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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi telah mempengaruhi berbagai bidang kehidupan, tidak terkecuali
bidang bisnis pariwisata. Salah satunya adalah digunakannya teknologi internet sebagai media informasi.
Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan masukan kepada pelaku bisnis tour and travel akan manfaat
pengembangan arsitektur bisnis dalam usaha kepariwisataan agar perusahaan dapat berperan serta
memajukan pembangunan nasional khususnya dalam usaha kepariwisataan. Enterprise arcitecture planning
menurut Spewak ini pemodelan sistemnya menggunakan Unified Modeling Language (UML) dan
menggunakan software bahasa pemrograman PHP dan menggunakan database MySQL untuk penanganan
database. Hasil dari program perancangan ini adalah berupa aplikasi berbasis web yang menyediakan
informasi mengenai destinasi wisata, rute perjalanan wisata yang dapat ditempuh, serta fasilitas transportasi
dan akomodasi yang tersedia. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi salah satu website kepariwisataan yang
dapat dimanfaatkan juga oleh pemandu wisata. Penyediaan informasi kepariwisataan berbasis web selain
akan memudahkan wisatawan dalam mengenal dan merencanakan perjalanan wisata, juga menunjang
pengembangan database sektor kepariwisataan di Indonesia. Diharapkan wisatawan dapat memanfaatkan

aplikasi Maps API juga Global Position System untuk memperoleh informasi kepariwisataan yang
dibutuhkan.

Kata kunci: perancangan, enterprise architecture planning spewak, tour and travel, pariwisata, informasi.

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi
yang semakin pesat, tidak dapat dipungkiri bahwa
semakin banyak perusahaan kecil sampai
perusahaan besar, lembaga pemerintahan maupun
swasta yang telah memanfaatkan sistem informasi
berbasis komputer demi meningkatkan Kkinerja
perusahaannya, termasuk lembaga atau instansi
yang bergerak dalam bidang kepariwisataan.

Prospek yang sangat strategis pada sektor
pariwisata tentu menjadi peluang yang sangat
berarti bagi Indonesia sebagai suatu negara yang
memiliki kekayaan alam dan budaya yang sangat
besar, yang membentang dan tersebar di lebih dari
17.000 pulau. Saat ini Negara Indonesia memiliki
50 destinasi pariwisata nasional (DPN), 222
kawasan pengembangan pariwisata nasional
(KPPN) dan 88 kawasan strategis pariwisata
nasional (KSPN).

Gambaran prospek strategis pariwisata
sebagai pilar pembangunan nasional antara lain
dapat ditunjukan dari angka kunjungan wisatawan
baik nusantara maupun manca negara dalam
beberapa tahun terakhir yang terus menunjukan
peningkatan. Sektor pariwisata juga melibatkan
jutaan tenaga kerja baik di bidang perhotelan,
makanan, transportasi, pemandu wisata, maupun
industri kerajinan.

Seperti yang dikutip oleh (Antariksa, 2012),
W.R. McIntosh mengatakan ada beberapa hal yang
menjadi motivasi yang mendorong seseorang untuk
melakukan perjalanan  diantaranya  Pleasure
(bersenang-senang), Relaxation, rest and recreation
(beristirahat untuk menghapus stress), Health
(kesehatan), Participation in sports (olahraga yang
bersifat rekreasi), Curiousity and culture (rasa ingin
tahu dan motivasi yang berkaitan dengan
kebudayaan), Ethnic and family (kesamaan etnik
dan kunjungan kepada keluarga), Spiritual and
Religious (alasan yang bersifat spiritual dan
keagamaan), Status and prestige (menunjukan
status dan gengsi), Professional or business
(melakukan aktivitas yang berkaitan dengan
profesi/pekerjaan”. Dengan melihat banyaknya
motivasi wisatawan, destinasi pariwisata nasional,
kawasan pengembangan pariwisata nasional dan
kawasan strategis pariwisata nasional yang dimiliki
Indonesia, memberikan begitu banyak peluang dan
tantangan kepada masyarakat untuk dapat berperan
serta dalam membantu pembangunan
kepariwisataan guna mendorong pemerataan
kesempatan berusaha dan memperoleh manfaat dari
kepariwisataan.
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2. ZACHMAN FRAMEWORK DAN
ENTERPRISE ARCHITECTURE
PLANNING

Zachman Framework

Kerangka kerja dapat diartikan sebagai
sejumlah pemikiran, konsep, ide atau asumsi yang
digunakan untuk mengorganisasikan  proses
pemikiran tentang sesuatu atau situasi. Kerangka
kerja ini juga dapat dianggap sebagai dasar berpikir
untuk mengelompokkan dan mengorganisasikan
representasi sebuah perusahaan yang penting bagi
manajemen perusahaan dan pengembangan sistem
selanjutnya (Zachman, 2003).

