
Jurnal Informatika     ISSN 2809-3704 
Volume 2 No. 1 Maret 2023   Universitas Nias Raya 
 

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/JI 17 

Penerapan Model Air Terjun pada Perancangan Panduan Wisata 

Kalimantan Tengah dengan Berbasis Android 
 

M. Haris Qamaruzzaman1, Sam’ani2 
1 Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas Muhammadiyah 

Palangkaraya, Palangka Raya 
2 Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Manajemen dan Informatika (STMIK) Palangka Raya, 

Palangka Raya 

Email: 1 harisqamaruzzaman@yahoo.co.id, 2 sam.stmikplk@gmail.com 

ABSTRAK − Tahapan perancangan merupakan bagian terpenting sebelum sebuah aplikasi dibangun. 

Untuk membantu masyarakat dapat mengetahui informasi pariwisata yang ada di Kalimantan Tengah 

terlebih bagi yang berasal dari luar provinsi, maka dibutuhkan  suatu media informasi berupa panduan 

wisata yang dapat dimanfaatkan secara mobile yang dapat menyajikan informasi mengenai informasi 

keterangan seperti tempat dan lokasi wisata, sarana dan prasarana wisata, dan lainnya. Dalam merancang 

penelitian ini mengadopsi metode pengembangan perangkat lunak System Development Life Cycle (SDLC) 

dengan memanfaatkan pengembangan permodelan air terjun (waterfall). Penelitian ini menghasilkan 

perancangan sistem yang akan menyajikan informasi panduan wisata Kalimantan Tengah dengan 

permodelan air terjun berbasis mobile android yang akan dijadikan dasar untuk membangun aplikasi sistem 

informasi panduan wisata. 

Kata Kunci: Perancangan Sistem, Panduan Wisata, Model Air Terjun. 

 

ABSTRACT − The design stage is the most important part before an application is built. To help the public 

find out tourism information in Central Kalimantan, especially for those who come from outside the 

province, an information medium is needed in the form of a travel guide that can be utilized in a mobile 

manner that can provide information regarding information such as tourist places and locations, tourist 

facilities and infrastructure. , and others. In designing this research, it adopted the System Development Life 

Cycle (SDLC) software development method by utilizing waterfall modeling development. This research 

resulted in the design of a system that will present Central Kalimantan travel guide information with a 

waterfall modeling based on an Android mobile which will be used as the basis for building a travel guide 

information system application. 

Keywords: System Design, Tour Guide, Waterfall Method. 

PENDAHULUAN 

Panduan Wisata merupakan sebuah petunjuk 

informasi dengan penyajian isi yang ringkas, 

khususnya soal mengenai beragam keterangan 

seperti tempat dan lokasi wisata, sarana dan 

prasarana wisata, dan lainnya. Aplikasi panduan 

wisata pada Provinsi Kalimantan Tengah masih 

jarang sekali ditemukan kemungkinan di karenakan 

masih minimnya informasi panduan yang ada.  

 Untuk membantu masyarakat dapat 

mengetahui informasi pariwisata yang ada di 

Kalimantan Tengah terlebih bagi yang berasal dari 

luar provinsi, maka dibutuhkan  suatu media 

informasi berupa panduan wisata yang dapat 

dimanfaatkan kapanpun dan dimanapun. Dewasa 

ini hampir semua orang sudah memiliki dan akrab 

dengan smartphone atau tablet [1]. Semakin 

cepatnya kemajuan perkembangan teknologi mobile 

disertai koneksi internet serta sistem operasi 

android, menghasilkan akses kapanpun dan 

dimanapun [2]. Teknologi mikroprosesor mobile yang 

semakin cepat dan berukuran makin kecil serta 

efektif [3]. Sehingga membuatnya semakin pintar 

dan dapat dipergunakan di semua bidang terlebih 

lagi dibidang pariwisata.  

 Panduan wisata ini untuk memberikan 

pengetahuan atau keterangan kepada wisatawan 

bahwa terdapat wisata apa saja yang ada di Provinsi 

Kalimantan Tengah. Sehingga dengan adanya 

panduan wisata ini dapat digunakan untuk 

mempermudah wisatawan melihat serta mengenal 

kecantikan pesona alam yang ada di Provinsi 

Kalimantan Tengah. [4] 
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Dalam membangun sebuah aplikasi baik yang 

berbasis desktop, web maupun android langkah 

awal adalah dengan menetapkan metode yang akan 

digunakan. Diantara metode pengembangan 

perangkat lunak yang banyak diterapkan adalah 

metode pengembangan perangkat lunak System 

Development Life Cycle (SDLC) dengan mengadopsi 

permodelan sistem air terjun (waterfall). Diantara 

keuntungan metode ini yaitu karena akan 

menghasilkan proses pengembangan model yang 

terstruktur langkah demi langkah harus 

diselesaikan terlebih dahulu, agar kesalahan yang 

ditimbulkan dapat diminimalisir  [5]  

 Berdasarkan latar belakang tersebut, maka 

penulis merasa perlu untuk mengadakan penelitian 

merancang sistem aplikasi yang akan memberikan 

informasi panduan wisata Kalimantan Tengah 

dengan pendekatan model air terjun berbasis 

android. 

