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ABSTRAK
Solo adalah kota budaya. di samping itu solo memiliki memiliki pula keanekaragaman pariwisata dan juga 

budaya yang sayang jika tidak dipublikasikan. Hal yang masih menjadi hambatan bagi penyediaan informasi 
tentang budaya kota solo adalah bagian penyajian informasi, sehingga mempersulit pengenalan budaya kota solo 
kepada para wisatawan dan juga pada masyarakat luas. Sarana penyajian informasi yang digunakan saat ini hanya 
melalui media konvensional seperti buku sejarah kota solo dan juga arsip arsip . Dalam hal ini penulis berinisiatif 
untuk membuat sebuah Aplikasi penyedia layanan informasi yang dikhususkan pada keanekaragaman budaya 
kota Solo yang diharapkan dapat membantu dalam pengenalan, dan pemberian informasi, serta dapat memberikan 
dampak keingintahuan wisatawan tentang budaya kota Solo.

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah dengan menggunakan metode prototype. 
Kemudian perancangan dilakukan dengan proses UML (Unified Modelling Life Cycle). Dengan use case, activity 
diagram, flowchart, sequence diagram.

Kata Kunci: UML, Budaya, Culture.

1. PENDAHULUAN
Pariwisata kota Solo yang kita ketahui memiliki berbagai potensi baik budaya maupun selain budaya dapat 

dijadikan sebuah penghasil atau income untuk kota Solo, yang dapat menunjang kehidupan ekonomi kota Solo. 
Sistem pemberitahuan atau sistem pengenalan pariwisata di kota Solo masih berbentuk buku sejarah ataupun 
brosur yang dianggap masih kurang efektif. [1]

Sistem ini dibuat oleh penulis dengan maksud untuk lebih mempermudah tourist atau wisatawan yang 
berkunjung ke kota Solo dalam mendapatkan semua informasi yang diperlukan dalam kunjungan ke kota Solo. 
Di dalam aplikasi yang dirancang oleh penulis disertakan semua informasi yang berkaitan dengan kuliner, budaya, 
dan tour guiding. Oleh karena itu penulis merancang sebuah wadah khusus untuk memberikan informasi tentang 
tour guiding. Alasan penulis memilih berbasis WEB adalah yang pertama penulis merasa web lebih mudah untuk 
dipelajari oleh pengguna, setelah itu web dapat berjalan baik di semua browser untuk segi efektifitas aplikasi 
berbasis web ini calon pengguna atau user tidak perlu repot untuk mendownload aplikasi tertentu untuk dapat 
menggunakan layanan dalam aplikasi ini yang terakhir aplikasi layanan ini dapat di buka atau diakses dari PC 
(Portable Computer) dan Smartphone user itu sendiri.

2. TINJAUAN PUSTAKA (BILA DIPERLUKAN)
Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang banyak digunakan. Model 

prototype ini mampu menawarkan pendekatan yang terbaik dalam hal kepastian terhadap efisiensi algoritma, 
kemampuan penyesuaian diri dari sebuah sistem operasi atau bentuk-bentuk yang harus dilakukan oleh interaksi 
manusia dengan mesin [2].

3. METODE PENELITIAN

3.1. Tahapan Penelitian
Kegiatan penelitian diawali dengan rumusan masalah dan studi literatur. Proses penyelesaian masalah 

membutuhkan data yang dikumpulkan menggunakan metode observasi, penyebaran angket, dan dokumentasi. 

3.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Pengembangan dari perancangan sistem tersebut dalam pelaksanaannya penulis lakukan menggunakan 

empat tahap siklus pengembang model prototype yaitu [3 :
1. Menentukan jenis budaya

Dalam tahap adalah menetukan budaya-budaya apa saja yang akan disajikan dalam aplikasi ini agar tidak 
melenceng dari batasan masalah yang telah ditetapkan.

2. Pengumpulan data informasi
Tahap pengumpulan data informasi adalah melakukan pengumpulan dengan metode-metode yang telah 
ditentukan dalam metode pengumpulan data untuk informasi yang akan disajikan dalam aplikasi yang akan 
dibangun, hingga dirasa cukup dan di setujui oleh para narasumber agar tidak melencang dari pengertian 
sebenarnya.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Metode yang digunakan dalam melakukan analisa masalah yaitu menggunakan metode fishbone diagram. 

