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ABSTRAK
Wisata alam gunung galunggung daerah Tasikmalaya merupakan salah satu wisata alam pegunungan
jalur selatan yang banyak diminati oleh masyarakat luas. Gunung Galunggung sendiri mempunyai dua
fungsi yaitu sebagai daerah pariwisata dan sebagai Kawasan hutan lindung bagi derah sekitarnya. Sebagai
daerah pariwisata tentunya Gunung Galunggung banyak didatangi oleh para wisatawan. Penjualan tiket
masuk pada wisata alam Gunung Galunggung masih dilakukan secara manual yaitu para wisatawan
membeli tiket dilokasi. Hal ini sering menimbulkan kesalahan pencatatan data transaksi penjualan tiket.
Tujuan penelitian ini adalah membangun suatu perangkat lunak untuk penjualan tiket wisata alam Gunung
Galunggung berbasis web, sehingga memudahkan para wisatawan untuk memiliki tiket masuk terlebih
dahulu sekaligus informasi yang ada disekitar wilayah wisata tersebut. Metode penelitian yang digunakan
adalah metode SDLC dengan model Waterfall yang terdiri dari 5 (lima) tahap yaitu: (1) Analisis
Kebutuhan, (2) Perancangan, (3) Penerapan, (4) Uji Coba dan (5) Pemeliharaan. Rancangan aplikasi ini
juga menggunakan model UML untuk menjelaskan proses – prose yang terjadi pada sistem yang dibangun.
Rancangan perangkat lunak ini menggunakan framework Laravel dan basis data MySQL. Hasil uji kinerja
browser yang dilakukan, didapat bahwa aplikasi ini berjalan dengan baik pada browser Chrome.

Kata Kunci: Rancang Bangun, Wisata Alam, Gunung Galunggung, Waterfall, UML

PENDAHULUAN
Indonesia menawarkan beraneka

ragam destinasi wisata alam karena
memiliki banyak wisata alam yang sangat
indah[1]. Salah satunya adalah wisata alam
pegunungan yaitu gunung galunggung yang
merupakan gunung api dengan ketinggian
2.167m diatas permukaan laut, terletak 17
km dari pusat kota Tasikmalaya berlokasi di
Desa Linggarjati Kecamatan Sukaratu
Kabupaten Tasikmalaya [2]. Tahun 1982
merupakan letusan terakhir dari Gunung
Galunggung dan saat ini panorama alam
disekitar gunung galunggung menjadi
sangat indah, kawah yang dulu
mengeluarkan lahar panas, pasir dan
berbatuan, saat ini telah berubah menjadi
danau yang luas, bening dan dikelilingi
hutan hijau yang asri [2].

Kabupaten Tasikmalaya adalah
sebuah kabupaten di Provinsi Jawa Barat,
Indonesia. Kabupaten Tasikmalaya terkenal
dengan daerah hijau terutama dari hutan dan
pertanian, dengan Sebagian besar

penduduknya merupakan petani. Disamping
itu kabupaten Tasikmalaya terkenal juga
akan produksi kerajinannya terutama
kerajinan dari bambu dan salah satu
makanan yang sementara Nasi Tutug
Oncom adalah makanan terkenal dari
Kabupaten ini. Kabupaten Tasikmalaya juga
dikenal sebagai pusat keagamaan besar di
Jawa Barat, yang memiliki lebih dari 800
pesantren tersebar di penjuru wilayah
Kabupaten [3]. Tasikmalaya memiliki
segudang potensi pariwisata, di antaranya
adalah wisata alam, kerajinan, wisata
belanja, wisata religi, seni, budaya, UKM,
dan lainnya [4]. Untuk masuk tempat wisata
alam Gunung Galunggung tersebut
diperlukan tiket masuk tempat wisata. Pada
proses penjualan tiket wisata alam gunung
galunggung masih mengalami permasalahan
yaitu belum adanya proses penjualan tiket
secara online yang memudahkan
pengunjung untuk membeli tiket tanpa harus
mengantri. Penjualan tiket wisata yang
berjalan saat ini masih manual dimana
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan

Gunung Galunggung adalah salah
satu destinasi wisata alam yang menarik di
Indonesia, terletak di Kabupaten
Tasikmalaya, Jawa Barat. Tempat ini
banyak dikunjungi wisatawan baik dalam
negeri maupun wisatawan mancanegara.
Untuk melakukan optimalisasi penjualan
tiket masuk wisata alam diperlukan sebuah
sistem penjualan yang dapat mengontrol
jumlah penjualan tiket sehingga dapat
meningkatkan pendapatan tempat wisata
tersebut. Pada saat ini penjualan tiket wisata
dan informasi mengenai gunung galunggung
masih dilakukan secara konvensional yaitu
dengan berkunjung ke lokasi wisata. Proses
pencatatan transaksi penjualan merupakan
masalah utama pada tempat penjualan tiket
wisata alam gunung galunggung. Karena
dalam proses ini memungkinkan terjadinya
kesalahan dalam pencatatan transaksi.
Untuk mengatasi masalah tersebut serta
memberikan kemudahan pengunjung dan
melakukan controlling penjualan tiket,
dibangun suatu sistem informasi penjualan
tiket wisata alam gunung galunggung.
Disamping itu dilakukan pula analisis
kebutuhan sistem yang terdiri dari perangkat
keras (Hardware) dan perangkat lunak
(Software). Perangkat keras yang digunakan
dalam website ini sebagai berikut:
1. Hardware

