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Abstrak

Wisata adalah kegiatan rekreasi (waktu luang) yang ditandai dengan pengeluaran uang atau praktik
kegiatan yang bersifat konsumsi. Pariwisata juga dapat dipahami sebagai kegiatan perjalanan yang
dilakukan oleh orang-orang baik secara individu maupun kelompok ke tujuan wisata tertentu untuk
hiburan, mempelajari kekhasan daerah wisata, mengembangkan diri, dll. Lampung menjadi salah
satu tujuan kota tujuan wisatawan dari berbagai daerah, terutama warga Palembang dan sekitarnya.
Memang, tempat wisata di Lampung belum sebanyak tempat wisata di daerah lain. Namun kota ini
sangat menarik untuk dikunjungi seperti kota-kota lain di Indonesia. Salah satu taman wisata yang
ada di Lampung ialah Taman Wisata Lembah Hijau. Dengan dibuatnya sistem e-ticketing maka
masyarakat atau wisatawan dapat membeli tiket di Taman Wisata Lembah Hijau dengan lebih
mudah, yang mana dapat mengatasi pengurangan antrean pada saat proses pemesanan tiket masuk
gerbang dan membantu untuk mengumpulkan data ringkasan transaksi yang masuk setiap bulannya,
sehingga lebih mudah dalam memberikan informasi, meningkatkan jumlah pengunjung, dan dapat
mempromosikan pariwisata di Lampung, sehingga e-tiket dapat memudahkan pengunjung
mendapatkan tiket yang mudah dan dapat diakses kapan saja dan di mana saja jika ingin pergi ke
taman wisata lembah hijau.

Kata Kunci : Inventarisasi, website, SMAN 1 Negeri Katon.

PENDAHULUAN

Wisata adalah kegiatan rekreasi (waktu luang) yang ditandai dengan pengeluaran
uang atau praktik kegiatan yang bersifat konsumsi (Darma et al., 2021; Listiono et al.,
2021; Nur, 2021; Priyopradono et al., 2018; Susanto et al., 2022). Pariwisata juga dapat
dipahami sebagai kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh orang-orang baik secara
individu maupun kelompok ke tujuan wisata tertentu untuk hiburan, mempelajari kekhasan
daerah wisata, mengembangkan diri, dll. Lampung menjadi salah satu tujuan kota tujuan
wisatawan dari berbagai daerah, terutama warga Palembang dan sekitarnya. Memang,
tempat wisata di Lampung belum sebanyak tempat wisata di daerah lain. Namun kota ini
sangat menarik untuk dikunjungi seperti kota-kota lain di Indonesia (Hartanto et al., 2022;
Pramono et al., 2020; Pratama & Surahman, 2020; Sulistiani et al., 2022; Strategi
Pengembangan Bisnis Usaha Mikro Kecil Menengah Keripik Pisang Dengan Pendekatan
Business Model Kanvas, 2020). Salah satu taman wisata yang ada di Lampung ialah
Taman Wisata Lembah Hijau. Taman Wisata Lembah Hijau merupakan tempat wisata di

Lampung yang terletak di Jalan Sukadanaham, Kecamatan Tanjung Karang Barat, Kota
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Bandar Lampung ini memiliki daya tarik tersendiri dikarenakan memiliki banyak pilihan
dalam satu tempat wisata yang indah seperti wisata alam, kebun binatang, taman, serta
kolam renang sehingga menjadi tempat favorit bagi keluarga terutama masyarakat di Kota
Bandar Lampung (Lestari, Neneng, et al., 2022; Y. M. Putri et al., 2021; Qadafi &
Wahyudi, 2020; Yuliana et al., 2021). Taman Wisata Lembah hijau menjadi salah satu
tempat wisata terutama untuk proses belajar, mulai dari hewan, flora dan fauna sehingga
banyak wisatawan yang datang terutama anak sekolah untuk berkunjung (Budiman et al.,
2021; Jupriyadi & Aziz, 2021; Lestari, Lina, et al., 2022; Puspaningrum et al., 2020;
Sucipto et al., 2021).

Selama pelayanan ticketing di Taman Wisata Lembah Hijau terdapat beberapa
kendala yaitu terjadi antrean yang panjang untuk memesan tiket dan tidak ada arsip bukti
yang merangkum transaksi bulanan untuk layanan tiket. Untuk menyimpan bukti ringkasan
data transaksi Taman Wisata Lembah Hijau selalu menggunakan metode akuntansi tiket
bulanan, yang membuat data transaksi rentan terhadap kehilangan data, kerusakan,
manipulasi data, dan kesalahan dalam menghitung jumlah entri transaksi per bulan (Ahdan
et al., 2021; Gumantan et al., 2021; A. R. Isnain, Yasin, et al., 2022; Maskar et al., 2022;
Rahmanto, 2021).