 

METODE 

Metode pengembangan perangkat lunak pada 

penelitian ini memanfaatkan System Development Life 

Cycle (SDLC) dengan menerapkan pengembangan 

model air terjun (waterfall) [1], karena model ini 

adalah model klasik dan masih merupakan model 

mayoritas yang digunakan pada proses pembuatan 

perangkat lunak [6]. Apapun tahapan-tahapannya, 

yaitu :  

1) Rencana dan Analisis 

Hingga sekarang informasi tentang tempat 

wisata yang ada di Kalimantan Tengah 

kebanyakan masih terfokus pada buku-buku 

wisata/bahan cetak lainnya, yang menjadikan 

masyarakat terkadang agak malas dan 

terkadang tidak punya waktu membaca. 

Walaupun sudah ada yang informasi melalui 

internet tetapi hal tersebut masih belum cukup 

lengkap. Agar supaya lebih menarik alangkah 

baiknya jika ada sebuah media informasi yang 

dirancang dapat agar dapat dimanfaatkan secara 

mobile apalagi sekarang ini kemajuan teknologi 

yang berbasis mobile dan berbasis android sudah 

dimanfaatkan oleh semua lapisan masyarakat 

[7].  

2) Perancangan 

Pemodelan sistem pada perancangan ini 

menggunakan Diagram Arus Data (DAD) dan 

Entity Relationship Diagram (ERD). DAD 

merupakan tool yang banyak diterapkan pada 

metodologi pengembangan sistem yang 

terstruktur  (structured analysis and design), 

keuntungan DAD dapat memberikan gambaran 

arus data didalam sistem secara jelas dan 

terstruktur, serta menghasilkan dokumentasi 

untuk membangun sistem yang baik. ERD suatu 

permodelan untuk menjelaskan hubungan 

antara basis data yang mempunyai hubungan 

antar relasi. 

3) Implementasi 

Perancangan sistem pada penelitian ini nantinya 

akan diimplementasikan dan dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman berbasis 

Android. 

4) Pengujian 

Dalam perencanaan untuk pengujian sistem yang 

nantinya akan dibangun menggunakan model 

black box testing [8].  

 

Perancangan penelitian ini akan mengadopsi 2 

tahapan model air terjun diatas, yaitu : Tahapan 

Perencanaan dan Analisa serta Perancangan/Desain. 

Sedangkan tahapan Implementasi dan Pengujian 

akan dilakukan untuk penelitian pengembangan 

selanjutnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perancangan penelitian ini akan 

menghasilkan dasar untuk pengembangan aplikasi 

selanjutnya. Berikut ini tahapan-tahapan dalam 

perancangan sistem penelitian yang dilakukan : 

 

3.1. Perancangan Diagram Konteks 

Diagram konteks penelitian ini merupakan 

penggambaran proses aplikasi secara umum, 

adanya admin yang mengelola dan memiliki data 

master semua sistem, dan adanya pengguna ( 

wisatawan ) yang menerima informasi. Terlihat 

pada gambar 1 : 

 

 
Gambar 1. Diagram Konteks 

 

3.2. Diagram Arus Data Level 0 

Diagram Level 0 menjabarkan proses dari 

mulai admin masuk, mengisi data, sampai dengan 
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tampilan luaran sistem. Berikut gambar 2 DAD 

Level 0 : 

 
Gambar 2. DAD Level 0 

3.3. Rancangan Entity Relationship Diagram 

(ERD) 

Hubungan basis data penelitian digambarkan 

pada ERD dibawah ini : 

 

 

Gambar 3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

3.4. Rancangan Tampilan Utama Wisata 

Merupakan tampilan awal pada wisata yang 

terbagi menjadi 4 pilihan yaitu, wisata alam, wisata 

kuliner, wisata budaya dan wisata belanja. Terlihat 

pada gambar 4 berikut : 

 

 
Gambar 4. Rancangan Menu Utama Wisata 

 
3.5. Perancangan Tampilan Utama Penginapan 

Rancangan from penginapan ini memberikan 

pilihan tempat untuk beristirahat seperti hotel, 

wisma, dan losmen serta akan memberikan gambar 

penginapan yang berkualitas lengkap dengan harga 

sewa dan lokasinya. Terlihat pada gambar 5 : 

 

 
Gambar 5. Rancangan Menu Utama 

Penginapan 

 
3.6. Rancangan Tampilan Utama Travel 

Perancangan ini memberikan gambar, 

informasi serta keterangan tempat biro travel yang 
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ada di provinsi Kalimantan Tengah. Terlihat pada 

gambar 6 : 

 

Gambar 6. Rancangan Menu Utama Travel 

 

3.7. Perancangan Tampilan Utama Map 

Perancangan ini bertujuan sebagai petunjuk 

untuk memberikan informasi wisata yang terdaftar 

pada aplikasi, pada gambar 7 ini : 

 

 
Gambar 7. Rancangan Menu Utama Map 

 

3.8. Perancangan Tampilan Utama Penerbangan 

Perancangan yang merupakan informasi 

penerbangan yang ada di Kalimantan Tengah. 

Terlihat gambar 8 : 

 

 
Gambar 8. Rancangan Menu Utama 

Penerbangan 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan dan perancangan panduan 

wisata ini menerapkan model perangkat lunak air 

terjun (Waterfall), sedangkan permodelan sistem 

menggunakan Diagram Arus Data (DAD) dan Entity 

Relationship Diagram (ERD). Aplikasi panduan 

wisata yang akan dibangun nantinya akan 

mengikuti dan sesuai dengan perancangan yang 

telah dibuat dan digambarkan pada penelitian ini. 
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