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Abstract 

 

Banyumas Regency is a regency that has 126 tourist objects. Those tourist objects show that the tourism 

sector is the mainstay. There was a significant decrease in the number of tourist visits from 2019-2021, 

cause an impact on the regional income of Banyumas Regency. The Covid-19 pandemic which lasted 

almost 2 years has changed the behavior of people who are increasingly familiar with the digital world. 

Not only for entertainment purposes, digitization is also increasingly attached to holiday activities. This 

needs to be used to implement tourism in the digital world, which so far has only promoted tourism 

through social media, posters or pamphlets. The absence of a system that can accommodate tourist 

attraction information, promote and describe tourist areas in Banyumas. This research produces an output 

in the form of a website or WebGIS mapping of tourist attractions in Banyumas which is able to display 

50 tourist objects spread throughout the region in full, both detailed address locations or information 

related to these attractions which are expected to be able to attract visitors to visit Banyumas attractions 

and provide information for tourists who want to visit Banyumas. 
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Abstrak 
 

Kabupaten Banyumas adalah kabupaten yang memiliki 126 objek wisata. Banyaknya objek wisata 

menunjukkan bahwa sektor pariwisata merupakan sektor andalan. Terjadi penurunan jumlah kunjungan 

wisata dari tahun 2019-2021 yang cukup signifikan, yang berdampak terhadap pendapatan daerah 

Kabupaten Banyumas. Pandemi Covid-19 yang berlangsung hampir 2 tahun telah mengubah perilaku 

masyarakat yang makin akrab dengan dunia digital. Tidak hanya untuk keperluan hiburan, digitalisasi 

juga makin lekat dengan aktivitas liburan. Hal tersebut perlu dimanfaatkan untuk mengimplementasikan 

pariwisata terhadap dunia digital, yang selama ini hanya mempromosikan wisata melalui media sosial, 

poster ataupun pamflet. Penelitian ini menghasilkan sebuah output berupa website atau WebGis pemetaan 

objek wisata di banyumas yang mampu menampilkan 50 objek wisata yang tersebar di seluruh wilayah 

secara lengkap baik detail tempat, alamat ataupun informasi terkait objek wisata tersebut yang diharapkan 

mampu menarik pengunjung untuk berkunjung ke objek wisata banyumas dan memberi informasi kepada 

wisatawan yang ingin berkunjung ke Banyumas. 

 
Kata kunci : banyumas, objek wisata, pariwisata, sistem informasi geografis, web  

 

1. Pendahuluan  

 

Banyumas terdiri atas 30 kecamatan dan 301 desa yang ada di wilayah Kabupaten Banyumas, terletak di 

kaki Gunung Slamet dan dikelilingi oleh bukit-bukit kecil menjadikan Banyumas memiliki 126 objek 

wisata yang tersebar di setiap wilayah yang ada di Banyumas, dengan banyaknya objek wisata yang ada 

di banyumas dapat dikatakan sektor pariwisata merupakan setor andalan kabupaten Banyumas [1]. 

Kabupaten Banyumas memiliki berbagai wisata seperti wisata relegi, desa wisata, wisata alam   dan 

wisata edukasi yang hampir tersebar disetiap wilayah di Banyumas. Kunjungan pariwisata di Kabupaten 

Banyumas mengalami penurunan. 
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Gambar 1. Daftar pengunjung wisata banyumas tahun 2019-2021 

 

Dilihat dari gambar 1 data jumlah pengunjung wisata dari tahun 2019-2021 menggalami penurunan yang 

cukup signifikan, penurunan jumlah kunjungan wisatawan ke Banyumas tentu bedampak terhadap 

pendapatan daerah Kabupaten Banyumas. Pandemi Covid-19 yang berlangsung hampir 2 tahun telah 

mengubah perilaku masyarakat yang makin akrab dengan dunia digital. Tidak hanya untuk keperluan 

konsumsi, digitalisasi juga makin lekat dengan aktivitas liburan. Hal tersebut perlu di manfaatkan untuk 

