, 

reservasi, dan pembayaran digital sehingga mampu 

mendukung kebutuhan pengelola maupun wisatawan secara 

lebih lengkap.20 

 Berdasarkan penelitian terdahulu, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan sistem informasi pariwisata telah 

menggunakan berbagai metode pengembangan, seperti 

Scrum, Extreme Programming (XP), dan Waterfall. 

Perbedaan metode tersebut disesuaikan dengan karakteristik 

sistem dan kebutuhan masing-masing penelitian sehingga 

menghasilkan fitur yang beragam, seperti penyajian informasi 

destinasi wisata, promosi digital, maupun layanan reservasi.  

Namun demikian, sebagian besar penelitian masih 

berfokus pada pengembangan sistem promosi wisata atau 

sistem reservasi secara terpisah sehingga belum 

mengintegrasikan kedua fungsi tersebut dalam satu sistem 

informasi pariwisata. Selain itu, beberapa penelitian yang 

menerapkan Scrum masih memiliki ruang lingkup 

pengembangan yang terbatas dan belum secara khusus 

disesuaikan dengan kebutuhan pengelolaan destinasi wisata. 

Di sisi lain, objek wisata Wira Garden Bandar Lampung belum 

memiliki sistem informasi yang mengintegrasikan informasi 

wisata, promosi digital, reservasi, dan pembayaran digital 

dalam satu platform. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengembangkan sistem informasi pariwisata berbasis web 

menggunakan metode Scrum untuk mendukung promosi dan 

layanan reservasi yang lebih efektif sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

Dengan penerapan metode Scrum, sistem informasi 

pariwisata berbasis web yang dikembangkan diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi pengelolaan informasi, promosi, dan 

layanan reservasi serta mendukung peningkatan kualitas 

 
 20 Yulianus Pekei and Usman Arfan, “Perancangan Sistem Informasi 

Pariwisata Berbasis Web Untuk Meningkatkan Minat Wisatawan,” Jurnal 

Teknologi Dan Informatika 2, no. 1 (2024): 85–97, 

https://doi.org/10.70539/jti.v2i1.27. 
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pelayanan kepada wisatawan. Pendekatan Scrum 

memungkinkan pengembangan sistem dilakukan secara 

bertahap dan adaptif sehingga fitur-fitur yang dikembangkan 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengelola objek wisata 

Wira Garden Bandar Lampung maupun wisatawan. 

Beirdasarkan latar beilakang masalah, peineiliti ini 

meimbantui peingeilola objeik wisata deingan meirancang dan 

meimbanguin sisteim informasi pariwisata beirbasis weib yang 

beirtuijuian meimpeirmuidah peingeilolaan informasi deistinasi 

seirta layanan reiseirvasi kuinjuingan. Deingan meilakuikan 

peineilitian yang beirjuiduil “Rancang Banguin Sisteim 

Informasi Pariwisata Beirbasis Weibsitei seibagai Meidia 

Promosi dan Reiseirvasi pada Objeik Wisata Wira Gardein 

Bandar Lampuing”. 

C. Identifikasi Masalah 

1. Identifikasi Masalah 

 Beirdasarkan latar beilakang yang teilah diuiraikan, 

maka dapat diideintifikasi beibeirapa peirmasalahan seibagai 

beirikuit: 

a. Penyampaian informasi dan kegiatan promosi Taman 

Wisata Wira Garden masih dilakukan melalui 

beberapa media yang berbeda, sehingga informasi 

wisata belum tersaji secara terpusat dan belum selalu 

diperbarui secara konsisten. 

b. Proses reservasi masih dilakukan melalui WhatsApp 

dengan pencatatan data menggunakan spreadsheet, 

sedangkan pembayaran dan verifikasi masih 

dilakukan secara manual sehingga proses reservasi 

dan pembayaran belum terintegrasi dalam satu sistem. 

2. Batasan Masalah 

 Batasan peirmasalahan beirdasarkan ideintifikasi 

masalah pada peineilitian ini adalah: 

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan dan 
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pembangunan sistem informasi pariwisata berbasis 

web pada Taman Wisata Wira Garden Bandar 

Lampung yang berfungsi sebagai media promosi dan 

penyedia informasi wisata secara terpusat. 

2. Penelitian ini berfokus pada layanan reservasi 

kunjungan secara daring yang terintegrasi dengan 

pembayaran digital, dan tidak mencakup pengelolaan 

transaksi keuangan secara mendalam, seperti refund, 

pembatalan transaksi, dan laporan akuntansi. 

D. Rumusan Masalah 

 Beirdasarkan latar beilakang yang teilah diuiraikan 

seibeiluimnya, maka ruimuisan masalah dalam peineilitian ini 

adalah seibagai beirikuit: 

3. Bagaimana merancang dan membangun sistem 

informasi pariwisata berbasis web pada Taman 

Wisata Wira Garden sebagai media promosi yang 

mampu menyajikan informasi wisata secara terpusat 

dan mudah diakses oleh wisatawan? 

4. Bagaimana merancang dan membangun sistem 

informasi pariwisata berbasis web pada Taman 

Wisata Wira Garden yang dapat mendukung proses 

reservasi kunjungan secara daring dan terintegrasi 

dengan pembayaran digital menggunakan payment 

gateway? 

E. Tujuan 

 Beirdasarkan ruimuisan masalah yang teilah diuiraikan 

seibeiluimnya, maka tuijuian peineilitian ini adalah seibagai 

beirikuit: 

1. Merancang dan membangun sistem informasi 

pariwisata berbasis web pada Taman Wisata Wira 

Garden sebagai media promosi yang mampu 

menyajikan informasi wisata secara terpusat dan 

mudah diakses oleh wisatawan. 
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2. Merancang dan membangun sistem informasi 

pariwisata berbasis web pada Taman Wisata Wira 

Garden yang dapat mendukung proses reservasi 

kunjungan secara daring dan terintegrasi dengan 

pembayaran digital menggunakan payment gateway. 

