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ABSTRAK 

 
Jayawiyaya adalah salah satu wilayah yang mempunyai alam yang mempesona. Objek 

wisata di jayawijaya ada beberapa tempat wisata mulai dari wisata sejarah, budaya, air 

terjun, pegunungan dan wisata lainya. Permasalahan yang muncul mengenai objek 

wisata jayawijaya kuranga nya pengetahuan mengenai tempat wisata pada masyarakat. 

Hal tersebut terjadi karena masih rendahnya usaha dalam memperkenalkan objek wisata 

jayawijaya kepada masyarakat. Tempat wisata ini perlu diprkenalkan kepada masyarakat 

local maupun luar. Berdasarkan permasalahan diatas, maka perlu digali potensi dan 

arahan untuk upaya pengembangan informasi objek wisata. Sistem yang akan dibuat ini 

memberikan fasilitas untuk membantu persoalan tersebut menggunakan aplikasi untuk 

digitalisaisi parawisata di Jayawijaya. 

Kata kunci : Digitalisasi Pariwisata, Kabupaten Jayawijaya, SCRUM. 
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PENDAHULUAN 

 

Jayawijaya ㅤadalah ㅤsalah ㅤsatu ㅤkabupaten ㅤdi ㅤprovinsi ㅤPapua, Kabuapten jayawijaya 

mempunyai luas wilayah kurang lebih 13.925 km2, meliputi 40 Distrik, terdiri dari 328 desa. 

Kabupaten ini memiliki potensi kekayaan alam maupun kekayaan budaya yang harus 

dikembangankan. Jayawiyaya adalah salah satu wilayah yang mempunyai alam yang mempesona. 

Objek wisata di jayawijaya ada beberapa tempat wisata mulai dari wisata sejarah, budaya, air 

terjun, pegunungan dan wisata lainya. 

 

Permasalahan yang muncul mengenai objek wisata jayawijaya kuranga nya pengetahuan mengenai 

tempat wisata pada masyarakat. Hal tersebut terjadi karena masih rendahnya usaha dalam 

memperkenalkan objek wisata jayawijaya kepada masyarakat. Tempat wisata ini perlu 

diprkenalkan kepada masyarakat local maupun luar. 

 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka perlu digali potensi dan arahan untuk upaya 

pengembangan informasi objek wisata. Sistem yang akan dibuat ini memberikan fasilitas untuk 

membantu persoalan tersebut menggunakan aplikasi untuk digitalisaisi parawisata di Jayawijaya. 
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METODE PENELITIAN 

 
Metode pengembangan sistem mengacu pada metode scum yang merupakan sebuah metode yang 

mudah dikontrol, fleksibel, memuat strategi pengembangan menyeluruh tim bekerja sebagai satu 

unit untuk mencapai gol yang sama. Metode ini memiliki beberapa tahapan seperti yang di 

tampilkan pada gambar 2, tahapan metode scrum antara lain: Produck backlog, Sprint planning 

meeting, Dialy stand up meeting, Sprint review, Sprint respective. 

 

 
Gambar.1 Motode Scrum 

 
1. Productㅤbacklogㅤmenentukanㅤdalam mengerjakansprint. 

2. Sprint ㅤplanning ㅤmeeting ㅤsemuah ㅤtim ㅤberkumpul unutk ㅤmengidentifikasi ㅤtugas ㅤmasing-masing 

prosesㅤiniㅤsangatㅤpentingㅤsebelumㅤmenjelaskansprint. 

3. Dialy ㅤstand ㅤup ㅤmeeting ㅤevaluasi ㅤtugas ㅤpekerjaan tim ㅤberikut ㅤkendalahnya, ㅤproses ㅤini ㅤdijalankan 

setiap ㅤhariㅤselamaㅤsprint ㅤberlangsungㅤdenganwaktuㅤtidakㅤlebihㅤdariㅤ15ㅤmenit. 

4. Sprint ㅤreview ㅤsetiap ㅤanggota ㅤtim mendemonstrasikan ㅤtugas ㅤyang ㅤsudah diselesaikan ㅤdalam 

ㅤperiodeㅤsatuㅤsprint.Pelaksanaan ㅤsprintㅤreviewㅤdilakukanㅤsetiapㅤsatusprintㅤselesai. 

5. Sprint ㅤrestropective ㅤdilakukan ㅤsetiap ㅤsprint ㅤyang berakhir, ㅤㅤpada ㅤtahap ㅤㅤiniㅤ  ㅤsemua ㅤanggota ㅤ  ㅤtim 

dapatㅤ     ㅤmenyampaikan ㅤpendapat ㅤdan ㅤevaluasi mengenai ㅤkinerja ㅤselama ㅤmenerapkan ㅤmetode 

scrum. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. product backlog 

Tahapan npertama yang dilakukan pada saat mengadopsi metode scrum yaitu menetukan 

product backlog. Setelah dilakukan penentuan product backlog, maka tahap selanjutnya yaitu 

keproses penentuan sprint backlog dan melakukan sebuah sprint. 

