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ABSTRAK 

 
 

Izzat Luthfi Atta, Sistem Informasi Pemetaan Wisata Mengunakan Metode 

Waterfall, Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas Teknik, Universitas Nusantara PGRI 

Kediri, 2022. 
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Sеmаkіn pesatnya kеmаjuаn tеknоlоgі tеrutаmа perkembangan 

ѕmаrtрhоnе, mеmbеrіkаn kеmudаhаn dalam penggunaan іntеrnеt dalam mencari 

informasi tentang wisata. khususnya di Kota Blitar masih banyak lokasi wisata yang 

belum familiar bagi masyarakat, terutama wisatawan dari luar daerah. 

Tujuan dari penelitian ini adalah penerapan sistem informasi pemetaan 

lokasi wisata dengan metode Waterfall dari hasil pengembangan dan uji coba 

didapatkan bahwa sistem informasi berbasis mobile pada android, berdasarkan hasil 

uji coba dengan metode blackbox testing dapat berjalan dengan baik dan 

menampilkan halaman yang sesuai. 

Pada tahap pengembangan sistem informasi pemetaan lokasi wisata ini 

menggunakan metode pendekatan Waterfall. Analisis kebutuhan sistem diperlukan 

komunikasi yang bertujuan untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh 

pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. Desain sistem diperlukan guna 

membantu dalam proses pengimplementasian sistem. Implementasi sistem 

informasi ini menggunakan bahasa pemrograman java dan sistem yang dibuat juga 

terintegrasi dengan Mapbox sehingga dapat memberikan jarak antara user dengan 

lokasi wisata memanfaatkan GPS (Global Positioning System). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 
1.1 Latar Belakang 

 
Digitalisasi wisata merupakan salah satu strategi penting dalam menyikapi 

peradaban masyarakat yang berorientasi digital dalam memenuhi kebutuhan 

mereka untuk berwisata. Digitalisasi wisata dianggap sebagai langkah tepat dalam 

mempromosikan wisata melalui pendekatan digital yang berdampak pada 

pengembangan potensi wisata di suatu desa wisata (Tsurayya Mumtaz et al., 

2021). Sektor pariwisata sendiri tidak terpisahkan dari kehidupan manusia 

terutama menyangkut kegiatan sosial dan ekonomi. Pariwisata Menjadi salah satu 

sektor yang sangat penting sebagai sumber pendapatan daerah juga dapat menjadi 

suatu ciri khas bagi suatu negara. Hal itu juga tidak terlepas dengan banyaknya 

pengunjung yang datang untuk berlibur ke daerah tersebut. Dengan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi perangkat mobile seperti Smartphone 

berbasis android diharapkan bisa dimanfaatkan untuk menunjang sektor 

pariwisata agar para wisatawan mudah untuk mengakses infomasi destinasi wisata 

di daerah tersebut. (Raheksa Putra & Teknologi Yogykarta Jl Ringroad Utara 

Jombor Sleman Yogyakarta, n.d.). 

Di Kota Blitar banyak sekali tempat-tempat destinasi wisata seperti wisata 

alam, Edukasi, Kuliner, Religi dan sejarah. akan tetapi banyak wisatawan yang 

kurang mengetahui destinasi wisata terdekat yang ada di kota Blitar yang 
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menyebabkan para wisatawan belum mendapatkan informasi untuk mencari 

tempat-tempat yang ingin dituju. Oleh karena itu diperlukan informasi dalam 

pеnеlіtіаn ini untuk mеmbеrіkаn lоkаѕі tеmраt-tеmраt wіѕаtа yang ada dі kota 

Blitar berdasarkan kategori wisata. 

