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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI MANAJEMEN EVENT PARIWISATA 

MUARA ENIM PADA DINAS PARIWISATA DAN EKONOMI KREATIF 

KABUPATEN MUARA ENIM DENGAN MENGGUNAKAN LARAVEL 

 

Oleh : 

Dhea Priscilia  09010582024032 

Penelitian pada Dinas Pariwisata Dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara 

Enim ini bertujuan membantu para pegawai Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

Kabupaten Muara Enim untuk memudahkan dalam menyelanggarakan suatu event 

wisata. Di dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode pengumpulan data 

dengan mengambil data pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten 

Muara Enim. Adapun metode pengembangan aplikasi waterfall yang terdiri dari 

analisis, desain, coding, dan pengujian (testing). Perancangan yang digunakan 

adalah UML, Use Case, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram 

Implementasi sistem dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP Framework 

Laravel. Hasil penelitian ini menghasilkan data yang di simpan secara digital. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, event, waterfall, PHP, Laravel 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF MUARA ENIM TOURISM EVENT MANAGEMENT 

APPLICATION FOR TOURISM AND CREATIVE ECONOMY 

DEPARTMENT OF MUARA ENIM REGENCY USING LARAVEL 

 

Oleh : 

Dhea Priscilia   09010520204032 

This research at the Muara Enim Regency Tourism and Creative Economy 

Service aims to help employees of the Muara Enim Regency Tourism and Creative 

Economy Office to make it easier to organize a tourism event. In this study, the 

authors used a data collection method by collecting data at the Tourism and Creative 

Economy Office of Muara Enim Regency. The waterfall application development 

method consists of analysis, design, coding, and testing. The design used is UML, 

Use Case, Activity Diagram, Sequence Diagram, and Class Diagram 

Implementation of the system using the PHP Framework Laravel programming 

language. The results of this study produce data that is stored digitally. 

 

Keyword : application, event, waterfall, PHP, Laravel 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Pariwisata ialah bidang potensial yang harus dikembangkan oleh 

pemerintah sebagai upaya pembangunan nasional dan menjadi sumber pendapatan 

daerah. Indonesia merupakan negara yang mempunyai banyak keindahan alam 

serta bermacam kawasan wisata unik, sehingga menjadi daya tarik untuk pelancong 

lokal ataupun luar negeri. Indonesia berperan besar dalam meningkatkan bidang 

pariwisata. Indonesia mempunyai 17.504 pulau, dan terdapat 300 kelompok etnis, 

742 bahasa, situs warisan dunia, dan 51 taman nasional. Ambisi sektor pariwisata 

Indonesia pada tahun 2045 sebagai tujuan wisata paling popular di dunia dengan 

73,6 juta pengunjung internasional dan pertumbuhan mata uang asing sejumlah 

4,9% setiap tahun. (Mathematics, 2016) 

Event adalah cara komunikasi yang sering dimanfaatkan organisasi-

organisasi untuk memperkenalkan organisasinya ke khalayak umum. dengan kata 

lain event dimanfaatkan sebagai media promosi bagi organisasi melalui media 

sosial, media event marketing bahkan special event. Akan tetapi cara yang sering 

digunakan oleh organisasi dalam mempromosikan ialah melalui sebuah event yang 

dinilai lebih efektif dari pada iklan di media massa. Pelaksanaan event sebagai alat 

komunikasi pemasaran ini tidak asing lagi di Indonesia, event sering digunakan 

baik dari skala kecil hingga besar, baik dilingkup daerah hingga negara. Pada 

dasarnya promosi merupakan suatu bentuk komunikasi pemasaran yang mana 

aktifitas dari kegiatan promosi ini berhubungan dengan penyebaran informasi, 
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mengajak, membujuk, serta menjadikan daya Tarik untuk masyarakat. Selain 

sebagai alat promosi, event yang melibatkan target audien merupakan cara 

publikasi yang ampuh bagi penyelenggara event. Dalam menyelenggarakan event 

ini, suatu organisasi biasanya melakukan dalam bentuk sponsorship yang mana 

dengan itu dalam pelaksanaan event sebaiknya harus dilakukan secara maksimal 

dan matang supaya tujuan dari organisasi tersebut dalam penyelenggaraan event 

dapat tercapai. (Anggoro et al., 2023) 

Perkembangan aplikasi manajemen event pariwisata didukung oleh 

pesatnya pertumbuhan industri pariwisata di seluruh dunia. Industri pariwisata 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap perekonomian dunia dan 

menawarkan banyak kesempatan kerja. Namun penyelenggaraan event wisata perlu 

pengembangan yang lebih baik untuk mengoptimalkan potensi sektor pariwisata. 

