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ABSTRAK 

 

Sistem informasi berguna untuk memberikan informasi kepada pengguna 

dan sering digunakan dalam organisasi atau perusahaan. Tapi kadang-kadang 

sistem informasi juga dapat digunakan sebagai media informasi atau media 

promosi untuk mendukung nama baik suatu tempat yang mempunyai ciri khas 

yang berbeda dari pada tempat lain. Akan lebih baik jika dikombinasikan dengan 

suatu aplikasi multimedia. Dengan sifat multimedia dari berbagai media atau 

elemen-elemennya, dan menghibur yang pasti akan jauh lebih menarik untuk 

menarik perhatian publik. 

Multimedia berbasis aplikasi juga dapat digunakan sebagai media untuk 

memberikan informasi tentang daerah wisata, seperti pulau ambon yang memiliki 

banyak kawasan wisata seiring dengan tempat-tempat wisatanya yang terkenal ke 

seluruh dunia. 

Tugu dolland adalah salah satu tempat wisata yang ada di pulau ambon. 

Tugu ini tidaklah cukup unik dan menarik dibandingkan dengan tempat wisata 

lain yang ada di pulau ambon. Tetapi kehadiran tugu dolland sampai saat ini 

belum begitu populer di kalangan masyarakat. Untuk itu diharapkan dengan 

penulisan esai ini akan menghasilkan aplikasi multimedia yang dapat digunakan 

untuk memperkenalkan objek wisata di pulau ambon. 

Kata kunci : Objek wisata, Sistem informasi, Multimedia  
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi di sektor pariwisata, 

pariwisata merupakan salah satu objek yang banyak diminati oleh semua 

kalangan, khususnya kalangan wisatawan lokal maupun dari mancanegara. 

Perkembangan itu diiringi pula dengan kebutuhan informasi tentang panorama 

alam, salah satunya adalah informasi tentang objek wisata yang ada di pulau 

ambon dengan fasilitas yang diberikan dari masing-masing objek wisata. 

Hal itu menyebabkan manusia berusaha untuk selalu mencari informasi 

yang akurat. Dalam hal ini komputer sebagai salah satu media informasi menjadi 

unsur penting pada saat ini. begitu banyak kemudahan yang bisa didapatkan 

melalui media ini, misalnya mendapatkan informasi yang disajikan dalam bentuk 

multimedia. Misalkan seseorang ingin mengetahui keadaan suatu tempat wisata, 

keindahan panorama alamnya, serta fasilitas-fasilitas yang tersedia, dan masih 

banyak lagi. Wisatawan akan lebih senang bila informasi yang dibutuhkan 

disajikan dalam bentuk gambar, animasi, video, deskripsi, serta dapat terlihat 

langsung dalam proses pencarian informasi tersebut. Hal tersebut membuat 

informasi menjadi lebih menarik dan mudah diserap. 

Perkembangan dunia pariwisata di pulau ambon sudah semakin banyak, 

bukan saja menawarkan objek-objek wisatanya, tetapi menawarkan keindahan 

alam lainnya, misalnya objek wisata pantai yang sangat menarik untuk 

dikunjungi. Walaupun pulau ambon merupakan tempat yang menarik untuk 

dikunjungi, tetapi letak dan wilayah keberadaannya yang jauh di timur indonesia 

membuat orang mengabaikan pulau ambon ini. Padahal pulau ambon menyajikan 

panorama alam yang indah dan juga sebagai kawasan wisata pantai yang menarik 

untuk wisatawan.  

Dengan adanya pemanfaatan multimedia akan sangat berguna sekali bagi 

para wisatawan yang ingin berlibur dapat memanfaatkan media komputer untuk 

mendapatkan informasi mengenai objek-objek wisata di pulau ambon. Oleh 
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karena informasi mengenai pulau ambon masih sangat kurang sekali, maka 

penulis akan mencoba membuat suatu program aplikasi desktop. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana membuat aplikasi yang dapat membantu wisatawan memilih 

objek wisata yang pada nantinya akan dikunjungi di pulau ambon.  

2. Bagaimana sistem dapat membuat rekomendasi dari hasil pencarian oleh 

wisatawan 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi hanya dipakai oleh pihak Swiss-bel Hotel  

2. Data objek wisata meliputi foto, video, suara, dan deskripsi singkat 

3. Inputan rekomendasi berupa kategori objek wisata, jarak, dan rating 

4. Banyaknya jumlah rekomendasi objek wisata, ditentukan dari jumlah 

data yang ada, sesuai dengan inputan 

5. Hasil akhir yang dikeluarkan berupa rekomendasi objek wisata beserta 

profil 

6. Bahasa yang digunakan adalah bahasa indonesia. 

 

1.4 Spesifikasi Sistem 

Program yang dibuat oleh penulis, diujikan dan dibuat pada 

kebutuhan sistem berupa komputer dengan Processor core 2 duo, RAM 

yang berkapasitas 1 Gigabyte, dan Harddisk berkapasitas 80 Gigabyte. 