Perancangan dan penerapan sistem informasi ini sangat membantu dalam 

pemilihan objek-objek pariwisata dan mempermudah para wisatawan dalam 

memperoleh informasi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem informasi 

pemetaan wisata kota blitar dengan metode analisis dan pengembangan sistem 

menggunakan metode terstruktur, serta Pengembangannya menggunakan metode 

sekuensial linier (Waterfall) untuk mеmbеrіkаn tеmраt-tеmраt wіѕаtа yang ada dі 

kota Blitar berdasarkan kategori wisata (Tristianto & Gomes, 2022). 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

Dalam penyusunan skripsi ini, dari beberapa uraian yang terdapat pada latar 

belakang maka dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya informasi destinasi wisata baru yang ada di Kota blitar 

 

2. Dibutuhkannya sebuah sistem yang dapat menyajikan informasi seputar 

destinasi wisata yang ada di Kota Blitar 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dalam penyusunan skripsi ini, dibatasi berdasarkan ruang lingkup kegiatan 

dari proses sistem informasi ini sebagai berikut: 

1. Sistem bisa diakses menggunakan perangkat Android 

 

2. Lokasi penelitian berada di Kota Blitar 
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3. Perancangan sistem ini menggunakan bahasa pemrograman Javascript, 

React js, Mapbox Api 

 

1.4 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan 

diatas, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Bagaimana membuat Sistem yang berisi informasi seputar destinasi wisata di Kota 

Blitar sehingga mempermudahkan wisatawan menemukan lokasi wisata yang ada 

di Kota Blitar. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat disimpulkan tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. merancang dan membangun sebuah sistem informasi pemetaan wisata 

untuk memenuhi kebutuhan wisatawan. 

2. Membuat sistem aplikasi berbasis andorid yang dapat mengolah dan 

mempromosikan destinasi wisata yang ada di Kota Blitar 

 
 

1.6 Manfaat Penelitian 

 
Manfaat penelitian ini dіharapkan dараt dіаmbіl dari sistem ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi wisatawan untuk 

menemukan atau menentukan jarak lokasi wisata yang ingin dituju. 
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2.  Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat Sebagai sistem 

pemetaan bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Blitar 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 
BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini membahas tentang apa yang menjadi latar belakang, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

 

Bab ini membahas tentang teori – teori penunjang yang digunakan untuk 

mendasari penelitian yang dilakukan. 

BAB III METODELOGI PENELITIAN 

 

Bab ini berisi penjelasan terhadap tahapan pengembangan sistem 

informasi sesuai dengan metode pengembangan aplikasi yang digunakan. . 

BAB IV DESAIN SISTEM 

Bab ini membahas mengenai tinjauan lokasi yang berisi tentang 

penjelasan lokasi penelitian mulai dari deskripsi, lokasi penelitian, sejarah, 

bidang usaha, visi dan misi, struktur organisasi. Kemudian ada analisis 

proses bisnis yang berisi tentang hasil analisa proses bisnis yang sedang 

berjalan dan analisa proses bisnis yang diperbarui. Berikutnya membahas 

gambaran rancangan software dan hardware yang dibutuhkan selama 

penelitian. Selanjutnya membahas pemodelan data dan proses yang 

merupakan analisis dan penggambaran bagaimana sistem akan berjalan. 
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Selanjutnya membahas pemodelan data dan proses yang merupakan 

analisis dan penggambaran bagaimana sistem akan berjalan. Kemudian 

dilanjut dengan desain dari database yang digunakan, mulai dari nama tabel, 

tipe data, panjang data. Terakhir adalah desain tampilan penggunaan atau 

desain user interface yang berisi gambar bagaimana gambaran sistem yang 

akan dibuat, seperti form input, tampilan output, laporan, dan pengalaman 

dari user. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

Bab ini berisi penjelasan dari desain sistem, dimulai dari penjelasan 

spesifikasi hardaware, penjelasan keguanaan software. 

Kemudian hasil dari desain sistem yang telah dirancang sebelumnya. 

Dilanjut dengan tampilan input, output, dan laporan program, yang 

merupakan hasil implementasi dari desain user interface yang telah dibuat 

sebelumnya dan juga terdapat potongan-potongan script penting atau inti 

dari program yang buat dan berserta penjelasan. Dan yang terakhir 

pengujian sistem apakah sistem sudah layak digunakan oleh user. 

BAB IV PENUTUP 

 
Bab ini membahas mengenai kesimpulan dan saran yang berisi 

rangkuman dari hasil penelitian. 
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