E-ticketing atau electronic ticketing adalah cara pencatatan penjualan dari aktivitas
perjalanan pelanggan tanpa perlu mengeluarkan dokumen fisik atau tiket kertas. Semua
informasi mengenai electronic ticketing disimpan secara digital dalam sistem komputer
airline (R. H. Putri, 2022);(A. R. Isnain, Prasticha, et al.,, 2022);(Data et al.,
2022);(Febrian et al., 2021);(Imelda et al., 2022). Dengan dibuatnya sistem e-ticketing
maka masyarakat atau wisatawan dapat membeli tiket di Taman Wisata Lembah Hijau
dengan lebih mudah, yang mana dapat mengatasi pengurangan antrian pada saat proses
pemesanan tiket masuk gerbang dan membantu untuk mengumpulkan data ringkasan
transaksi yang masuk setiap bulannya, sehingga lebih mudah dalam memberikan
informasi, meningkatkan jumlah pengunjung, dan dapat mempromosikan pariwisata di
Lampung, sehingga e-tiket dapat memudahkan pengunjung mendapatkan tiket yang mudah
dan dapat diakses kapan saja dan di mana saja jika ingin pergi ke taman wisata lembah
hijau. Berdasarkan latar belakang tersebut penulis tertarik untuk membuat perancangan
sistem informasi e-tiket berbasis mobile (Rahmanto et al., 2021);(Fakhrurozi et al.,
2021);(Sulistiani et al., 2019);(Margiati & Puspaningtyas, 2021).
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KAJIAN PUSTAKA

Rancang Bangun

Perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru
(Suaidah, 2021);(Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021);(Bhakti et al., 2022);(Samsugi et
al., 2018). Jika sistem itu berbasis computer, rancangan dapat menyertakan spesifikasi
jenis peralatan yang akan digunakan. Perancangan sistem dapat sebagai penggambaran,
penyusunan, dan penjabaran atau rencana permainan dari beberapa komponen yang
terpisah menjadi satu kesatuan yang utuh dan bekerja (Rusliyawati, Putri, et al.,
2021);(Alita, Sari, et al., 2021);(Kurniawan et al., 2019). Dari penjelasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa konfigurasi kerangka kerja adalah gerakan menafsirkan konsekuensi
penyelidikan ke dalam jenis bundel produk dan kemudian membuat kerangka atau
mengerjakan kerangka saat ini (Ariyanti et al., 2020);(Darwis et al., 2020);(Dinasari et al.,
2020);(Nurkholis et al., 2021);(Teknologi, Jtsi, Sari, et al., 2021).

Extreme Programming

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang
ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan
kebutuhan pelanggan (Samanik & Lianasari, 2018);(Hamzah et al., n.d.);(Alita, Putra, et
al., 2021);(Septilia et al., 2020). Jenis pengembangan perangkat lunak semacam ini
dimaksudkan untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos pemeriksaan di
mana persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi. tahapan-tahapan dari Extreme
Programming terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan perencanaan
pengembangan, designing seperti perancangan prototype dan tampilan, coding termasuk
pengintegrasian, dan yang terakhir adalah testing (Ahmad et al., 2021);(Khamisah et al.,
2020);(Nurkholis, Budiman, et al., 2022);(Rusliyawati, Muludi, et al., 2021). Unsur-unsur
lain dari Extreme Programming meliputipaired programming pada tahapan coding, unit
testing pada semua kode, penghindaran pemrograman fitur kecuali benar-benar diperlukan,
struktur manajemen yang datar, kode yang sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi
komunikasi antara programmer dan pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan
pelanggan seiring berlalunya waktu berlalu (Herison et al., 2019; Lina & Ahluwalia, 2021;
Nurkholis & Sitanggang, 2020; Riski et al., 2021; Yuliza Putri, 2021). Metode ini
membawa unsur-unsur yang menguntungkan dari praktek rekayasa perangkat lunak

tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode ini dinamai Extreme Programming
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(Permata & Abidin, 2020; Puspaningtyas et al., 2022; Wantoro et al., 2022). Unsur-unsur
yang menjadi karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, komunikasi, umpan balik,

dan keberanian.

Inventarisasi

Inventarisasi adalah kegiatan untuk mencatat dan menyusun barang-barang atau bahan
yang ada secara benar menurut ketentuan yang berlaku. Inventarisasi ini dilakukan dalam
rangka penyempurnaan pengurusan dan pengawasan yang efektif terhadap barang-barang
milik negara (Redy Susanto et al., 2022);(Phelia et al., 2021);(Lina & Nani, 2020);(Saputra
& Fahrizal, n.d.). Inventarisasi dilakukan terhadap barang — barang yang tidak habis pakai,
yang bagi sekolah negeri terdiri dari barang — barang milik negara. Barang — barang
tersebut dibeli atau diadakan dengan mempergunakan dana yang bersumber dari APBD,
baik seluruhnya maupun sebagian (Wahyudi et al., 2021);(Oktaviani et al.,
2022);(Mandasari & Aminatun, 2022).

Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari
komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan
informasi. Secara garis besar, istilah sistem informasi sendiri mengacu pada interaksi yang
terjadi antara manusia, proses dan teknologi. Secara khusus sistem informasi juga dapat
dideskripsikan sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri dari perangkat keras dan
perangkat lunak komputer, database, sistem komunikasi, sumber daya manusia dan
prosedur yang di integrasiakan untuk dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan,
pemrosesan, serta komunikasi antarinformasi, sehingga dapat mendukung berbagai
aktifitas yang ada di dalam suatu organisasi (Ameraldo & Khoirunnisa, 2021);(Nurkholis,
Sucipto, et al., 2022). Selain itu interaksi yang ada juga dapat terjadi didalam maupun
melintasi batasan-batasan organisasi. Sehingga dapat disimpulkan sistem informasi adalah
suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri atas komponen-komponen dalam
organisasi untuk mencapai suatu tujuan, yaitu untuk meyajikan informasi dan jugaberguna
untuk memecahkan masalah dan pengambilan keputusan (Oktaviani, 2021);(Lestari &
Puspaningrum, 2021). Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu
komponen-komponen (Componen), batasan sistem (Boundary), lingkungan luar sistem
(environments), penghubung (Interface), masukan (Input), keluaran (Output), pengolahan

sistem (Proses), dan sasaran (Objectives), atau tujuan (Goal).
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Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengelolaan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang
bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan
kepada pihak luar tertentu dengan laporan - laporan yang diperlukan (Wantoro & Nata
Prawira, n.d.);(Anissa & Prasetio, 2021),

Jadi sistem informasi adalah suatu sistem yang dibuat manusia yang terdiri dari
komponen-komponen yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dan kegiatan strategi untuk

dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.
Prototype

Prototype adalah suatu versi sistem potensial yang memberikan ide bagi para pengembang
dan calon pengguna yang memberikan gambaran bagaimana sistem akan berfungsi dalam
bentuk yang telah selesai akan berfungsi bila telah disusun dalam bentuk yang lengkap
(Harjanti et al., 2022; Ramdan & Utami, 2020; Setiawan & Pasha, 2020; Zanofa et al.,
2020). Proses dalam memproduksi suatu prototipe disebut Prototyping”. Ada empat
tahapan dalam pengembangan sistem model Evolutionary Prototype, yaitu sebagai berikut:
1. Identifikasi kebutuhan pemakai

Pengembang mengidentifikasi terhadap pemakai untuk memperoleh suatu gagasan
mengenai apa yang dibutuhkan dari sistem yang akan digunakan.

2. Mengembangkan prototype

Pengembang menggunakan satu atau lebih perkakas prototyping untuk engembangkan satu
prototype. Contoh perkakas prototyping adalah integrated apilcation generator (perangkat
pembuat aplikasi terintegrasi), yaitu sistem perangkat lunak prewritten yang mampu
memproduksi semua fasilitas-fasilitas yang diharapkan ada dalam sistem baru serta dengan
membuat perancangan sementara yang berfokus pada penyajian kepada pemakai (misalnya
dengan membuat input dan format output).

3. Menentukan apakah prototype bisa diterima atau tidak

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem apakah prototyping yang sudah dikembangkan
bisa diterima atau tidak. Jika sudah sesuai maka langkah empat akan diambil, jika tidak
Prototyping direvisi dengan mengulangi langkah satu, dua, dan tiga dengan pemahaman
yang lebih baik mengenai kebutuhan pemakai.
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4. Gunakan prototype
Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem untuk menggunakan sistem yang telah dibangun.

UML

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak
digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain,
serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. Diagram kelas
atau 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. “Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan
untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use case mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. use
case diagram membantu anda menentukan fungsi dan fitur dari perangkat lunak. Dalam
diagram ini, gambar yang menyerupai boneka kayu mewakili aktor yang berhubungan
dengan kategori dari pengguna (Adrian Sitinjak & Ghufroni An, 2022; F. Isnain et al.,
2022; Nuraini & Ahmad, 2021). Di dalam diagram use case. Para aktor terhubung oleh
garis ke use case yang mereka kerjakan. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara
satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Menurut sebuah diagram
activity menggambarkan perilakudinamis dari sistem atau bagian dari sistem melalui aliran
kontrol antara tindakan yang sistem lakukan. Hal ini mirip dengan sebuah flowchart

kecuali bahwa suatu diagram activity dapat menunjukkan arus bersamaan.