F. Manfaat 

 Adapuin manfaat yang diharapkan dari hasil peineilitian 

ini adalah seibagai beirikuit: 

1. Bagi Peingeilola : 

Dengan adanya sistem informasi pariwisata berbasis 

web, pengelola dapat menyajikan informasi dan 

melakukan promosi wisata secara lebih terpusat serta 

mudah diperbarui. Selain itu, sistem dapat membantu 

pengelola dalam mengelola proses reservasi, mulai dari 

pencatatan data pemesanan, pengecekan ketersediaan, 

hingga konfirmasi pembayaran. Integrasi reservasi 

dengan pembayaran digital diharapkan dapat membantu 

mengurangi proses pencatatan dan verifikasi secara 

manual serta memudahkan pengelolaan data reservasi. 

2. Bagi Wisatawan: 

Sistem informasi pariwisata berbasis web memberikan 

kemudahan bagi wisatawan dalam memperoleh 

informasi yang lengkap dan akurat mengenai objek 

wisata Wira Garden, seperti fasilitas, aktivitas wisata, 

harga tiket, jadwal kunjungan, dan lokasi wisata. 

Wisatawan juga dapat melakukan reservasi kunjungan 

secara online serta melakukan pembayaran digital 

secara terintegrasi tanpa harus datang langsung ke 

lokasi atau menghubungi pengelola secara manual, 

sehingga proses perencanaan perjalanan menjadi lebih 

praktis, dan nyaman. 

3. Bagi Peineiliti dan Akadeimis: 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan kajian sistem informasi pariwisata, 
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khususnya terkait perancangan dan pembangunan 

sistem informasi pariwisata berbasis web yang 

terintegrasi dengan layanan reservasi dan pembayaran 

digital. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi atau bahan rujukan bagi peneliti selanjutnya 

yang tertarik mengkaji topik serupa, serta menjadi 

contoh penerapan teknologi informasi dalam 

pengelolaan objek wisata lokal. 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

 Beirdasarkan kajian teiori yang dilakuikan, 

peineilitian seibeiluimnya teirkait peineilitian yang akan 

dilakuikan adalah seibagai beirikuit: 

1. Muihammad Fahruil Rozi, 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Fahrul 

Rozi, dalam Jurnal Informatika dan Teknologi 

Pendidikan dengan judul "Rancang dan Bangun 

Website Informasi dan Promosi Wisata Kota 

Palembang Menggunakan Metode Agile Extreme 

Programming" menerapkan metode Agile dengan 

pendekatan Extreme Programming (XP) untuk 

mengembangkan website informasi dan promosi wisata. 

Sistem yang dihasilkan menyediakan berbagai fitur, 

seperti informasi destinasi wisata, informasi kegiatan 

(event), serta integrasi media sosial untuk mendukung 

promosi digital. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sistem tersebut mampu meningkatkan penyebaran 

informasi dan efektivitas promosi wisata. Namun, 

penelitian tersebut masih berfokus pada penyediaan 

informasi dan promosi wisata, serta belum 

mengintegrasikan fitur reservasi, pembayaran digital, 

dan pengelolaan data reservasi. Sementara itu, 

penelitian ini mengembangkan sistem informasi 

pariwisata berbasis web yang mengintegrasikan 

informasi wisata, promosi digital, reservasi, dan 

pembayaran digital sehingga mampu memberikan 
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layanan yang lebih lengkap bagi pengelola maupun 

wisatawan. 

2. Vani Juilia wuilandari dkk, 

Penelitian yang dilakukan oleh Vani Julia Wulandari 

dkk. dalam Jurnal Teknologi Informatika dan Komputer 

MH. Thamrin dengan judul "Pengembangan Sistem 

Informasi Pariwisata Wilayah Ciayumajakuning" 

menggunakan metode Agile dalam pengembangan 

perangkat lunaknya. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sistem yang dikembangkan mampu menyajikan 

informasi destinasi wisata secara lengkap dan 

terstruktur, serta memudahkan pengelola dalam 

mengelola data wisata dan meningkatkan efektivitas 

penyebaran informasi maupun promosi pariwisata. 

Namun, sistem tersebut masih berfokus pada 

penyediaan informasi dan pengelolaan data wisata oleh 

administrator, sehingga belum mengintegrasikan fitur 

reservasi, pembayaran digital, maupun layanan 

transaksi wisata secara langsung. Berbeda dengan 

penelitian ini yang mengembangkan sistem informasi 

pariwisata berbasis web dengan mengintegrasikan 

informasi wisata, promosi digital, reservasi, dan 

pembayaran digital dalam satu sistem. 

3. Prasojo Heirdy Suitanto, 

Penelitian dilakukan oleh Prasojo Herdy Sutanto dan 

Nanang Lidwan, dalam Jurnal Ilmiah Teknik 

Informatika dan Sistem Informasi dengan judul 

“Rancang Bangun Sistem Informasi Pemesanan Paket 

Wisata Berbasis Web”. Penelitian ini menggunakan 

metode FAST dengan tahapan analisis kebutuhan, 

perancangan model UML, implementasi berbasis PHP 

dan MySQL, serta pengujian Black Box. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sistem mampu 

meminimalkan kesalahan transaksi pemesanan, 

mempermudah pencarian data pelanggan, 

meningkatkan efisiensi pelayanan reservasi, serta 
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mendukung promosi paket wisata dan penyajian 

laporan dalam bentuk grafik sebagai bahan 

pengambilan keputusan manajemen. Namun, sistem 

yang dikembangkan masih berfokus pada layanan 

pemesanan paket wisata sehingga belum 

mengintegrasikan informasi destinasi wisata, promosi 

digital, dan pembayaran digital dalam satu sistem 

informasi pariwisata. 