mengimplementasikan pariwisata terhadap dunia digital, yang selama ini hanya mempromosikan wisata 

melalui media sosial, poster ataupun pamflet. Belum adanya sebuah sistem yang dapat menampung 

informasi objek wisata, mempromosikan dan menggambarkan daerah wisata yang ada di Banyumas. Oleh 

karena itu melalui perancangan dan pembuatan Sistem Informasi Geografis (SIG) pariwisata diharapkan 

dapat menampilkan gambaran peta wisata Kabupaten Banyumas sehingga lebih menarik dan dapat 

dinikmati oleh masyarakat luas. Penyajian informasi dalam bentuk web atau WeGis bertujuan untuk 

mengimplemetasikan industry 4.0 terhadap pariwisata di Banyumas selaras dengan program Dinas 

Pariwisata RI untuk memanfatkan internet dalam sektor pariwisata. Penyajian informasi yang mudah 

diharapkan dapat menarik minat wisatawan untuk berkunjung ke Banyumas.  

 

Teknologi Sistem Informasi Geografis (SIG) telah berkembang pesat. SIG dibuat dengan menggunakan 

informasi yang berasal dari pengolahan sejumlah data, yaitu data geografis atau data yang berkaitan 

dengan posisi obyek di permukaan bumi [2]. Teknologi SIG mengintegrasikan operasi pengolahan data 

berbasis database yang biasa digunakan saat ini, seperti pengambilan visualisasi yang khas serta berbagai 

keuntungan yang mampu ditawarkan analisis geografis melalui gambargambar peta. SIG dapat disajikan 

dalam bentuk aplikasi desktop maupun aplikasi berbasis web. SIG juga dapat memberikan penjelasan 

tentang suatu peristiwa, dan perencanaan strategis lainnya serta dapat membantu menganalisis 

permasalahan umum seperti masalah ekonomi, penduduk, sosial pemerintahan, pertahanan serta bidang 

pariwisata [3]. Pada penelitian ini akan menghasilkan output berupa website atau webgis lalu pengujian 

sistem yang telah dibuat akan menggunakan black box testing. 

 

Pada penelitian ini penulis memutuskan untuk menggunakan menggunakan metode Scrum dikarenakan 

metode scrum adalah sebuah kerangka kerja yang dapat mengatasi suatu masalah komplek yang selalu 

berubah [4]. Sehingga diharapkan dapat mempermudah untuk pengembangan webgis pemetaaaan objek 

wisata di Kabupaten Banyumas dan diharapkan dapat membantu mempromosikan wisata dan 

mempermudah wisatawan dalam mencari informasi tentang objek wisata yang ada di Banyumas 

2. Metodologi  

 

2.1. Metode Pengembangan Sistem  

 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah Scrum. Scrum adalah model 

untuk metodologi pengembangan Agile [4]. Scrum adalah kerangka kerja yang berguna untuk 

memecahkan masalah yang kompleks dan selalu berubah sambil secara kreatif dan produktif 

menghasilkan produk terbaik [5]. Tahap penelitian pengembangan website pemetaan objek wisata 

kabupaten Banyumas 



 

 

 

 

 

 

 https://doi.org/10.33998/mediasisfo.2023.17.1.172 ■ 28      

ISSN: 1978-8126 
e-ISSN: 2527-7340 

Jurnal Ilmiah MEDIA SISFO 

 Vol. 17, No. 1, April 2023 
 

langkah-langkah yang akan dilakukan oleh peneliti. pengumpulan data, perencanaan, metodologi 

pengembangan aplikasi, pengujian sistem, dan laporan 

 

 
Gambar 2. Diagram Alir Penelitian 

 

Tahapan penelitian pada gambar 2 dijelaskan sebagai berikut : 

 

1. Pengumpulan Data, bertujuan untuk mencari informasi untuk pemetaan objek wisata di 

Kabupaten Banyumas guna mendapatkan informasi terhadap objek terkait. Peneliti melakukan 

observasi yaitu cara atau proses pengumpulan data dengan mengamati suatu objek wisata untuk 

mengetahui deskripsi objek wisata yang akan diteliti [6]. Observasi yang dilakukan yaitu dengan 

berkunjung ke Dinas Pemuda Olahraga dan Wisata Kabupaten Banyumas dan studi literatur 

untuk mencari referensi yang relevan terkait dengan permasalahan yang terjadi untuk 

menemukan solusi. 

