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ABSTRACT 

 

 
The application of technology systems is currently growing and starting to 

penetrate into various sectors. All activities carried out by a business sector are 

increasingly inseparable from the influence of technology. One of the sectors that 

is developing in the development of technology is the tourism sector. One of them 

is Sukarame Situ tourism, which in carrying out its activities is still manual, such 

as in booking entrance tickets. This method is less effective, because it results in 

very long queues and makes it difficult for the counter staff to calculate the number 

of incoming tours per group. Therefore, the design of a work support information 

system on a tourist attraction is felt to be very necessary for future progress. With 

the design of the tourist ticket enterprise architecture, it is expected to be able to 

help in existing problems, especially in making the process of booking travel tickets 

faster, more effective, and efficient. This study uses data collection methods by 

conducting observations, interviews and literature studies. Then this study uses the 

Zachman framework to classify the organization of enterprise artifacts. Zachman 

Framework consists of 6 columns and 6 rows. Each column represents the focus, 

abstraction, or topic of the enterprise architecture, namely: data, function, network, 

people, time, and motivation. Based on the results of the research that has been 

done, it can be concluded that this research produces an analysis and design of 

online tourist tickets that can process visitor data and find out the number of visitors 

who come every day using the Zachman framework. This analysis and design can 

be used as a basis for developing a tourist ticket information system so that 

development is according to needs and makes it easier for tourists to buy tickets 

with this application. 

Keywords—Technology, Tickets, Travel, Zachman Framework. 
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ABSTRAK 

 

 
Penerapan sistem teknologi saat ini semakin berkembang dan mulai 

merambah ke berbagai sektor. Semua aktifitas yang dilakukan oleh sebuah bidang 

usaha semakin tidak terlepas dari pengaruh teknologi. Salah satu sektor yang 

berkembang dalam perkembangan teknologi adalah bidang pariwisata. Salah 

satunya yaitu wisata situ sukarame yang dalam menjalankan kegiatannya masih 

manual, seperti dalam pemesanan tiket masuk. Cara ini kurang efektif, karena 

mengakibatkan antrian yang sangat panjang dan membuat petugas loket kesulitan 

dalam menghitung jumlah wisata yang masuk per rombongan. Oleh karena itu, 

perancangan suatu sistem informasi penunjang kerja pada suatu objek wisata dirasa 

sangat dibutuhkan untuk kemajuan ke depannya. Dengan adanya perancangan 

enterprise architecture tiket wisata ini diharapkan bisa membantu dalam 

permasalahan yang ada khususnya dalam melakukan proses pemesanan tiket wisata 

yang lebih cepat, efektif, dan efisien. Penelitian ini menggunakan metode 

pengumpulan data dengan melakukan observasi, wawancara dan studi pustaka. 

Kemudian penelitian ini menggunakan framework zachman untuk melakukan 

klasifikasi pengorganisasian artifak enterprise. Zachman Framework terdiri dari 6 

kolom dan 6 baris. Tiap kolom merepresentasikan fokus, abstraksi, atau topik 

arsitektur enterprise, yaitu: data, fungsi, jaringan, manusia, waktu, dan motivasi. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa Penelitian ini menghasilkan analisis dan perancangan tiket wisata online 

yang dapat mengolah data pengunjung dan mengetahui jumlah pengunjung yang 

datang setiap hari nya dengan menggunakan framework zachman. Analisis dan 

perancangan ini dapat digunakan sebagai landasan pengembangan sistem informasi 

tiket wisata agar pengembangan sesuai dengan kebutuhan serta mempermudah 

wisatawan untuk membeli tiket dengan aplikasi ini. 

Kata Kunci—Teknologi, Tiket, Wisata, Zachman Framework. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 

Pemesanan tiket wisata merupakan suatu kegiatan yang harus dilakukan 

saat seseorang akan mengunjungi wisata tertentu yang mengharuskan 

membeli tiket untuk memasukinya. Maka pemesanan tiket menjadi hal yang 

sangat penting. 