4. Anjeilina Pora Ina, 

Penelitian dilakukan oleh Anjelina Pora Ina dkk, 

dalam Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika dengan 

judul “Sistem Informasi Promosi Tempat Wisata 

Berbasis Web”. Penelitian ini merancang sistem 

informasi pengenalan objek wisata dengan bahasa 

pemrograman PHP dan MySQL, sedangkan teknik 

yang digunakan merupakan proses waterfall. Sistem 

yang dikembangkan mampu menyediakan informasi 

terkait lokasi wisata, fasilitas, serta deskripsi 

destinasi yang dapat diakses secara online oleh 

masyarakat dan wisatawan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sistem dapat mempermudah 

pengguna dalam memperoleh informasi wisata tanpa 

harus datang langsung ke lokasi serta membantu 

meningkatkan promosi pariwisata daerah. Namun, 

penelitian tersebut masih berfokus pada penyediaan 

informasi dan promosi wisata sehingga belum 

mengintegrasikan fitur reservasi maupun pembayaran 

digital dalam satu sistem informasi pariwisata. 

Penelitian ini memiliki perbedaan utama 

dibandingkan penelitian terdahulu dari segi cakupan 

sistem, metode pengembangan, dan konteks 

penerapannya. Berdasarkan hasil kajian penelitian 

terdahulu, sebagian besar penelitian masih berfokus 

pada satu fungsi tertentu, seperti media promosi wisata 

atau sistem reservasi secara terpisah, sehingga belum 

mengintegrasikan kedua aspek tersebut dalam satu 
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sistem. Beberapa penelitian hanya menitikberatkan 

pada penyajian informasi destinasi wisata, sedangkan 

penelitian lainnya hanya mengembangkan fitur 

pemesanan tiket atau reservasi tanpa didukung oleh 

media promosi yang terintegrasi. 

Selain itu, meskipun beberapa penelitian terdahulu 

telah menerapkan framework Scrum dalam pendekatan 

Agile, penerapannya masih terbatas pada 

pengembangan sistem dengan ruang lingkup yang lebih 

sederhana dan belum secara spesifik disesuaikan 

dengan kebutuhan pengelolaan destinasi wisata. Pada 

penelitian ini, Scrum diterapkan untuk 

mengembangkan sistem secara iteratif dan adaptif 

sesuai dengan kebutuhan pengelola dan wisatawan 

pada objek wisata Wira Garden Bandar Lampung.  

Kebaruan penelitian ini terletak pada 

pengembangan sistem informasi pariwisata berbasis 

web yang mengintegrasikan informasi wisata, promosi 

digital, reservasi, dan pembayaran digital dalam satu 

sistem. Sistem ini dikembangkan menggunakan 

metode Scrum sehingga mampu menyesuaikan 

kebutuhan pengguna selama proses pengembangan 

serta diterapkan pada objek wisata Wira Garden Bandar 

Lampung yang sebelumnya belum memiliki sistem 

terintegrasi untuk mendukung promosi dan 

pengelolaan reservasi secara optimal. 

H. Sistematika Penulisan 

 Peinuilisan skripsi ini disuisuin seicara sisteimatis kei 

dalam lima bab, deingan tuijuian agar peimbahasan peineilitian 

teirsaji seicara teirstruiktuir, ruintuit, dan muidah dipahami. 

Adapuin sisteimatika peinuilisan skripsi ini adalah seibagai 

beirikuit: 

BAB I PENDAHULUAN 

 Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang 

masalah yang mendasari penelitian, identifikasi 
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masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, kajian penelitian 

terdahulu yang relevan, serta sistematika penulisan 

sebagai gambaran umum alur penyusunan skripsi. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 Bab ini membahas teori dan konsep yang 

berkaitan dengan penelitian, meliputi sistem informasi 

pariwisata berbasis web, promosi digital, reservasi, 

pembayaran digital, payment gateway, metode Scrum, 

Black Box Testing, dan User Acceptance Testing 

(UAT) sebagai dasar perancangan, pengembangan, 

dan pengujian sistem. 

BAB III METODE PENELITIAN 

 Bab ini menjelaskan metode dan tahapan 

penelitian yang digunakan dalam perancangan dan 

pengembangan sistem informasi pariwisata berbasis 

web. Pembahasan meliputi jenis dan pendekatan 

penelitian, tempat dan waktu penelitian, teknik 

pengumpulan data, desain penelitian dan 

pengembangan, tahapan pengembangan sistem 

menggunakan metode Scrum, perancangan sistem, 

teknik pengujian menggunakan Black Box Testing dan 

User Acceptance Testing (UAT), serta teknik analisis 

data hasil pengujian. 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

 Bab ini menyajikan hasil penelitian dan 

pengembangan Sistem Informasi Pariwisata Berbasis 

Web sebagai Media Promosi dan Reservasi pada Objek 

Wisata Wira Garden Bandar Lampung, meliputi 

perancangan, pengembangan dengan metode Scrum, 

implementasi sistem, pengujian Black Box dan User 

Acceptance Testing (UAT), serta kajian produk akhir. 

Pada bab ini juga dilakukan pembahasan terhadap hasil 

pengembangan dan pengujian untuk mengetahui 

kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna dan 

tujuan penelitian. 
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BAB V PENUTUP 

 Bab ini memuat simpulan yang diperoleh dari 

hasil penelitian dan pembahasan, serta saran yang 

diberikan sebagai rekomendasi untuk pengembangan 

sistem lebih lanjut dan penelitian selanjutnya. 

