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ABSTRACT

Ciletuh-Palabuhanratu Geopark has an area of 126,100 Ha or 1,261 km2
covering 74 villages with 19 exotic natural tourist destinations ranging from
beaches, waterfalls (waterfalls), hills with beautiful views, to Kasepuhan.
Although many tourists visit the Ciletuh-Palabuhanratu Geopark because there
are so many destinations with large tourist areas, but because the area is very
large and time is limited, tourists visiting Ciletuh Geopark cannot visit all existing
tourist destinations. In addition, the problem is that tourists who have visited the
Ciletuh-Palabuhanratu Geopark do not get knowledge and education from the
tours they have visited because of limited information about these tourist objects,
most of which are still conventional. Based on the existing problems, we will
create an edutourism application with the name GET Ciletuh-Palabuhanratu
which is useful to guide tourists' journeys from start to finish during a visit to the
Ciletuh-Palabuhanratu Geopark by providing information related to tourist
destinations to historical stories about the location. In addition, this application
also records tourist trips with proof of photos that have been uploaded into the
system according to the tourist destinations that have been visited. This
application also provides a knowledge test about the Ciletuh-Palabuhanratu
Geopark and if tourists successfully complete their edutourism assignments, they
will be given an award in the form of a certificate issued by the Sukabumi
Regency Tourism Office which can be exchanged for a free stay voucher at a hotel
that has collaborated with the Regional Government. This application is mobile-
based and can be downloaded via tourists' smartphones that can be used
anywhere. By using the Ciletuh-Palabuhanratu GET application, users will easily
carry out various activities ranging from finding information about
accommodation, facilities, and infrastructure in tourist destinations in the

Ciletuh-Palabuhanratu Geopark.

Keywords : Ciletuh-Sukabumi Geopark Education Application

viii



ABSTRAK

Geopark Ciletuh-Palabuhanratu memiliki luas 126.100 Ha atau 1.261 km2
meliputi 74 desa dengan 19 destinasi wisata alam eksotis mulai dari pantai, Curug
(air terjun), bukit dengan pemandangan indah, hingga Kasepuhan. Walaupun
banyak wisatawan yang berkunjung ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu karena
banyak sekali destinasi dengan area wisatanya yang luas tetapi karena sangat
luasnya area tersebut dan terbatasnya waktu, wisatawan yang berkunjung ke
Geopark Ciletuh tidak dapat mengunjungi semua destinasi wisata yang ada. Selain
itu permasalahannya bahwa wisatawan yang sudah berkunjung ke Geopark
Ciletuh-Palabuhanratu tidak mendapatkan pengetahuan dan edukasi dari wisata
yang telah mereka kunjungi karena terbatasnya informasi mengenai objek-objek
wisata tersebut yang sebagian besar masih konvensional. Berdasarkan
permasalahan yang ada, kami akan membuat sebuah aplikasi eduwisata dengan
nama GET Ciletuh-Palabuhanratu yang berguna untuk memandu perjalanan
wisatawan dari awal hingga akhir selama berkunjung ke Geopark Ciletuh-
Palabuhanratu dengan memberikan informasi terkait destinasi wisata hingga
cerita-cerita historis mengenai lokasi tersebut. Selain itu juga aplikasi tersebut ini
mencatat perjalanan wisatawan dengan bukti foto-foto yang telah di unggah ke
dalam Sistem sesuai dengan destinasi wisata yang telah dikunjungi. Aplikasi ini
juga menyediakan test pengetahuan seputar Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dan
jika wisatawan berhasil menyelesaikan tugas eduwisatanya akan diberikan
penghargaan berupa sertifikat yang di keluarkan oleh Dinas Pariwisata Kabupaten
Sukabumi yang dapat ditukarkan dengan Voucher menginap gratis di salah satu
hotel yang telah bekerja sama dengan Pemerintah Daerah. Aplikasi ini berbasis
mobile dan dapat diunduh melalui smartphone wisatawan yang dapat digunakan
dimana saja. Dengan menggunakan aplikasi GET Ciletuh-Palabuhanratu ini
pengguna akan mudah melakukan berbagai macam aktivitas mulai dari mencari
informasi mengenai akomodasi, sarana, dan prasarana di destinasi wisata yang ada

di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu

Kata Kunci : Aplikasi Eduwisata Geopark Ciletuh-Sukabumi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Geopark adalah sebuah wilayah yang memiliki nilai - nilai geologi dimana
masyarakat setempat diajak berperan untuk melindungi dan meningkatkan fungsi
warisan alam, termasuk nilai arkeologi dan budaya yang ada di dalamnya. Istilah
Geopark merupakan singkatan dari “Geological Park” yang berarti Taman
Geologi atau taman bumi [1]. Awal tujuan Geopark adalah untuk melindungi
warisan geologi yang berada di negara-negara Eropa oleh organisasi non

pemerintah bernama EGN (Europe Geopark Network) pada tahun 2001 [2].