2. Analisis Kebutuhan, untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam membuat 

website ini, agar website yang dibuat dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pada tahapan ini 

akan dijelaskan siapa saja yang dapat menggunakan website dan informasi apa saja yang 

didapatkan ketika menggunakan website. 

3. Perancangan Sistem, yaitu tahap perancangan flowchart, perancangan database menggunakan 

diagram Entity Relationship Diagram (ERD), perancangan diagram UML.  
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4. Pengembangan Sistem, menggunakan metode scrum. Scrum adalah model untuk metodologi 

pengembangan agile. scrum adalah sebuah kerangka kerja yang dapat mengatasi suatu masalah 

komplek yang selalu berubah, dan juga dinilai dapat memberikan kualitas produk yang baik 

sesuai dengan keinginan pengguna secara kreatif dan produktif, Scrum juga menekankan 

manajemen proyek langsung (model proses langsung)[10]. 

Fase-fase yang digunkan dalam metode scrum: 

1) Product Backlog 

Product Backlog berisi backlog item yang dibangun berdasarkan persyaratan yang 

diperoleh dari pengumpulan data (pengamatan, wawancara, tinjauan Pustaka) [11]. 

2) Sprint Backlog  

Sprint Backlog adalah daftar Product Backlog yang dibagi menjadi beberapa bagian untuk 

dikerjakan [12]. pada fase Sprint selanjutnya dalam penelitian ini terdapat 8 backlog yang 

akan dikerjakan dalam Durasi sprint adalah satu bulan.   

3) Sprint Planing 

Dalam Sprint Planning, Product Backlog diproses di Sprint. Sebuah rencana sprint 

menggambarkan pekerjaan yang harus dilakukan dan bagaimana hal itu akan diselesaikan 

[13]. Fase ini juga menetapkan tujuan sprint yang menjadi acuan dalam mengembangkan 

Increment.dalam fase sprint planing product backlog di bagi menjadi 2 yaitu sprint 1 enam 

backlog dan sprint 2 lima backlog dengan jumlah backlog yang harus dikerjakan dalam 

sprint adalah 11 backlog. 

4) Sprint 

Sprint terdiri dari komponen-komponen yang dikumpulkan dalam proses backlog dan harus 

diselesaikan dalam jangka waktu tertentu [14]. Pada fase ini, sistem dimasukkan ke dalam 

produksi sesuai dengan rencana sprint. 

5) Sprint Review dan Sprint Restrospective 

Setelah sprint selesai, kami meninjau sistem dan melakukan pemeriksaan tambahan, 

menyesuaikan backlog produk pada tahap ini untuk menentukan pekerjaan yang dilakukan 

selama proses sprint. Tahap selanjutnya adalah sprint retrospective, proses ini dimaksudkan 

untuk mendapatkan feedback terhadap kebutuhan fungsional yang telah direview 

meningkat. Jika tidak ada perubahan, sistem siap untuk diuji[15]. 

 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1. Analisis Kebutuhan  

Peneliti melakukan observasi dengan berkunjung ke Dinas Pemuda Olahraga dan Wisata Kabupaten 

Banyumas dan melakukan studi literatur untuk mencari referensi yang relevan terkait dengan 

permasalahan yang terjadi untuk menemukan solusi. Adapun pengguna wibsite yang akan dikembangkan 

adalah sebagai berikut  

 

