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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi merujuk pada serangkaian metode dan teknik yang 

digunakan untuk mengumpulkan, mempersiapkan, menyimpan, memproses, 

mengomunikasikan, menganalisis, dan menyebarkan informasi. Teknologi 

informasi telah menjadi aspek penting dalam kehidupan manusia, dan saat ini 

menjadi hal yang sangat penting bagi semua orang untuk memanfaatkannya. 

Sebelumnya, komputer dianggap sebagai barang mewah, tetapi sekarang teknologi 

informasi telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari. Perkembangan pesat 

teknologi informasi juga ditandai dengan informasi yang melimpah, dan salah satu 

aplikasi teknologi informasi yang sangat luas dan merata adalah jaringan internet. 

Dalam konteks ini, internet berperan penting dalam menghilangkan jarak dan batas 

dalam akses informasi.(Suciati, 2017). 

Industri pariwisata merupakan salah satu sektor yang terus dikembangkan 

sebagai sumber pendapatan. Potensi wisata di wilayah tersebut sangat menarik dan 

dapat dikembangkan dengan baik karena karakteristik sumber daya alam dan 

masyarakatnya. Pengembangan industri pariwisata dapat menarik wisatawan baik 

dari dalam maupun luar negeri. Oleh karena itu, Dinas Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Muara Enim harus dipimpin oleh individu yang ahli dalam 

industri pariwisata untuk mengoptimalkan potensi objek wisata dan meningkatkan 

pendapatan negara. (Jimmy Harry Putu Suarthana & Ida Bagus Kade Dwi Suta 

Negara, 2019) Kunjungan yang tinggi ke objek wisata dapat berdampak pada 

kemajuan objek wisata tersebut. Di era digital saat ini, teknologi informasi menjadi 
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hal yang sangat penting dalam pemasaran dan strategi bisnis suatu perusahaan. 

Seperti yang telah disebutkan, penggunaan teknologi informasi secara langsung 

atau tidak langsung dapat memengaruhi strategi penetapan harga produk atau jasa. 

Teknologi informasi juga memberikan manfaat yang besar pada berbagai bidang, 

termasuk dalam industri pariwisata. (Shihab & Persada, 2022) 

Dalam pelaksanaannya, manajemen objek wisata terdiri dari beberapa unsur 

penting, yaitu perencanaan, pengorganisasian, implementasi program, monitoring, 

dan evaluasi (seperti yang disebutkan dalam Damanik & Teguh, 2012). Namun, di 

Muara Enim, masih terdapat beberapa permasalahan terutama dalam fungsi 

pelaksanaan manajemen objek wisata. Crouch dan Ritchi (dalam Abdul Haji & 

Yusuf, 2016) menunjukkan bahwa pengelolaan atraksi, aksesibilitas, dan fasilitas 

fisik merupakan kegiatan yang penting dalam fungsi pelaksanaan. Oleh karena itu, 

pengelolaan objek wisata harus mempertimbangkan komponen-komponen penting 

dalam industri pariwisata. Menurut Cooper (dalam Suwena, 2017), objek wisata 

harus memiliki tiga komponen utama, yaitu atraksi, fasilitas, dan aksesibilitas 

wisata. (Carin et al., 2018) 

Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim adalah salah 

Dinas yang kurang lebih 4 tahun berdiri pada tahun 2019 yang dibentuk 

berdasarkan peraturan Bupati Muara Enim nomor 8 tahun 2019 tentang Organisasi 

Perangkat Daerah. Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim 

yang di Kepalai oleh Isdrin, ST , Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif yang 

dulunya merupakan gabungan dari Dinas Pemuda dan Olahraga ( Dispora ). Dinas 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif memiliki pegawai dan staff yang kompeten pada 

bidang nya masing-masing sehingga berkualitas dan mejadikan Dinas Pariwisata 
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dan Ekonomi Kreatif yang terbaik di Kabupaten Muara Enim. Dinas Pariwisata dan                        

Ekonomi Kreatif juga menyediakan data tempat wisata yang bisa dikunjungi oleh 

wisatawan dari luar kota untuk berkunjung kesana data tersebut mempermudah 

wisatawan untuk mengetahui tempat yang akan dikunjunginya. Dalam mengelola 

objek wisata, Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif perlu menghadapi berbagai 

tantangan, seperti pengelolaan data yang kompleks dengan banyaknya objek 

wisata, peta lokasi, informasi kegiatan, dan fasilitas yang berbeda-beda, diperlukan 