Masterplan Geopark
Ciletuh-Palabuhanratu

JALUR GEOWISATA
DI GEOPARK CILETUH-PALABUHANRATU
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Gambar 1.1 Masterplan Geopark Ciletuh-Pelabuanratu
(sumber : https://ciletuhpalabuhanratuugg.id/nome/)

Walaupun banyak wisatawan yang berkunjung ke Geopark Ciletuh-
Palabuhanratu karena banyak sekali destinasi dengan area wisatanya yang luas
tetapi karena sangat luasnya area tersebut dan terbatasnya waktu, wisatawan yang
berkunjung ke Geopark ciletuh tidak dapat mengunjungi semua destinasi wisata
yang ada. Selain itu permasalahannya bahwa wisatawan yang sudah berkunjung
ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu tidak mendapatkan pengetahuan dan edukasi



dari wisata yang telah mereka kunjungi karena terbatasnya informasi mengenai
objek-objek wisata tersebut yang sebagian besar masih konvensional.

Berdasarkan permasalahan yang ada, kami akan membuat sebuah aplikasi
eduwisata dengan nama GET In Hand - Geopark Educational Tourism Ciletuh-
Palabuhanratu yang berguna untuk memandu perjalanan wisatawan dari awal
hingga akhir selama berkunjung ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dengan
memberikan informasi terkait destinasi wisata hingga cerita-cerita historis
mengenai lokasi tersebut. Selain itu juga aplikasi tersebut ini mencatat perjalanan
wisatawan dengan bukti foto-foto yang telah di unggah kedalam Sistem sesuai
dengan destinasi wisata yang tela dikunjungi. Aplikasi ini juga menyediakan
pengetahuan seputar Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dan jika wisatawan berhasil
menyelesaikan tugas eduwisatanya akan diberikan penghargaan berupa sertifikat
yang di keluarkan oleh Dinas Pariwisata Kabupaten Sukabumi yang dapat
ditukarkan dengan Voucher menginap gratis di salah satu hotel yang telah bekerja
sama dengan Pemerintah Daerah. Aplikasi ini berbasis mobile dan dapat diunduh
melalui smartphone wisatawan yang dapat digunakan dimana saja. Dengan
menggunakan aplikasi GET In Hand - Geopark Educational Tourism Ciletuh-
Palabuhanratu ini pengguna akan mudah melakukan berbagai macam aktivitas
mulai dari mencari informasi mengenai akomodasi, sarana, dan prasarana di

destinasi wisata yang ada di Geopark Ciletuh-Palabuhanratu.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pembahasan latar belakang diatas, maka berikut penulis
rumuskan beberapa masalah yang akan dibahas pada penelitian ini:
1. Bagaimana cara pengunjung mendapatkan Edukasi setelah berkunjung
ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu?
2. Bagaimana proses perancangan GET In Hand - Geopark Educational
Tourism Ciletuh-Palabuhanratu?
3. Bagaimana cara membangun suatu Aplikasi sehingga wisatawan yang
sudah berkunjung ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu mendapatkan

pengentahuan dan edukasi dari wisata yang telah mereka kunjungi?



1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam tulisan ini terfokus pada masalah yang ada maka

penelulis membatasi masalah yang ada sebagai berikut:

1.

Cara perancangan Aplikasi GET In Hand - Geopark Educational
Tourism Ciletuh-Palabuhanratu berbasis Mobile.

Aplikasi ini hanya menyediakan konten yang ada dan dimuat pada
website ciletuh.

Aplikasi ini hanya tersedia dalam bentuk Android Mobile Apps dan
tidak tersedia untuk 10S.

Hasil Aplikasi GET In Hand - Geopark Educational Tourism Ciletuh-
Palabuhanratu berbasis Mobile menggunakan Bahasa pemrograman

Dart dibantu dengan Framework Flutter.

1.4 Tujuan Penelitian

adalah:
1.
2.
15

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam Pembuatan Aplikasi tersebut

Membuat sebuah aplikasi eduwisata dengan nama GET In Hand -
Geopark Educational Tourism Ciletuh-Palabuhanratu yang berguna
untuk memandu perjalanan wisatawan dari awal hingga akhir selama
berkunjung ke Geopark Ciletuh-Palabuhanratu dengan memberikan
informasi terkait destinasi wisata hingga cerita-cerita historis mengenai
lokasi tersebut.