 



23 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Sistem Informasi 

 Sistem informasi meruipakan sekumpulan komponen 

yang saling terintegrasi untuk menguimpulkan, mengolah, 

menyimpan, dan menyajikan data menjadi informasi yang 

beirmanfaat dalam menduikuing kegiatan operasional serta 

peingambilan keiputusan organisasi. Dalam peirkei mbangan 

saat ini, sistem informasi tidak hanya berfungsi sebagai alat 

pencatat data, tetapi telah menjadi instrumen strateigis dalam 

meiningkatkan efisiensi, transparansi, dan kualitas layanan. 

Pemanfaatan sisteim informasi yang optimal meimuingkinkan 

organisasi menyajikan informasi secara real timei, 

mempercepat proses kerja, serta meningkatkan akuirasi 

peingelolaan data. 

 Dalam konteiks pariwisata, sistem informasi beirpeiran 

peinting dalam meingelola data destinasi wisata, fasilitas, 

harga tiket, jadwal kunjungan, dan layanan reservasi. Sistem 

informasi pariwisata membantui pengelola meinyajikan 

informasi secara terpusat dan terstruktur, seikaliguis 

meimuidahkan wisatawan dalam meimpeiroleh informasi 

yang dibuituihkan. Peneilitian Udayakumar (2024) 

menunjukkan bahwa penerapan sisteim informasi beirbasis 

web mampui meningkatkan efektivitas pelayanan dan 

memprluas jangkauian promosi destinasi wisata. Oleh karena 

itui, sistem informasi menjadi fondasi utama dalam 

peingembangan layanan digital pada objek wisata seperti Wira 

Garden Bandar Lampung.21 

 
 21 R Shridhar and R Udayakumar, “Developing A Tourism 

Information Portal Using Web Technologies and Database Management” 14, 

no. 3 (2024): 71–76. 
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B. Pariwisata 

 Pariwisata merupakan kegiatan perjalanan sementara 

yang dilakukan individui ataui kelompok deingan tuijuian 

reikreiasi, eiduikasi, ataui peingalaman buidaya. Peingeilolaan 

pariwisata modeirn meinuintuit keiteirseidiaan informasi yang 

ceipat, akuirat, dan muidah diakseis. Sisteim informasi 

pariwisata hadir seibagai soluisi uintuik meinginteigrasikan 

beirbagai data terkait destinasi wisata, mulai dari profil objeik 

wisata, fasilitas, aktivitas, hingga harga tikeit dan jadwal 

kuinjuingan. Sisteim informasi pariwisata beirbasis weib 

meimuingkinkan promosi dilakuikan seicara leibih luias 

dan interaktif, serta membantui.. wisatawan dalam 

meireincanakan perjalanan secara mandiri. Menurut Demsi 

(2025), sistem informasi pariwisata beirbasis weib teirbuikti 

mampui meningkatkan minat kunjungan wisatawan melalui 

penyajian informasi yang menarik dan mudah diakses. Dalam 

penelitian ini, sistem informasi pariwisata tidak hanya 

beirfuingsi seibagai media informasi, tetapi juga 

dikembangkan sebagai sarana promosi digital dan layanan 

reservasi teirinteigrasi pada objek wisata Wira Garden Bandar 

Lampung.22 

C. Reservasi Wisata 

 Reservasi wisata merupakan proses pemesanan 

layanan atau tiket kunjungan yang dilakukan sebelum 

wisatawan datang ke lokasi objek wisata. Sistem reservasi 

yang masih dilakukan secara manual berpotensi menimbulkan 

kesalahan pencatatan, antrean pengunjung, serta keterbatasan 

kontrol data kunjungan. Integrasi fitur reservasi dalam sistem 

informasi berbasis web memungkinkan wisatawan melakukan 

pemesanan secara daring, sementara pengelola dapat 

 
 22 Shaquille Akbar Demsi et al., “Pengembangan Aplikasi Web 

Pariwisata Berbasis Progressive Web App Untuk Meningkatkan Pengalaman 

Wisatawan Berkelanjutan Untuk Mengatasi Tantangan Baru Dalam 

Pengembangan Web , Mulai Dari Performa” 5 (2025). 
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memantau jumlah kunjungan secara sistematis dan akurat.23 

D. Sistem Informasi Berbasis Web 

 Sisteim informasi berbasis weib adalah aplikasi yang 

beirjalan meilalui browser dan dapat diakses meingguinakan 

jaringan internet. Keungguilan utama sistem berbasis web 

meliputi fleksibilitas akses, kemuidahan pembaruan 

informasi, seirta jangkauian peingguina yang luias. Dalam 

peingelolaan objek wisata, sistem berbasis web 

meimungkinkan promosi dilakukan secara berkelanjutan dan 

menyediakan layanan reservasi yang dapat diakses kapan saja 

dan di mana saja. 

 Peingguinaan sistem informasi berbasis web juga 

mendukung transparansi pengeilolaan data dan peningkatan 

kualitas pelayanan kepada wisatawan. Menurut Samosir dan 

Neingsih (2024), sistem berbasis web mampui meningkatkan 

efektivitas operasional karena seluruh data tersimpan terpusat 

dan dapat dipantau secara real time oleh peingeilola.24 

E. Teknologi Pendukung Sistem 

 Teknologi pendukung sistem merupakan 

komponen teknis yang digunakan dalam proses 

perancangan dan pengembangan sistem informasi berbasis 

web, meliputi platform server, bahasa pemrograman, 

arsitektur sistem, serta teknologi basis data yang saling 

terintegrasi. Dalam pengembangan sistem informasi 

pariwisata berbasis web pada Objek Wisata Wira Garden 

Bandar Lampung, pemilihan teknologi yang tepat menjadi 

faktor penting untuk menjamin sistem dapat berjalan 

secara stabil, responsif, dan mudah dikembangkan. 