sistem yang mampu mengelola data secara terstruktur dan efisien. Pengalaman 

pengguna yang meningkat dalam era digital, pengunjung objek wisata 

mengharapkan pengalaman yang lebih baik, termasuk akses informasi yang cepat 

dan akurat melalui aplikasi berbasis web atau mobile. Pengelolaan promosi wisata 

adalah pomosi dan pemasaran objek wisata memerlukan pendekatan yang 

terstruktur dan terukur untuk menarik lebih banyak wisatawan. Untuk mengatasi 

tantangan tersebut, Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif memerlukan aplikasi 

manajemen objek wisata yang dapat mengelolah data objek wisata. Dengan 

memanfaatkan teknologi Laravel, aplikasi manajemen objek wisata di Muara Enim 

dapat dikembangkan secara efektif dan efisien. Aplikasi tersebut diharapkan dapat 

membantu Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif untuk meningkatkan pengelolaan 

objek wisata, meningkatkan daya tarik wisata, dan mendorong pertumbuhan sektor 

pariwisata di wilayah tersebut. 

Adapun indikator permasalahan dalam pengolahan data manajemen objek 

wisata yang ada pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif  Kabupaten Muara 

Enim yaitu aplikasi dalam pengolahan data manajemen objek wisata masih banyak 

kekurangan, diantaranya kurangnya pengelolahan manajemen untuk mengelola 
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data kunjungan wisatawan, dan kegiatan promosi, kurangnya sistem pengelolaan 

pengembangan produk wisata, sehingga objek wisata sulit untuk berkembang dan 

bersaing dengan objek wisata lainnya. Solusi dari permasalahan ini adalah 

membangun aplikasi manajemen objek wisata dengan indikator kategori data 

master dan data objek wisata untuk mempermudah dalam pengolahan data 

manajemen objek wisata pada               Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif  Kabupaten 

Muara Enim. 

 Dengan tujuan untuk membantu pegawai Dinas Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Muara Enim dalam mengelola manajemen objek wisata agar 

lebih mudah, sekaligus dengan adanya aplikasi ini maka meningkatkan pengelolaan 

objek wisata, dengan memberikan informasi yang tepat dan akurat mengenai 

jumlah pengunjung, pemasukan, pengeluaran, serta keadaan objek wisata secara 

real-time, mempermudah proses pemasaran dan promosi objek  wisata, dengan 

mengoptimalkan penggunaan teknologi informasi dan media sosial untuk 

menjangkau lebih banyak calon wisatawan. Pegawai pariwisata juga bisa 

mengupdate data manajemen terbaru secara online dengan menggunakan username  

dan password yang telah dibuat. 

 Berdasarkan ulasan tersebut, penulis melakukan penelitian dengan judul 

“PENGEMBANGAN APLIKASI MANAJEMEN OBJEK WISATA MUARA 

ENIM PADA DINAS PARIWISATA DAN EKONOMI KREATIF 

KABUPATEN MUARA ENIM DENGAN MENGGUNAKAN LARAVEL” 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan hasil dari latar belakang diatas, maka permasalahan yang ada 

yaitu “ Bagaimana mengembangkan Aplikasi Manajemen Objek pada Dinas 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim?”. 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari Tugas akhir ini adalah untuk mengembangkan Aplikasi 

Manajemen Objek Wisata dengan Menggunakan Laravel pada Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim agar mempermudah Kepala Dinas 

dan Staff Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif dalam mengelolah data manajemen 

Objek Wisata yang ada di Kabupaten Muara Enim. 

 

1.4 Manfaat 

Penelitian ini akan menghasilkan sebuah aplikasi yang diharapkan dapat 

memberikan manfaat, antara lain: 

1. Memudahkan Kepala Dinas dan Staff Dinas Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Muara Enim dalam mengelolah data manajenem 

Objek Wisata yang ada di Muara Enim. 

2.  Membantu mengurangi waktu yang terbuang hanya untuk mengelolah 

data manajemen Objek Wisata pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi  

Kreatif  Kabupaten Muara  Enim. 

3. Mengurangi potensi kesalahan baik dalam input data serta kesalahan- 

kesalahan dalam proses pengolahan data manajemen Objek Wisata 

pada  Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim. 
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1.5 Batasan Masalah 

    Batasan masalah bertujuan mengarahkan pembahasan penelitian,sehingga tidak 

mengalami penyempitan atau pelebaran pokok masalah, sehingga penulisan tersebut 

tetap tetap teratur dan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dari penelitian tersebut. 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini, antara lain: 

1. Aplikasi dibangun berbasis website dengan bahasa pemrograman 

PHP dengan framework Laravel serta memanfaatkan perangkat 

lunak MySQL sebagai media database. 

2. Data Manajemen Objek ini berasal dari kebijakan Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif  Kabupaten Muara Enim. 

3. Penelitian ini membahas tentang data objek wisata yang bersumber 

dari Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif  Muara Enim. 

4. Tipe user yang dapat mengakses meliputi Kepala Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif  Kabupaten Muara Enim dan Admin. 
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