Memberikan edukasi kepada pengunjung lewat aplikasi sehingga
wisatawan yang berkunjung ke Kawasan geopark ciletuh dapat

memperoleh nilai edukasi pada setiap kunjungan yang dilakukan.

Manfaat Penelitian

1.

Di Bidang Keilmuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam Pembuatan Aplikasi tersebut
adalah:
a. Bagi Universitas
Penelitian ini dapat menjadi suatu sumbangan karya ilmiah pada

bidang sistem informasi.



b. Bagi penulis
Penulis dapat mengembangkan pengetahuan tantang Teknologi
berbasis Mobile yang digunakan untuk mengimplementasikan
Aplikasi ini.
2. Bagi Masyrakat
Membantu masyarakat khususnya wisatawan yang ingin berkunjung ke
Kawasan Geopark Ciletuh-Pelabuanratu dalam melakukan perjalanan
yang akan mereka lakukan.Masyarakat
3. Bagi Kemajuan Ekonomi
Dengan adanya Aplikasi ini tentunya dapat digunakan sebagai sarana
promosi oleh Pemerintah Kabupaten Sukabumi dan juga dengan adanya
Aplikasi ini akan meningkatkan kunjungan wisatawan ke Kawasan
Geopark Ciletuh-Pelabuanratu yang dimana akan meningkatkan

ekonomi Masyarakat sekitar.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
BAB1 PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang masalah, Batasan masalah, tujuan
penelitan, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi penelitian terkait atau penelitian sebelumnya,
landasan teori, dan kerangka pemikiran.
BAB1 METODOLOGI PENELITIAN
Berisi tentang tahapan penelitian, Teknik pengumpulan data, dan
metode penelitian
BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas mengenai proses development dan hasil dari
pengujian
BAB5 KESIMPULAN DAN SARAN



Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pengujian dan saran untuk

penelitian selanjutnya.



[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

DAFTAR PUSTAKA

Hasriadi, Ramli. “Pengaruh Pengembangan Potensi Geowisata Geopark
Nasional Karangsambung-Karangbolong Menjadi Geopark Unesco
Terhadap Perekonomian Di Wilayah Kebumen”.

Hidayah, Perti. “Pengaruh Pengembangan Potensi Geowisata Geopark
Nasional Karangsambung-Karangbolong Menjadi Geopark Unesco
Terhadap Perekonomian Di Wilayah KebumenAnalisis Strategi
Pengembangan Ekowisata Berbasis Ekonomi Lokal Dalam Rangka
Program Pengentasan Kemiskinan di Wilayah Kabupaten Pesisir Barat
(Studi Pada Repong Damar Pekon Pahmungan Kecamatan Pesisir Tengah
Kabupaten Pesisir Barat)”.

Setiawan, Yudik. “Aplikasi Pengenalan Objek Wisata Jawa Timur
Berbasis Android”.

Munawar (2018): Analisis Perancangan Sistem Berorientasi Objek dengan
UML (Unified Modeling Language), Informatika Bandung, Bandung
Andiri, Hendi. 2017. Pemodelan UML Sistem Informasi Monitoring
Penjualan Dan Stok Barang (Studi Kasus: Distro Zhezha Pontianak).
Pontianak, AMIK BSI Pontianak.

Nugroho, Bunafit. 2019. “Aplikasi Pemograman Web Dinamis dengan
PHP dan MYSQL”. Yogyakarta: Gava Media.

R. S. Pressman and B. R. Maxim, Software Engineering, A Practitioner's
Approach Eighth Edition, New York: McGraw-Hill Education, 2017.
Ramdhani, L. S., & Mutiara, E. (2020). Penerapan Model Waterfall Pada
Sistem Informasi Pengelolaan luran Rukun Kematian Yayasan Al-
Hamidiyah Berbasis Web. Swabumi, 8(1), 21-28.
https://doi.org/10.31294/swabumi.v8i1.7602.

Sholig. 2006. Pemodelan Sistem Informasi Berorientasi Objek dengan
UML. Graha lImu. Yogyakarta.

Adhitia Erfina, M. Havidz Alkautsar, Theresia Septiani Nainggolan, Risma
Meidawati Rusdiana. 2021. Rancang Bangun Sistem Administrasi Surat
Desa Sukamanah Kecamatan Gegerbitung Kabupaten Sukabumi Dengan

33


https://doi.org/10.31294/swabumi.v8i1.7602

[11]

34

Metode Business Process Reengineering (BPR). Universtias Nusa Putra.
Putra, D. W. T., & Andriani, R. (2019). Unified Modelling Language
(UML) dalam Perancangan Sistem Informasi Permohonan Pembayaran
Restitusi SPPD. Jurnal Teknolf, 7(2).
https://doi.org/10.21063/jtif.2019.v7.1.32-309.