Penerapan arsitektur client–server memungkinkan 

 
 23 Dani Setiawan et al., “Sistem Reservasi Kunjungan Desa Wisata 

Berbasis Web Studi Kasus Di Desa Wisata Lerep” 5, no. 2 (2023): 201–10. 
 24 Khairunnisa Samosir and Yeyi Gusla Nengsih, “Pengembangan 

Sistem Informasi Berbasis Web Dengan Menggunakan Metode Agile : Studi 

Kasus Pengelolaan Proyek TI” 4, no. 2 (2024): 2–5. 
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pemisahan antara antarmuka pengguna (front-end) dan 

pengelolaan logika aplikasi serta basis data (back-end), 

sehingga proses pengolahan data reservasi dan promosi 

dapat dilakukan secara terstruktur dan efisien.25 Secara 

teknis, pengembangan sistem berbasis web umumnya 

memanfaatkan teknologi seperti HTML, CSS, dan 

JavaScript pada sisi front-end untuk membangun tampilan 

antarmuka yang interaktif dan responsif. Pada sisi back-

end, bahasa pemrograman seperti PHP digunakan untuk 

mengelola logika aplikasi dan memproses data, yang 

terhubung dengan sistem manajemen basis data seperti 

MySQL guna menyimpan, mengolah, dan menampilkan 

data secara terintegrasi. Integrasi teknologi tersebut 

mendukung pelaksanaan operasi dasar pengelolaan data 

(Create, Read, Update, Delete/CRUD), mempermudah 

pengelolaan informasi reservasi, serta meningkatkan 

efisiensi layanan digital.26 

Teiknologi peinduikuing sisteim informasi beirbasis 

web melipuiti platform seirveir, bahasa peimrograman, 

arsiteiktuir sisteim, seirta inteigrasi teiknologi front-eind dan 

back-eind. Pemilihan teiknologi yang teipat beirpeiran peinting 

dalam meinghasilkan sisteim yang stabil, reisponsif, dan 

mudah dikembangkan. Selain itui, integrasi teiknologi 

teirsebut mampui meiningkatkan efisieinsi peinglahan data, 

akseisibilitas layanan, seirta meinduikuing peingeilolaan 

informasi secara lebih optimal dan terstruktur. 

 

a. HTML (HypeirTeixt Markuip Languiagei) 

HTML merupakan bahasa markup standar 

 
 25 Sofyan Mufti Prasetiyo et al., “IMPLEMENTASI SISTEM 

INFORMASI MANAJEMEN BERBASIS WEB UNTUK 

MENINGKATKAN EFEKTIVITAS PENGELOLAAN DATA DI” 2, no. 3 

(2024): 1797–1801. 

 26 Teguh Ikhsani Putra, “Pengembangan Sistem Informasi Akademik 

Menggunakan Web Responsive Php Dan Database MySQL Di SMK Negeri 8 

Padang,” 2022, 106–13. 
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yang digunakan untuk membangun struktur dan 

semantik halaman web. HTML berfungsi dalam 

mendefinisikan elemen-elemen seperti heading, 

paragraf, tabel, formulir, input data, tombol, serta 

komponen multimedia yang ditampilkan melalui web 

browser kepada pengguna. Dalam pengembangan 

sistem informasi berbasis web, HTML berperan 

sebagai fondasi utama dalam membentuk antarmuka 

pengguna karena menyediakan struktur halaman yang 

terorganisasi serta mendukung integrasi dengan 

teknologi lain seperti CSS dan JavaScript. 

Penggunaan HTML yang sesuai standar juga 

memungkinkan sistem dapat diakses secara lintas 

platform dan kompatibel dengan berbagai 

perangkat.27 

Pada sisteim informasi pariwisata beirbasis 

weib yang dikeimbangkan dalam peineilitian ini, 

HTML diguinakan uintuik meimbanguin beirbagai 

halaman uitama, seipeirti halaman beiranda, informasi 

deistinasi wisata, formuilir reiseirvasi daring, tampilan 

data peimeisanan, seirta halaman konfirmasi dan 

laporan. Struiktuir halaman yang sisteimatis 

meimbantui dalam proseis peingeimbangan, 

peimeiliharaan, seirta inteigrasi sisteim deingan 

komponein front-eind dan back-eind dalam arsiteiktuir 

clieint- seirveir. 

b. CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS merupakan bahasa stylesheet yang 

digunakan untuk mengatur tampilan visual dan 

presentasi dari dokumen HTML. CSS memungkinkan 

pemisahan antara struktur halaman (HTML) dan 

desain tampilan (style), sehingga meningkatkan 

 
 27 Andhika Mardiansyah et al., “PENGENALAN DASAR HTML 

DAN CSS : LANGKAH PERTAMA DALAM PENGEMBANGAN WEB” 3, 

no. 3 (2025): 165–70. 
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kemudahan pengelolaan (maintainability) serta 

konsistensi antarmuka sistem. CSS mendukung 

pengaturan layout, warna, tipografi, serta responsive 

design yang memungkinkan sistem dapat diakses 

dengan baik melalui berbagai perangkat seperti 

desktop, tablet, dan smartphone. Penggunaan CSS 

dalam pengembangan sistem berbasis web juga 

berperan penting dalam meningkatkan kenyamanan 

pengguna (user experience) dan kemudahan 

penggunaan (usability).28 

 Dalam sisteim informasi pariwisata beirbasis 

weib yang dikembangkan dalam penelitian ini, CSS 

diguinakan uintuik meindeisain tampilan halaman 

seperti beranda, informasi destinasi wisata, formulir 

reiseirvasi, seirta halaman data pemeisanan dan 

laporan. Peineirapan deisain yang teirstruiktuir dan 

reisponsif beirtujuian agar informasi dapat disajikan 

seicara meinarik, muidah dipahami, seirta meimbeirikan 

pengalaman penggunaan yang leibih baik bagi 

peingguina. 

c. Java Script 

 JavaScript meiruipakan bahasa peimrograman 

sisi kliein yang digunakan uintuik menciptakan 

interaktivitas pada halaman weib. JavaScript 

memungkinkan manipuilasi Document Objeict Modeil 

(DOM), validasi input secara real-timei, seirta 

komunikasi tanpa perlui memuat ulang halaman. 