Tabel 1. Pengguna Website 

Aktor Deskripsi 

Dimpora Dimpora merupakan pengguna sistem yang dapat 

menggunakan fitur yang ada di dalam website antara 

lain menginputkan tempat wisata, mengedit ataupun 

menghapus data yang ada di dalam website 

User/Pengunjung user/pengunjung merupakan pengguna website yang 

dapat menggunakan fitur website seperti melihat data 

wisata, melihat pemetaan tempat wisata di Banyumas 

beserta letak dan juga deskrpsi dari masing masing 

tempat wisata yang ada dalam website tersebut 

 

3.2. Rancangan Sistem 

Tahap perancangan sistem yaitu tahap perancangan flowchart, perancangan database menggunakan 

diagram Entity Relationship Diagram (ERD), perancangan diagram UML. Flowchart merupakan suatu 

jenis diagram yang merepresentasikan algoritma atau langkah-langkah instruksi yang berurutan dalam 

sistem [7]. 
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Gambar 3. Flowchat Website Pemetaan 

Use case diagram menjelaskan hubungan interaksi antara sistem dan actor [8]. Dalam use case terdapat 

dua actor yaitu admin dan user. User adalah actor yang mengunjungi website untuk megetahui informasi 

tentang objek wisata yang ada di dalam website kemudian admin adalah actor yang mengelola data 

website.: 

 

 
Gambar 4. Use Case Diagram 

Sequence diagram dapat menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumlah objek. Kegunaannya untuk 

menunjukan rangkaian pesan yang dikirim antara objek juga interaksi antara objek [9]. Gambar 5 adalah 

sequence diagram dari aplikasi yang akan dibangun: 
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. 

 

 
 

Gambar 5. Squence Diagram Menampilkan Objek Wisata 

Gambar 5 menjelaskan tentang bagaimana user melihat detail tempat wisata yang ada pada website. 

Pertama pengunjung atau user membuka website maka sistem akan menampilkan home pages kemudian 

pengunjung ingin melihat list wisata yang ada di dalam website kemudian pengunjung atau user menekan 

menu tempat wisata yang ada dalam navbar website sistem akan menampilkan halaman tempat wisata, 

yang berisi list atau daftar wisata yang ada di dalam website kemudian pengunjung atu user memilih salah 

satu dari list yang ditampilkan oleh website kemudian website menampilkan detail tempat wisata yang 

telah di pilih oleh pengunjung atau user. 

 

 
 

Gambar 6. Squence Diagram Menampilkan Pemetaan Wisata 

Gambar 6  menjelaskan tentang proses menampilkan data pemetan wisata yang ada pada website. Pertama 

pengunjung atau user membuka website maka sistem akan menampilkan home pages kemudian 

pengunjung ingin melihat pemetaan wisata yang ada di dalam website. Pertama-tama pengunjung 

menekan menu maps yang ada dalam navbar website maka sistem akan menampilkan halaman pemetaan 

tempat wisata yang ada di dalam website dengan cara mengambil data dari database untuk di tampilkan 
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Gambar 7. Squence Diagram Menampilkan Rute Wisata 

Gambar 7 menjelaskan tentang bagaimana pengunjung atau user mencari rute menuju tempat wisata yang 

di inginkan oleh pengunjung atau user. Pertama pengunjung atau user membuka website maka sistem akan 

menampilkan home pages kemudian pengunjung ingin melihat rute menuju tempat wisata yang ada di 

dalam website. Ada dua opsi untuk melihat rute menuju tempat wisata yaitu melalui menu maps ataupun 

tempat wisata yang pertama melaui tempat wisata pengunjung membuka halaman tempat wisata kemudian 

sistem menampilkan list data tempat wisata yang ada dalam database kemudian pengunjung megklik salah 

satu dari list tempat wisata tersebut kemudian sistem akan menampilkan detail tempat wisata. Pengunjung 

kemudian mengklik open direction maka sistem otomatis akan menampilkan rute menuju tempat wisata. 

Kemudian yang kedua melalui menu maps pengunjung langsung saja memilih kordinat dari pemetaan yang 

ingin dilihat kemudian sistem akan menampilkan detail tempat wisata yang dipilih. Pengunjung langsung 

saja mengklik menu open direction maka sistem otomatis menampilkan rute tempat wisata yang dipilih 

oleh pengunjung. 