Pengembangan aplikasi untuk penyelenggaraan event wisata membutuhkan 

kerjasama developer, ahli di bidang pariwisata dan user untuk membuat aplikasi 

yang memenuhi kebutuhan dan harapan pasar. Selain itu, pengembang harus 

mempertimbangkan antara lain ketersediaan keamanan informasi dan infrastruktur 

teknologi yang diperlukan. Dengan pengembangan yang tepat, aplikasi manajemen 

event pariwisata meningkatkan pengalaman pengunjung dan mempromosikan 

acara pariwisata dengan lebih baik.  

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

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

Pengolahan data event  yang ada pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Muara Enim yaitu masih banyak kekurangan, misalnya aksesnya 

tidak bisa dilakukan secara bersamaan, masih menggunakan excel, data yang tidak 

reliable, dan tidak bisa menggenarate data secara otomatis. Solusi dari 

permasalahan ini adalah membangun aplikasi Manajemen Event Pariwisata dengan 

indikator kategori data master dan data event wisata untuk mempermudah dalam 

pengelolaan data manajemen event wisata pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Muara Enim. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan pada Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim diatas, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Manajemen Event Pariwisata 

Muara Enim Pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaen Muara 

Enim Dengan Menggunakan Laravel”. Dengan tujuan membantu para pegawai 

Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim untuk memudahkan 

dalam menyelenggarakan suatu event wisata, sedangkan aplikasi  dapat 

memberikan informasi yang akurat dan tepat  mengenai jumlah event wisata yang 

masih berlangsung dan yang sudah selesai. Dalam penelitian ini aplikasi dibangun 

berbasis website dengan bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan 

Framework Laravel serta menggunakan database MySQL.  

Menurut Jurnal (Mujahid et al., 2019) dengan judul “Pengembangan 

Aplikasi Manajemen Event  Pada Komunitas Bonsai Indonesia” peneliti 

membangun aplikasi berbasis website yang berfungsi untuk pembuatan event, 
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pendaftaran pada sebuah event serta pengelolaan manajemen event tersebut. Pada 

implementasi sistem menggunakan framework laravel yang pada penerapannya 

menggunakan pemrograman html kemudian dilengkapi dengan css, javascript 

untuk tampilan sistem. Untuk implementasi database menggunakan MySql yang 

berintegrasi dengan framework laravel untuk menyimpan data yang diproses dalam 

aplikasi. Dan pada jurnal (Samuel Ricko Perdana Putra et al., 2019) dengan judul 

“Pembangunan Aplikasi Manajemen Event Gereja KGC Malang Berbasis Web” 

Beberapa keunggulan Laravel yang membuat peneliti menggunakan kerangka kerja 

ini dalam pengerjaan penelitian adalah dokumentasi yang lengkap, pengaturan file 

dan kode yang rapi, menggunakan pola MVC, ORM yang mempercepat dan 

mempermudah dalam pengembangan aplikasi terutama dengan hal yang 

berhubungan dengan database,mempunyai komunitas yang cukup 

banyak,mendukung pengembangan aplikasi secara cepat dengan mempunyai fitur 

migration yaitu sistem kontrol untuk skema dari database.  

Dari hasil jurnal yang saya dapatkan, maka kelebihan tugas akhir ini adalah 

bagaimana mengembangkan dan membangun aplikasi manajemen event wisata 

pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif sebagai solusi untuk menyelesaikan 

permasalahan khusus di Dinas Pariwisata yaitu mendata event wisata menggunakan 

teknologi berbasis website, kemudian fitur-fitur di dalam aplikasi mudah di akses 

oleh pihak Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan Aplikasi Manajemen Event Pariwisata Pada 

Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim Dengan 

Meggunakan Laravel? 
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1.3 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Membuat aplikasi Manajemen Event Pariwisata Muara Enim Pada 

Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim Dengan 

Menggunakan Laravel. 

2. Mempermudah mengelola data event-event Pariwisata di Kabupaten 

Muara Enim. 

1.4 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari hasil tugas akhir ini adalah : 

a. Memudahkan Kepala Dinas Dinas dan Staff  Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim dalam mengelola data 

Manajemen Event yang ada di Muara Enim 

b. Meminimalkan waktu yang terbuang hanya untuk mengelola data 

Manajemen Event pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

Kabupaten Muara Enim. 

c. Mengurangi Potensi kesalahan baik dalam input data serta kesalahan-

kesalahan dalam proses pengolahan data Manajemen Event pada Dinas 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim. 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi dibangun berbasis website dengan bahasa pemrograma PHP 

dengan framework Laravel serta memanfaatkan perangkat lunak 

MySQL sebagai media database. 
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2. Data Manajemen Event ini berasal dari kebijakan Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim. 

3. Penelitian ini hanya membahas pengelolahan data Manajemen Event 

pada Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Kabupaten Muara Enim. 

4. Aplikasi ini dibangun menggunakan metode waterfall yang terdiri dari 

tahap analisis, desain, coding dan testing.
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