Dalam pengembangan sistem informasi berbasis web, 

JavaScript beirpeiran peinting dalam meiningkatkan 

reisponsivitas sistem seirta efisieinsi inteiraksi 

peingguina. Peingguinaan JavaScript juga 

 
 28 I Nyoman Dheva Surya et al., “Perancangan Dan Pembangunan 

Sistem Informasi Company Profile Berbasis Web Dengan Teknologi HTML 

Dan CSS Pada PT . Ayu Abdi Lestari” 4, no. NOVEMBER (2025): 15–24. 
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meindukung teirciptanya tampilan yang dinamis dan 

meningkatkan peingalaman peingguna dalam 

mengakses sistem.29 

 Pada sisteim informasi pariwisata beirbasis 

web yang dikembangkan dalam peinelitian ini, 

JavaScript digunakan untuk memvalidasi input pada 

formulir reservasi, seperti data pengunjung dan 

tanggal kunjungan, serta membantui memastikan 

kelengkapan data sebeluim dikirim kei seirveir. Seilain 

itui, JavaScript juiga digunakan untuk meningkatkan 

interaksi pengguina pada halaman reservasi dan 

tampilan informasi, seihingga proses pemeisanan 

dapat dilakuikan deingan lebih cepat dan efisiein. 

d. PHP (Hypeirteixt Preiproceissor) 

 PHP merupakan bahasa pemrograman server-

side yang pertama kali dikembangkan oleh Rasmus 

Lerdorf pada tahun 1995 dan hingga kini menjadi salah 

satu teknologi utama dalam pengembangan aplikasi 

web dinamis. PHP digunakan untuk mengelola logika 

aplikasi, memproses input pengguna, serta 

menghubungkan sistem dengan basis data. 

Keunggulan PHP terletak pada sifatnya yang open 

source, mudah dipelajari, serta kompatibel dengan 

berbagai sistem operasi dan web server. 

Dalam peingeimbangan sisteim informasi 

pariwisata, PHP beirpeiran seibagai inti peingolahan 

data seipeirti peingeilolaan informasi deistinasi, 

peimroseisan reiseirvasi, dan auiteintikasi peingguina. 

Kemampuian PHP uintuik teirintegrasi langsung 

deingan MySQL meimuingkinkan peimbuiatan sisteim 

yang dinamis, inteiraktif, dan eifisiein dalam 

 
 29 Muhammad Izzuddin et al., “RUANG RAPAT PADA PT XYZ 

MENGGUNAKAN” 13, no. 2 (2025). 
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peingeilolaan data wisata.30 

e. MySQL 

 MySQL meiruipakan sisteim manajeimein basis 

data reilasional (RDBMS) yang banyak diguinakan 

dalam peingeimbangan aplikasi weib kareina 

peirformanya yang baik, stabilitas tinggi, dan 

keimuidahan inteigrasi deingan PHP. MySQL 

meinduikuing peingeilolaan data seicara teirstruiktuir 

meilaluii tabeil reilasional, seirta meinyeidiakan fituir 

keiamanan dan konsisteinsi data yang meimadai. 

 Dalam sisteim informasi pariwisata, MySQL 

diguinakan uintuik meinyimpan data deistinasi wisata, 

fasilitas, harga tikeit, jadwal kuinjuingan, data 

peingguina, seirta transaksi reiseirvasi. Basis data ini 

meimuingkinkan peingeilolaan informasi dilakuikan 

secara teirpusat dan akurat, sehingga menduikuing 

layanan reseirvasi dan promosi digital secara 

teirpadui.31 

f. Laragon 

 Laragon adalah perangkat lunak server lokal 

modern yang semakin populer digunakan sebagai 

alternatif XAMPP karena menawarkan proses instalasi 

yang sangat mudah, performa yang ringan, serta 

fleksibilitas dalam pengelolaan multi-versi PHP, 

MySQL/MariaDB, dan berbagai stack teknologi 

lainnya. Laragon memiliki fitur auto virtual host, 

portabilitas tinggi, integrasi Composer, serta interface 

yang ramah untuk pengembang pemula maupun 

profesional, sehingga sangat mendukung kebutuhan 

 
 30 Adam Nusa Putra and Ghufron Zaida Muflih, “Perancangan Sistem 

Informasi Perpustakaan SMA Negeri 1 Gombong Berbasis Web Menggunakan 

Hypertext Preprocessor ( PHP ) Dan MySQL” 6, no. 02 (2024): 522–35. 

 31 Bhimesh Yadav et al., “International Journal of Research 

Publication and Reviews MySQL : Database Design for Performance and 

Scalability,” no. 5 (2024): 7631–38. 
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pengembangan web berbasis framework seperti 

CodeIgniter atau Laravel.32 

Keunggulan-keunggulan ini membuat Laragon sangat 

direkomendasikan untuk mempercepat workflow 

pengembangan web dan memastikan aplikasi berjalan 

stabil selama development, sebagaimana dibahas 

dalam jurnal benchmarking pada Bulletin of Computer 

Science Research serta penelitian yang diulas pada 

Brilliance: Journal of Science and Technology.33 

F. Unified Modeling Language (UML) 

 Unified Modeling Language (UML) merupakan 

bahasa pemodelan visual standar yang digunakan untuk 

merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat 

lunak berbasis objek. UML menyediakan berbagai diagram 

seperti use case diagram, activity diagram, dan class 

diagram yang membantu pengembang memahami 

kebutuhan sistem serta alur proses secara sistematis. UML 

digunakan untuk memodelkan kebutuhan sistem informasi 

pariwisata, menggambarkan interaksi pengguna dengan 

sistem, serta merancang struktur data. Penggunaan UML 

membantu memperjelas desain sistem sebelum tahap 

implementasi sehingga pengembangan dapat dilakukan 

secara lebih terarah.34 

 
 32 Albert Yakobus Chandra and Putry Wahyu Setyaningsih, 

“BULLETIN OF COMPUTER SCIENCE RESEARCH Benchmarking Local 

Development Environments : Analyzing the Performance of XAMPP , 

MAMP , and Laragon” 5, no. 3 (2025), 

https://doi.org/10.47065/bulletincsr.v5i3.493. 