Testing

Pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan
demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan
serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional
untuk suatu program”. Black-box testing bertujuan untuk menunjukkan fungsi software
tentang cara beroperasinya. input dan output data telah berjalan sebagaimana yang
diharapkan dan apakah informasi yang disimpan secara eksternal selalu dijaga
kemutakhirannya (Febrian & Fadly, 2021; Prasetyawan, 2017; Sulistiyawati & Supriyanto,
2021). Pengujian black-box bertujuan pada sistem fungsional dari perangkat lunak atau

aplikasi. Pengujian ini melakukan analisis terhadap sistem dengan memperoleh kumpulan
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kondisi input yang akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program . Teknik yang
digunakan dalam Black-box Testing adalah dengan menggunakan teknik Equivalence
Partitioning yang dipergunakan untuk melakukan test terhadap masukan serta membagi
masukan tersebut kedalam beberapa kelompok yang berdasarkan pada fungsinya. Sehingga
didapatkan beberapa kasus uji yang layak dan akurat. Beberapa tahapan dilakukan pada
tahapan ini, tahap pertama dilakukan dengan menentukan Test Case terhadap perangkat
lunak yang akan diuji dengan metode Equivalence Partitions kemudian membuat standar
grade partition input dan output (Pengujian sistem bisa menggunakan black box testing
yaitu merupakan pendekatan komplometer dari tenik white box testing, karena pengujian
black box testing mampu mengungkap kesalahan-kesalahan yang lebih luas. Black box
testing berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, karena untuk
mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan fungsional suatu
program. Pendekatan pengujian Black-Box adalah metode pengujian di mana data tes
berasal dari persyaratan fungsional yang ditentukan tanpa memperhatikan struktur program
akhir. Karena hanya fungsi dari modul perangkat lunak yang menjadi perhatian, pengujian
Black-Box juga mengacu pada uji fungsional, metode pengujian menekankan pada
menjalankan fungsi dan pemeriksaan inputan dan data output, Pengujian black-box
berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut :

a) Fungsi — fungsi yang tidak benar atau hilang,

b) Kesalahan interface

c) Kesalahan dalam struktur data atau akses eksternal

d) Kesalahan kinerja

e) Inisialisasi dan kesalahan terminasi

METODE PENELITIAN

1. Pengamatan (Observation)
Metode pengamatan merupakan salah satu metode pengumpulan data yang cukup
efektif. Observasi adalah pengamatan langsung suatu kegiatan untuk memperoleh
informasi yang diperlukan dengan cara melakukan pengamatan dengan peninjauan
langsung.

2. Tinjauan Pustaka (Library Research)
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Metode ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data melalui sumber-sumber bacaan
yang terkait dengan data yang dibutuhkan, sehingga penulis dapat menganalisis data
yang disusun dalam menuju proses penelitian.
3. Wawancara
Metode pengumpulan data atau informasi dilakukan dengan cara bertanya langsung
kepada pembeli dan penjaga loket Taman Wisata Lembah Hijau dengan

memberikan pertanyaan seputar permasalahan yang di alami.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Usecase

Daftar
Login
Input Tiket

Pilih Tiket

N

Input Data %
Pemesanan admin
pelanggan
Melakukan
Pembayaran

Cetak Bukti
Pembayaran

melihat data

pemesanan tiket

Logout

Gambar 1 Usecase Diagram

Activity Diagram

Activity diagram admin adalah gambaran alur aktivitas admin dalam sebuah sistem yang
sedang dirancang yang dapat/memiliki aktivitas yang menggambarkan sistem yang akan
dibuat oleh seorang pengembang sistem yang nantinya akan menjadi dasar pembuatan

interface/antar muka pengguna pada sebuah sistem. Adapun tampilannya sebagai berikut:
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Admin sistem

mulai

@«
Menu login

-

Melihat data
tiket

tidak

Cetak buldti
transaksi

é

selesai

Gambar 2 Activity Diagram Admin
Class Diagram

Class diagram adalah jenis diagram struktur statis dalam UML yang menggambarkan
struktur sistem dengan menunjukkan sistem class, atributnya, metode, dan hubungan antar

objek. Adapun tampilannya sebagai berikut:

Id pelanggan
Nama +id pemesanan
Alamat +no tiket
telp * #tanggal
wogin0 o
+pesan tiket()
flogn |
langga +id pemesanan m
': pe s +id pelanggan +id transaksi
i “nama ’ 4id pemesanan
Alamat
telp +harga +id pelanggan
. +tanggal +nama
Hambaht) swaktu +tanggal
+edit() +keterangan +alamat
+waktu
. tharga
+keterangan
Gambar 3 Tampilan Halaman Dataset
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