Tabel.1 Product Backlog Admin 

 

No Admin Ket 

1 Masuk Masuk 

2 Keluar Keluar 

 
Tabel . 2 Product Backlog Admin 

 

No Tahapan Estimasi Pengerjaan 

1 Fitur untuk Admin 8 Hari 

2 Fitur untuk Wisatawan 8 Hari 

3 Fitur untuk Login 8 Hari 

4 Fitur untuk ,Upgrade, Delete 11 Hari 

 
B. Pengembangan Use Case Diagram 

 
1. Use Case Diagram Admin 

Pada gambar   ini adalah Use Case diagram admin didalamnya terdapat 1 aktor yaitu admin dan 

9 Use Case yaitu Masuk, Keluar, dashboard, mengelolah objek wisata, menambah objek wisata, 

menambah data kendaraan, menambah kategori wisata, mengubah kategori wisata, 
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Gambar. 2 Use Case diagram Admin 

 
2. Useㅤ    Case diagram wisatawan 

Pada ㅤgambar ini adalah Useㅤ     Caseㅤ     diagram wisatawan  didalamnya terdapat 1 aktor yaitu 

wisatawan dan 6 Use Case yaitu Masuk, Daftar. Keluar, Halaman Utama, Melihat objek 

wisata dan pesan. 

Gambar 3. Use Case diagram wisatawan 

 

3. Activityㅤ    Diagram  ㅤAdmin 

Activity Diagram admin akan Menampilkan alur kerja Digitalisa 

 

Pariwisata Kabupaten Jayawijaya yang akan dilakukan oleh admin. 
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Berikut ini merupakan salah satu dengan aktivitas yang terdapat pada digitalisa 

pariwisata kabupaten jayawijaya 
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Gambar 4. Activity Diagram Masuk 

 

4. Sequence Diagram 

Sequence  ㅤDiagram  ㅤmasuk,  ㅤadmin  melakukan  ㅤlogin  ㅤㅤㅤdengan  ㅤmemasukan  ㅤemail 

danㅤㅤpassword ㅤapabila ㅤproses ㅤlogin ㅤtidak berhasil ㅤkarna ㅤada ㅤkesalahan ㅤpassword ㅤatau 

email ㅤmaka ㅤakan ㅤKembali ㅤke ㅤhalaman ㅤlogin danㅤㅤapabila ㅤberhasil admin akan masuk 

ke halaman dashboard 

 
 

 
Gamabar 5. Sequence Diagram 
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5. Class Diagram 

Diagramㅤkelasㅤberfungsiㅤmenggambarkanstruktur ㅤsistemㅤdariㅤsegiㅤpendefinisianㅤkelas.: 

 
Gambar 6. Class Diagram 

 

Pada pembuatan Digitalisasi Pariwisata Kabupaten jayawijaya pengembang menggunakan 

bahasa pemograman PHP, dan juga menggunakan MySQL sebagai pembuatan basis data, 

teks editor juga menggunakan aplikasi Visual Studio Code, dan menggunakan Framework 

Codeigniter.pengembang juga untuk web browser menggunakan Mozilla Firefox dan 

Google Crome. Berikut ini beberapa tampilan website 

 
Implementasi 

Tampilan Login Admin 
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Gambar 7. Tampilan Halaman Login Admin 

 
Tampilan dashboard admin 

 

 
Gambar 8.Tampilan Dashboard Admin 

 
Tampilan halaman wisata 

 



Digitalisasi Pariwisata Kabupaten 

Jayawijaya Berbasis Web 

Menggunakan Metode SCRUM 

iSmartEdu: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi 

https://ejurnal.unima.ac.id/index.php/ismartedu 

 

123  iSmartEdu: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi  Vol. 04 No. 01, Juni 2023  

 P-ISSN: XXXX-XXXX E-ISSN: 2774-9657 

 

  

  

Gambar 9. Tampilan Wisatawan 
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KESIMPULAN 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan. Maka simpulan yang diperoleh 

sebagai berikut : 

1.  Melelui aplikasi ini, dapat didata tempat wisata yang ada di kabupaten jayawijaya, 

sewa kendaran  dan destinsi wisata 

2. Melalui aplikasi wisatawan ini dapat memperoleh informasi mengenai paket wisata 

sewa kendaraan dan destinasi wisata. 

b. Saran 

Adapaun saranㅤyangㅤdapatㅤpenulisㅤberikanadalahㅤsebagaiㅤberikutㅤ: 

1. Perlu ㅤadanya ㅤpengembangan website yang lebih baik lagi pada digitalisasi pariwisata 

di kabupaten Jayawijaya/wamena 

2. Kekurangan-kekurangan  pada aplikasi  wisata ini dapat ㅤdiperbaiki ㅤagar ㅤaplikasi ㅤdapat 

berjalanㅤdenganㅤbaik. 
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