 33 Fauzan Prasetyo et al., “Analysis Comparative of Performance 

Optimization Techniques for PHP Framework Testing : Laravel , CodeIgniter 

, Symfony” 5, no. 1 (2025): 242–48. 

 34 Natalinda Pamungkas, “Pemodelan Unified Modeling Language 

Pada Sistem Aplikasi Pariwisata ( SiAP ) Modeling Unified Modeling 

Language in Tourism Application Sistems ( SiAP )” 4, no. 1 (2022): 73–84, 

https://doi.org/10.30812/bite.v4i1.1871. 
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G. Teori-Teori Pengembangan Model 

1. Research and Development (R&D) 

 Research and Development (R&D) atau penelitian dan 

pengembangan merupakan metode penelitian yang 

bertujuan menghasilkan suatu produk serta menguji 

kelayakan produk tersebut. Menurut Sugiono, metode 

R&D dilakukan melalui tahapan identifikasi masalah, 

pengumpulan data, perancangan produk, pengembangan, 

uji coba, evaluasi, dan penyempurnaan hingga produk 

dinyatakan layak digunakan.35 Dalam penelitian ini, 

metode R&D digunakan sebagai kerangka penelitian untuk 

mengembangkan Sistem Informasi Pariwisata Berbasis 

Web sebagai Media Promosi dan Reservasi pada Objek 

Wisata Wira Garden Bandar Lampung, sedangkan proses 

pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode 

Scrum. 

2. Metode Scrum 

 Scrum merupakan salah satu metode pengembangan 

perangkat lunak yang digunakan untuk mendukung proses 

perancangan dan pembangunan sistem informasi secara 

iteratif dan inkremental. Metode ini menekankan pada 

pembagian pekerjaan ke dalam siklus waktu tertentu yang 

disebut sprint, sehingga proses pengembangan sistem dapat 

dilakukan secara bertahap, terstruktur, dan terkontrol. 

Melalui pendekatan ini, pengembangan sistem tidak 

dilakukan secara sekaligus, melainkan dibagi ke dalam 

beberapa tahapan kecil yang memungkinkan adanya 

evaluasi dan perbaikan secara berkelanjutan.36 

 Dalam penelitian ini, metode Scrum digunakan untuk 

mengembangkan Sistem Informasi Pariwisata Berbasis 

Web pada Objek Wisata Wira Garden Bandar Lampung 

 
 35 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 298. 
 36 Muhamad Rizky and Yuni Sugiarti, “Pengunaan Metode Scrum 

Dalam Pengembangan Perangkat Lunak : Literature Review” 3, no. 1 (2022): 

41–48. 
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secara bertahap dan fleksibel. Evaluasi pada setiap sprint 

dilakukan untuk menyempurnakan sistem agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

3. Blackbox Testing 

 Black Box Testing merupakan salah satu pendekatan 

dalam pengujian perangkat lunak yang menitikberatkan 

pada evaluasi perilaku sistem dari sudut pandang 

pengguna, tanpa memperhatikan bagaimana sistem bekerja 

secara internal. Dalam pendekatan ini, sistem yang diuji 

diperlakukan layaknya sebuah kotak tertutup, di mana 

penguji hanya berfokus pada kesesuaian antara masukan 

yang diberikan dengan keluaran yang dihasilkan, tanpa 

perlu mengetahui struktur kode, algoritma, maupun logika 

pemrograman yang ada di dalamnya. Penguji menyiapkan 

berbagai skenario masukan, kemudian membandingkan 

keluaran yang dihasilkan sistem dengan hasil yang telah 

ditetapkan dalam dokumen spesifikasi kebutuhan. Apabila 

keluaran yang diperoleh sesuai dengan yang diharapkan, 

maka fungsi tersebut dapat dinyatakan berjalan 

sebagaimana mestinya.37 

 

4. User Accaptance Test (UAT) 

 User Acceptance Testing (UAT) merupakan tahap 

pengujian yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 

penerimaan pengguna terhadap sistem yang telah 

dikembangkan. Menurut Nahrun Hartono dkk., UAT 

adalah proses pengujian yang dilakukan oleh pengguna 

akhir (end user) untuk memastikan bahwa sistem telah 

memenuhi kebutuhan dan dapat digunakan sesuai dengan 

 
 37 Vellisya Afifa Qonita et al., “TIN : Terapan Informatika 

Nusantara Pengujian Kualitas Fungsional Website PERKASA Menggunakan 

Metode Black Box Dengan Pendekatan Equivalence Partitioning TIN : 

Terapan Informatika Nusantara” 6, no. 7 (2025): 1201–13, 

https://doi.org/10.47065/tin.v6i7.8874. 
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tujuan yang diharapkan.38 UAT tidak menggantikan 

pengujian teknis, seperti Black Box Testing, tetapi 

berfungsi sebagai tahap akhir untuk memastikan sistem 

dapat diterima oleh pengguna. 