Situ Sukarame Parakansalak adalah salah satu objek wisata yang ada di 

kaki gunung salak. Lokasinya termasuk kecamatan parakansalak kabupaten 

sukabumi, jaraknya sekitar 35 kilometer dari wilayah Ciawi Bogor. Tempat 

wisata ini biasa dijadikan tempat tujuan wisata oleh masyarakat sekitar dan 

luar. Wisata Situ Sukarame Parakansalak menyediakan dua wisata di 

dalamnya, yaitu Kolam Renang Nazwa dan Pulo Café. Tempat wisata ini 

sering kali ramai dikunjungi oleh wisatawan untuk berlibur dan berkumpul 

bersama keluarga. 

 
 

Gambar 1. 1 Grafik Data Pengunjung 

Sumber: Laporan bulanan situ sukarame parakansalak [1] 
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Dari data diatas, kita dapat mengetahui setiap bulannya mengalami 

peningkatan pengunjung baik dewasa maupun anak-anak. Faktor banyaknya 

pengunjung di karenakan fasilitasnya yang banyak, harga tiket yang 

terjangkau, memiliki tempat yang luas, serta memiliki air yang bersih dan 

jernih yang diambil dari pegunungan gunung salak dan tidak mengandung 

bahan formalin di kolam renangnya. 

Untuk masuk ke tempat wisata kolam renang dan pulo café, pengunjung 

harus datang ke lokasi untuk membeli tiket masuk terlebih dahulu di pintu 

masuk. Namun, dalam proses pembelian tiket masuk pengunjung seringkali 

mengalami antrian yang sangat panjang. Persentase hasil kuisioner dampak 

dari pemesanan tiket secara manual di tunjukin dalam gambar 1.2 sampai 1.4. 

 
 

Gambar 1. 2  Persentase Hasil Kuisioner pengunjung mengantri lama 
 

 
 

Gambar 1. 3  Persentase hasil kuisioner pengunjung merasa bosan 
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Gambar 1. 4  Persentase dampak pemesanan tiket manual 

Berdasarkan gambar 1.2, 75% pengunjung harus mengantri sangat lama 

ketika  membeli  tiket.  Berdasarkan  gambar  1.3,  76%  pengunjung merasa 

sangat bosan ketika mengantri membeli tiket, gambar 1.4 menunjukan bahwa 

65% petugas mengalami kesulitan dalam menghitung pengunjung yang 

masuk per rombongan, dan 35% pihak manajemen tempat wisata mengalami 

kurangnya pemasukan. 

Berdasarkan uraian diatas maka sangat diperlukan perancangan sistem 

informasi penunjang kerja di kawasan wisata ini sangat diperlukan untuk 

pengembangan pariwisata kedepan. Saat merancang sebuah sistem, akan 

lebih terorganisir ketika menggunakan kerangka kerja. Metode yang 

digunakan untuk perancangan dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

metode zachman framework. Zachman framework merupakan framework 

arsitektur yang banyak dikenal dan digunakan dalam pengembangan sistem 

pemodelan [2]. Zachman framework merupakan salah satu cara untuk 

memfasilitasi perancangan arsitektur enterprise yang mendukung semua 

administrator untuk mendefinisikan sistem yang dibutuhkan sehingga 

memiliki struktur sistem informasi yang sesuai dengan perspektif setiap 

elemen dalam organisasi [3]. 

Solusi dalam penelitian ini adalah persentase pengunjung yang 

mengantri, persentase pengunjung yang bosan, petugas yang kesulitan 

menghitung pengunjung yang masuk, dampak yang ditimbulkan dari proses 

pembelian tiket secara manual yaitu dengan mengurangi hal proporsi. 