Dalam melakukan analisa masalah pada informasi kebudayaan dikota solo, kurangnya sarana pemberi informasi 
menyebabkan pengenalan budaya ke wisatawan mengalami kesulitan. Dan dalam melakukan analisa masalah 
dapat digambarkan pada gambar diagram fishbone sebagai berikut ]:

Gambar 1. Fishbone Diagram
4.1. Perancangan Proses

Perancangan proses ini meliputi beberapa perancangan yaitu perancangan usecase diagram, activity 
diagram, class diagram, squance diagram. [5]
a. Perancangan usecase diagram

Usecase diagram menggambarkan fungsional yang diharapkan oleh sebuah sistem yang dibangun. [6]

Gambar 2. usecase e-culture berbasis web kota solo
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4.2. Perancangan Antar Muka [7]
1. Desain Halaman Registrasi

Gambar 3. Desain Halaman Registrasi
Keterangan :
Gambar diatas merupakan desain halaman registrasi. Disini pengunjung dapat melakukan proses registrasi 
atau pendaftaran sebagai member aplikasi e-Culture.

2. Desain Halaman Login.

Gambar 4. Desain Halaman Login.
Keterangan :
Gambar diatas adalah desain halaman login, dihalaman ini member yang sudah mendaftar harus memasukan 
username dan password agar dapat melanjutkan ke proses menjalankan aplikasi.

3. Desain Halaman Utama.

Gambar 5. Desain Halaman Utama.
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Keterangan :
Gambar diatas adalah desain halaman utama , dimana ada beberapa pilihan yang terdapat di halaman ini dan 
juga dilengkapi gambar slideshow budaya dikota Solo.

4. Desain Halaman Menu Utama.

Gambar 6. Desain Halaman Menu Utama.
Keterangan :
Gambar diatas adalah desain dari menu utama yang tampil setelah melakukan proses login.

5. Desain Update Data Diri (Profile)

Gambar 7. Desain Halaman Update Profile.
Keterangan :
Gambar diatas adalah gambar desain halaman update profile. Halaman ini digunakan oleh member yang 
merasa data dirinya ada yang krang atau ada yang berubah dari informasi data dirinya.

6. Desain Update Informasi Budaya

Gambar 8. Desain Halaman Update Informasi Budaya.

Keterangan :
Gambar diatas adalah desain update informasi budaya , halaman ini digunakan admin untuk mengupdate
atau memperbarui semua informasi tentang budaya yang terdapat diaplikasi e-Culture.
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7. Desain Menu Katalog

Gambar 9. Gambar Desain Menu Katalog
Keterangan :
Gambar Diatas adalah desain menu katalog. Didalam menu ini terdapat pilihan budaya yang sering dikunjungi 
menurut perhitungan aplikasi sehingga pengunjung atau member dapat mengetahui budaya apa yang sedang 
berkembang di solo.

8. Desain Tampilan Informasi

Gambar 10. Desain Tampilan informasi
Keterangan :
Gambar diatas adalah desain tampilan informasi yang menampilkan tentang foto dan semua deskripsi tentang 
budaya yang kita pilih di menu pilihan.

5. KESIMPULAN
Pembangunan electronic culture(e-Culture) dibagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut :

1. Melakukan analisis tentang informasi sejarah budaya budaya terkait dengan metode observasi dan wawancara.
2. Menentukan spesifikasi kebutuhan sistem yang meliputi kebutuhan fungsional, hardware, software dan 

operasional.
3. Membuat perancangan menggunakan alat bantu perancangan sistem meliputi fishbone diagram, UML, basis 

data dan perancangan tampilan.
4. Selanjutnya mengimplementasikan rancangan yang sudah dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dan database MySQL.

6. SARAN 
Electronic culture (e-Culture) masih sebatas layanan pemberi informasi. Diharapkan pada pengembangan 

selanjutnya dapat dijadikan sebagai penyedia jasa.
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