• AMDDual Core E2-7015 1.5 GHz
• RAM 4,00 GB
• Operating system 64-bit

2. Sofware
• Windows 10
• XAMPP
• Visual Code
• Framework laravel
• Google Chrome
• Firefox
• Opera Browser

Desain Sistem
Perancangan Struktur Navigasi User dan
Admin

Agar pengguna mudah memahami
stuktur web ini, digunakan stuktur navigasi
campuran (composite). Struktur navigasi
pada aplikasi penjualan tiket ini terdiri dari
struktur navigasi user tersaji pada gambar 2

dan struktur navigasi admin tersaji pada
gambar 3.

artikel

Menu utama

Pesan tiketForm pendaftaran

daftar
Masuk
(login)

Keluar
(logout)

Gambar 2. Struktur Navigasi User

artikel

Halaman utama admin

Konfirmasi

Lihat

Pembayaran Keluar

Ubah

Masuk admin

Gambar 3. Struktur Navigasi Admin

Use Case Diagram
Pada website aplikasi penjualan tiket

wisata alam gunung galunggung ini
menggunakan dua aktor yang berperan yaitu
user dan admin. Admin merupakan
pengguna yang dapat konfirmasi
pembayaran tiket pada halaman web admin.
User merupakan pengguna membaca artikel
dan memesan tiket. Gambar 4 dan 5
menyajikan Use Case Diagram Admin dan
Use Case Diagram User.

Gambar 4. Use Case Diagram Admin



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi (SeNTIK STI&K) STMIK Jakarta STI&K, 12 Oktober 2024

172

Gambar 5. Use Case Diagram User

Sequence Diagram
Digunakan untuk menunjukkan

interaksi objek dalam sistem dalam waktu
tertentu. Sequence diagram pada website
aplikasi penjualan e-ticket wisata gunung
galunggung dibagi menjadi dua yaitu
sequence diagram admin dan sequence
diagram user. Sequence diagram admin dan
user disajikan pada gambar 6 dan 7.

Masuk Tiket Pembayaran

Calon MahasiswaAdmin

artikel Database

2. Cek kecocokan data

3. Validasi kecocokan data

1. Mengunjungi aplikasi

Beranda

4. pesan gagal

5.ubah,edit dan hapus artikel

6.ubah,edit dan hapus data tiket

5. Mengirim data artikel

6. Mengirim datA tiket

7. Melakukan konfirmasi pembayaran

7. Mengirim data Pembayaran

Keluar

Gambar 6. Diagram Sequence Admin

Masuk Tiket Pembayaran

Calon MahasiswaUser

artikel Database

2. Cek kecocokan data

3. Validasi kecocokan data

1. Mengunjungi aplikasi

Beranda

4. pesan gagal

5. Melihat
data artikel

6. mengisi formulier tiket

5. Mengirim data artikel

6. Mengirim datA tiket

7. Melakukan pembayaran

7. Mengirim data Pembayaran

Keluar

Gambar 7. Diagram Sequence User

Activity Diagram
Adalah salah satu jenis diagram dalam

Unified Modeling Language (UML) yang
digunakan untuk menggambarkan alur kerja,
proses, atau aktivitas dalam sebuah sistem.
Diagram ini memberikan representasi visual
tentang bagaimana berbagai aktivitas dalam
sistem berinteraksi dan bagaimana alur kerja
atau proses berlangsung dari awal hingga
akhir. Gambar 8 activity diagram user.

Gambar 8. Activity Diagram User

Class Diagram
Merupakan salah satu jenis diagram

dalam Unified Modeling Language (UML)
yang digunakan untuk memodelkan struktur
statis sistem dengan menunjukkan kelas-
kelas dalam sistem dan hubungan antar kelas
tersebut. Diagram ini memberikan gambaran
tentang bagaimana objek dalam sistem
dikelompokkan dan berinteraksi melalui
atribut dan metode. Gambar 9 menunjukkan
class diagram penjualan tiket wisata alam
gunung galunggung.

Gambar 9. Class Diagram

Rancangan Tampilan
Rancangan tampilan aplikasi terdiri dari :
1. Rancangan Halaman Beranda

Rancangan halaman beranda tersaji
pada gambar 10.
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Gambar 25. Uji Coba Menggunakan
Browser Google Chrome

PENUTUP
Penutup dari pengembangan sistem

desain fashion pada UMKM "Rachmaniar
Fashion Taylor" dengan bantuan kecerdasan
buatan menandai langkah maju dalam
memodernisasi industri fashion lokal.
Dengan memanfaatkan teknologi AI, proses
perancangan baju menjadi lebih efisien dan
terpersonalisasi, memungkinkan pelanggan
untuk berpartisipasi secara langsung dalam
proses kreatif. Melalui sistem ini, pelanggan
tidak hanya dapat mengajukan biodata dan
spesifikasi desain yang diinginkan, tetapi
juga melihat hasil rancangan fashion mereka
secara virtual sebelum keputusan akhir
dibuat. Ini memberikan jaminan kepuasan
yang lebih tinggi dan mengurangi
kemungkinan ketidakcocokan dalam hasil
akhir.

Kemampuan untuk melihat hasil
rancangan fashion secara virtual
memberikan keunggulan kompetitif bagi
"Rachmaniar Fashion Taylor," karena
pelanggan dapat melakukan penyesuaian
atau perubahan sesuai keinginan mereka
sebelum produksi dimulai. Dengan
demikian, usaha ini bukan hanya berinovasi
dalam proses pembuatan, tetapi juga
menempatkan pelanggan di pusat
pengalaman berbelanja yang lebih interaktif
dan canggih. Inisiatif ini membuka peluang
baru bagi pertumbuhan UMKM dengan
meningkatkan kualitas pelayanan dan
kepuasan pelanggan, sekaligus memperkuat
posisi mereka di industri fashion yang
semakin kompetitif.
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