Dalam pengaplikasiannya juga digunakan Keyboard dan Mouse. 

Sedangkan kebutuhan perangkat lunaknya adalah Microsoft Windows 7, 

Web brower, Software dengan bahasa pemrograman PHP. 
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1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Penelitian ini bertujuan untuk : 

a. Mengembangkan ilmu dan membuka wawasan mengenai teknologi 

multimedia sehingga bisa diaplikasikan di berbagai bidang 

b. Menerapkan ilmu pengetahuan yang didapat selama menempuh 

pendidikan 

2. Manfaat yang diambil dari penelitian ini adalah : 

a. Bagi pengguna sebagai software pembantu untuk mendapatkan 

informasi tempat-tempat wisata di pulau ambon 

b. Bagi pihak lain sebagai bahan referensi dan tambahan informasi 

untuk pengkajian topik berkaitan dengan masalah yang sama dengan 

penelitian ini dan dapat digunakan sebagai mestinya 

c. Memperkenalkan kesenian dan kebudayaan pulau ambon 

d. Membantu wisatawan untuk mengetahui tempat-tempat wisata apa 

saja di pulau ambon 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Untuk dapat mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi ini, maka perlu 

dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1. Observasi dan studi kasus di lapangan 

Mengunjungi objek-objek wisata secara langsung dan mengambil 

gambar untuk dijadikan bahan referensi dan untuk mengetahui keadaan 

sebenarnya di lapangan 

2. Studi literatur 

Studi literatur dilakukan dengan membaca dan mempelajari buku-buku 

atau literatur dan mencari referensi dari internet yang menguraikan 

tentang pariwisata dan pendukungnya yang berkaitan multimedia dalam 

sebuah aplikasi khususnya pengembangan pariwisata pulau ambon 

3. Mengembangkan aplikasi multimedia  

Foto-foto yang diperoleh dari hasil observasi, serta referensi yang 

diperoleh dari studi literatur kemudian dikembangkan menjadi program 

aplikasi multimedia dengan software PHP 

©UKDW



 

4 
 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Guna memberikan gambaran secara menyeluruh masalah yang akan dibahas 

dalam laporan tugas akhir ini, maka sistematika penulisan laporan ini dibagi 

dalam beberapa bab sebagai berikut : 

 

1. Bab I : Pendahuluan yang membahas tentang latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode 

pengumpulan data, dan sistematika penulisan 

2. Bab II : Bab ini akan membahas teori-teori yang berhubungan dengan 

paparan informasi multimedia, fungsi dan objek-objek multimedia yang 

digunakan untuk mengolah data dan rancangan program, serta diskripsi 

singkat perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan program 

3. Bab III : Analisis dan desain yang berisi tahap-tahap perancangan 

program visualisasi pengembangan pariwisata pulau ambon, seperti 

desain tampilan antar muka dan program serta penjelasannya 

4. Bab IV : Implementasi yang berisi tentang realisasi perancangan dalam 

suatu program visualisasi pengembangan pariwisata pulau ambon, 

seperti tampilan antar muka, serta proses kerja program 

5. Bab V : Penutup yang berisi kesimpulan dan saran untuk pengembangan 

program lebih lanjut 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

1. Aplikasi untuk pemilihan objek wisata di pulau ambon sudah 

berhasil dibuat. 

2. Aplikasi dapat memberikan informasi seputar objek wisata di pulau 

ambon dan memberikan fasilitas pencarian objek wisata 

berdasarkan kriteria inputan, yaitu kategori, jarak, dan rating. 

3. Aplikasi pencarian objek wisata di pulau ambon menampilkan 

rekomendasi nama-nama objek wisata sesuai kriteria inputan 

pencarian yang dilakukan user. 

4. Aplikasi pencarian objek wisata di pulau ambon dalam melakukan 

pencarian data dilakukan dengan cara mencocokan data kriteria 

inputan dengan data pada database lalu menampilkannya. 

5.2 Saran 

1. Penulis mengharapkan untuk pengembangan selanjutnya bisa 

memberikan animasi dalam pembelajaran yang lebih baik dari 

sebelumnya. 

2. Penulis mengharapkan program masih bisa dikembangkan lagi 

untuk menerima inputan yang beragam. ©UKDW
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