Manfaat pengelola yang didapat dari penelitian ini akan mempermudah 

proses ticketing dan membuat proses ticketing menjadi lebih cepat, efisien 

Dampak pemesanan tiket secara manual 

35% 

65% 

Petugas kesulitan 
menghitung pengunjung 
yang masuk 

Kurangnya pemasukan 
untuk tempat wisata 
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dan efektif. Hal ini dinyatakan oleh 86% responden yang setuju untuk 

merancang sistem pemesanan tiket wisata online, dan sistem yang dibuat 

dapat digunakan oleh pengguna untuk mendukung proses pemesanan tiket 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka penulis merumuskan masalah 

menjadi: 

1) Bagaimana merancang sistem pemesanan tiket wisata situ sukarame 

parakansalak secara online menggunakan framework zachman? 

2) Bagaimana perancangan sistem pemesanan tiket wisata bisa 

memberikan kemudahan pada pengunjung? 

3) Bagaimana framework zachman bisa membantu dalam perancangan 

sistem pemesanan tiket wisata online Situ Sukarame Parakansalak? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pembahasan tidak menyimpang dari rumusan masalah utama, maka 

dapat diambil batasan-batasan masalah sebagai berikut: 

1) Perancangan arsitektur sistem pemesanan tiket wisata online ini 

menggunakan Framework Zachman. 

2) Perancangan sistem pemesanan tiket wisata ini hanya untuk wisata 

kolam renang nazwa dan pulo café yang ada di Situ Sukarame 

Parakansalak. 

3) Penyajian informasi pada sistem pemesanan tiket online meliputi 

kategori wisata, deskripsi wisata, harga tiket, pesan tiket dengan 

menampilkan nama pemesan, nomor hp, dewasa, anak-anak, jumlah 

pengunjung, dan tarif yang harus dibayar. 

4) Hasil akhirnya berupa prototipe sistem pemesanan tiket wisata online 

berbasis web. 

1.4 Tujuan Penelitian 

1) Membuat perancangan sistem pemesanan tiket wisata online untuk 

mempermudah proses pemesanan dan pengecekan tiket bagi 

wisatawan dan petugas. 



5 
 

 

 

 

 

2) Framework Zachman digunakan dalam perancangan tiket wisata 

online ini, agar sistem lebih terstruktur dan terintegrasi dengan 

pengembangan IT. 

3) Memberikan tampilan user interface yang mudah dipahami dengan 

memberikan beberapa informasi didalamnya yang dapat membantu 

dalam proses pemesanan tiket wisata secara online. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

 
1.5.1 Manfaat Teoritis: 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan, 

wawasan, dan pemikiran yang terkait dengan perancangan sistem 

pemesanan tiket wisata secara online. 

b. Hasil penelitian ini dimaksudkan sebagai sumber atau referensi 

untuk penelitian lebih lanjut yang terkait dengan sistem pemesanan 

tiket wisata online. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan 

pengetahuan tentang proses perancangan sistem pemesanan tiket 

wisata online berbasis web. 

b. Bagi Pengguna/pengunjung 

Dengan adanya perancangan pemesanan tiket wisata online ini 

diharapkan dapat mempermudah proses pemesanan tiket yang 

lebih cepat, efisien dan efektif. 

c. Bagi Pengelola Wisata Situ Sukarame 

Bagi Petugas pintu masuk wisata Situ Sukarame Parakansalak 

dapat lebih mudah dalam melakukan proses pelayanan dan 

pengecekan tiket masuk. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan ini disusun sistematika sebagai berikut : 

 
BAB 1 : PENDAHULUAN, terdiri dari Latar Belakang, Rumusan  

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, 

dan Sistematika Penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA, terdiri dari Penelitian Terkait, Landasan 

Teori, dan Kerangka Berpikir. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN, terdiri dari Tahapan Penelitian, 

Metode Pengumpulan Data, Sumber Data, Metode Perancangan 

Sistem Pemesanan Tiket Wisata Online, Analisis Sistem, Alat 

Bantu, Pengujian Teknis, dan Jadwal Penelitian. 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN, terdiri dari Hasil Penelitian 

terhadap Dataset, Pembahasan Zachman Framework, Usability 

Testing. 

BAB V : PENUTUP, terdiri dari Kesimpulan dan saran. 
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