 

Gambar 8 menjelaskan class diagram yang ada di dalam website dimana satu dengan yang lainnya saling 

terhubung menggunakan nomer id dan masing masing class mempunyai artibut yang berbeda di dalam 

class places mempunyai class lagi yang bernama places_images : 

 

 
Gambar 8. Class Diagram 

3.3. Implementasi Sistem 

 

Berikut ini adalah implementasi website yang telah di rancang oleh penulis untuk mengatasi 

permasalahan yang ada di Banyumas dengan memanfaatkan Sistem informasi geografis dalam 

pengerjaannya 
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Gambar 9. Tampilan Halaman Home 

Gambar 9 merupakan tampilan halaman website pemetaan objek wisata di Kabupaten Banyumas yang 

berisi menu search untuk mencari objek wisata yang ada di banyumas dan juga terdapat gambar slider 

yang menampilkan gambar objek wisata yang ada di banyumas 

 

 
Gambar 10. Tampilan Halaman List Tempat Wisata 

Gambar 10 Merupakan tampilan halaman list tempat wisata dimana pengunjung dapat melihat daftar 

wisata yang ada di banyumas beseta detail tempat wisata yang ada di Banyumas 

 

 
Gambar 11. Halaman Detail Tempat Wisata 

Gambar 11 Halaman Detail Tempat Wisata Merupakan tampilan halaman detail wisata yang telah di pilih 

oleh pengunjung dalam halaman ini pengunjung dapat melihat informasi tentang detail wisata secara 

lengkap 
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Gambar 12. Halaman Pemetaan Objek wisata 

Gambar 12 Halaman Pemetaan Objek Wisata menampilkan hasil pemetaan objek wisata yang ada di 

Banyumas yang telah di inputkan dalam database website yang telah di buat . 

 

 
Gambar 13. Halaman Rute Menuuju Tempat Wisata 

Gambar 13 Halaman Rute Menuju Tempat Wisata menampilkan rute menuju tempat wisata yang telah 

dipilih oleh pengunjung sebelumnya 

 

3.4. Pengujian sistem 

 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode blackbox testing. Pengujian black box adalah pengujian 

kualitas perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian black box 

bertujuan untuk mendeteksi fungsi yang salah, kesalahan antarmuka, kesalahan struktur data, kesalahan 

kinerja, kesalahan inisialisasi dan terminasi. Pengujian kotak hitam menggunakan alat  pengumpulan data 

yang disebut pengujian penerimaan pengguna. [16].Pada website pemetaan wisata di Banyumas di uji 

dengan menggunakan metode blackbox testing, Pengujian dilakukan menggunakan 3 software antara lain 

chrome, mozila dan mobile dengan menguji menu menu yang ada dalam website, dimana jika pengujian 

sesuai dengan hasil yang diharapkan maka ditandai dengan ceklis pada table dari pengujian yang 

dilakukan menunjukan hasil yang cukup baik yang itu darri 8 pengujian menggunakan metode blackbox 

tidak ada satupun yang gagal. 

 

4.  Kesimpulan 

Website pemetaan wisata Banyumas dibangun dengan menggunakan menggunakan metode scrum 

sebagai metode pengembanganya. Website yang dihasilkan dapat menampilkan pemetaan 50 objek wisata 

yang tersebar di Banyumas beserta detail informasi mengenai wisata yang ada di Banyumas dengan 

menyajikan penyebaran wisata di banyumas menggunakan mapbox wisatawan dapat dengan mudah 

melihat wisata apa saja yang ada di Banyumas serta dapat menemukan rute menuju tempat wisata dengan 

mudah. Dengan di hasilkanya website pemetaan objek wisata di banyumas dapat di simpulkan bahwa 

tujuan pengimplementasian webgis dalam sektor pariwisata di Banyumas oleh penulis berhasil sesuai 

rencana yang telah di paparkan. 
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