 Pada penelitian ini, pengujian UAT dilakukan dengan 

melibatkan pengelola Wira Garden dan pengunjung 

sebagai responden. Responden diminta untuk mencoba 

Sistem Informasi Pariwisata Berbasis Web, kemudian 

memberikan penilaian melalui kuesioner terhadap 

beberapa aspek, seperti kemudahan penggunaan sistem, 

kemudahan memperoleh informasi wisata, kemudahan 

proses reservasi, kemudahan pembayaran digital, tampilan 

antarmuka, serta kesesuaian fitur dengan kebutuhan 

pengguna. 

 Instrumen kuesioner UAT disusun menggunakan 

Skala Likert dengan lima tingkatan penilaian. Falahudin 

dkk. menyatakan bahwa penggunaan Skala Likert dalam 

UAT memungkinkan peneliti mengukur secara kuantitatif 

tingkat kepuasan dan penerimaan pengguna terhadap 

sistem. Hasil penilaian kemudian diinterpretasikan ke 

dalam kategori Sangat Baik, Baik, Cukup, Kurang, dan 

Sangat Kurang untuk mengetahui tingkat penerimaan 

pengguna terhadap sistem yang dikembangkan.39 

 

Tabel 2. 1 Kategori Interpretasi Hasil UAT Berdasarkan Skala Likert 

Persentase Skor Kategori 

80% - 100% Sangat Baik / Sangat Dapat Diterima 

60% - 79% Baik / Dapat Diterima 

 
 38 Nahrun Hartono et al., “Penggunaan User Acceptance Testing ( 

UAT ) Pada Pengujian Sistem Informasi Pengelolaan Keuangan Dan 

Inventaris Barang,” 2025. 
 39 Muh Alfian Falahudin, Farizqi Panduardi, and Lukman Hakim, 

“Analisis User Acceptance Testing Terhadap OLT Network Management 

System Di PT . Semesta Multitekno Indonesia,” (30 April 2024). 
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40% - 59% Cukup / Perlu Perbaikan 

< 40% Kurang / Tidak Dapat Diterima 

Sumber: Falahudin dkk. (2024) dan Nahrun Hartono dkk. (2025) 

5. Skala Likert 

Skala Likert merupakan salah satu instrumen pengukuran 

yang paling banyak digunakan dalam penelitian sosial dan 

teknologi informasi. Menurut Sugiyono, Skala Likert 

adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang 

terhadap suatu fenomena sosial.40 Dengan menggunakan 

Skala Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi 

indikator variabel yang kemudian dijadikan sebagai dasar 

dalam menyusun butir-butir instrumen berupa pernyataan 

atau pertanyaan. 

Dalam penelitian ini digunakan Skala Likert dengan lima 

tingkatan penilaian sebagaimana ditampilkan pada Tabel 

berikut: 

Tabel 2. 2 Pedoman Penilaian Skala Likert 5 Poin 

Skor Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

Sumber: Sugiyono (2019) dan Riduwan (2023) 

Untuk menghitung hasil kuesioner dan memperoleh nilai 

akhir yang dapat diinterpretasikan, digunakan rumus 

Indeks Persentase sebagai berikut: 

 
 40 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 93. 
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Indeks (%) = (
Total Skor

𝑌
) × 100% 

 

 

Keterangan : 

Total Skor   : Jumlah keseluruhan nilai yang   

                                   diperoleh dari seluruh responden 

                                   untuk seluruh item pertanyaan  

Y    : Skor tertinggi Skala Likert dikalikan  

                                   dengan jumlah responden dikalikan  

                                   dengan jumlah pertanyaan.  

6. Payment Gateway 

 Payment gateway merupakan sistem yang digunakan 

untuk memproses transaksi pembayaran secara elektronik 

dengan menghubungkan pelanggan, penyedia layanan, dan 

lembaga keuangan melalui proses otorisasi, verifikasi, 

serta enkripsi data sehingga transaksi dapat dilakukan 

secara aman, cepat, dan efisien. Pada Sistem Informasi 

Pariwisata Berbasis Web sebagai Media Promosi dan 

Reservasi pada Objek Wisata Wira Garden Bandar 

Lampung, payment gateway berperan dalam memfasilitasi 

proses pembayaran reservasi wisata secara daring. 

Pengunjung dapat melakukan pembayaran menggunakan 

berbagai metode, seperti transfer bank, dompet digital (e-

wallet), kartu kredit atau debit, serta QRIS.41 Status 

pembayaran akan diperbarui secara otomatis setelah 

transaksi berhasil diproses, sehingga memudahkan 

pengunjung dan pengelola dalam melakukan konfirmasi 

pembayaran, mengurangi proses verifikasi manual, serta 

meningkatkan efisiensi pengelolaan data reservasi dan 

transaksi. 

 

 
 41 Dwi Ely Kurniawan and Darlina Richi, Optimization Analysis of 

Payment Transaction Speed on a Badminton Court Rental Website Using 

Paired T-Test and Midtrans Payment Gateway Integration (Atlantis Press 

International BV, 2024), https://doi.org/10.2991/978-94-6463-620-8. 
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3. Wawancara staff/pengelola wisata 
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  Indeks    ( % ) =  (   Total Skor  Y ) × 100 %


  P =   f  N × 100 %


  Persentase Keberhasilan =   Jumlah Pengujian Valid  Jumlah Skenario  × 100 %


  Persentase Keberhasilan = 100 %


  Indeks    ( % ) =  (   Total Skor  Y ) × 100 %


  Indeks    ( % ) =  (   Total Skor  Y ) × 100 %


  Persentase =  44 50 × 100 %


  Skor   Maksimum = Jumlah   Responden × Jumlah   Pertanyaan × Skor   Tertinggi


  Skor   Maksimum = 10 × 10 × 5


  Skor   Maksimum = 10 × 10 × 5


  Skor   Maksimum = 500


  Persentase =  432 500 × 100 %