Zachman Framework, dikeluarkan oleh
Zachman [nstitut for Framework Advancement

(ZIFA), John  Zachman mempublikasikan
pendekatan yang berbeda untuk  system
development. Zachman Framework

menggambarkan arsitektur organisasi secara umum
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dan menguraikannya sebagai enterprise system
yang kompleks (Spewak & Tiemann, 2006), dalam
dunia bisnis, organisasi akan dituntut untuk
melakukan manajemen terhadap perubahan yang
bertujuan dengan keunggulan bersaing antara
organisasi dengan para pesaingnya.

Kerangka kerja Zachman bukan suatu
metodologi untuk mengembangkan enterprise
architecture, akan tetapi kerangka kerja Zachman
merupakan kerangka kerja untuk mengkategorikan
artifak enterprise architecture. Kerangka kerja
Zachman dapat dimanfaatkan untuk menentukan
apakah suatu metodologi meliputi semua aspek
dalam enterprise architecture atau aspek apa saja
yang dicakup oleh metodologi, kerangka kerja
Zachman untuk enterprise architecture terdiri dari
6 (enam) kolom dan 6 (enam) baris (Zachman,
2003).

ENTERPRISE ARCHITECTURE - A FRAMEWORK ™
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Gambar 1 Zachman Framework
(Zachman, 2003)

Baris-baris pada Kerangka kerja mewakili
tingkat abstraksi yang digunakan untuk
melakukan analisis sistem (Suryana, 2012).
Setiap baris pada kerangka kerja Zachman
mewakili perspektif yang berbeda dan unik
yaitu:

1. Perspektif Perencana (Ballpark View), yaitu
menetapkan konteks, latar belakang dan
tujuan enterprise.

2. Perspektif Pemilik (Owner’s View), yaitu
menetapkan model-model konseptual dari
enterprise.

3. Perspektif Perancang (Designer’s View),
yaitu menetapkan model-model sistem
informasi sekaligus menjembatani hal-hal

yang diinginkan pemilik dan hal-hal yang
dapat direalisasikan secara teknis dan fisik.

4. Perspektif Pembangun (Builder’s View),
yaitu menetapkan rancangan teknis dan fisik
yang  digunakan  dalam  mengawasi
implementasi teknis dan fisik.

5. Perspektif Subkontraktor (Subcontractor),
yaitu menetapkan peran dan rujukan bagi
pihak yang bertanggung jawab untuk
melakukan pembangunan secara teknis dan

fisikk  serta  mengadakan = komponen-
komponen yang diperlukan.
6. Perspektif Fungsi Sistem, yaitu

merepresentasikan perspektif pengguna dan
wujud nyata hasil implementasi.
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Sedangkan aktivitas utama pengelolaan data
skala enterprise yang terdapat pada kolom-kolom
kerangka kerja (Zachman, 2003), adalah:

1) What (data): menggambarkan kesatuan yang
dianggap penting dalam bisnis, kesatuan
tersebut adalah hal-hal yang informasinya

perlu dipelihara.

2) How (Functions): mendefinisikan fungsi atau
aktivitas. Input dan  output juga
dipertimbangkan di kolom ini.

3) Where (Network): menunjukkan lokasi

geografis dan hubungan antara aktivitas
dalam organisasi, meliputi lokasi geografis
bisnis yang utama.

4) Who (People): mewakili manusia dalam
organisasi dan metrik untuk mengukur
kemampuan dan kinerjanya. Kolom ini juga
berhubungan dengan antar muka pengguna
dan hubungan antar manusia dan pekerjaan
yang menjadi tanggung jawabnya.

Planning

Initiation
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5) When (Time): mewakili waktu atau kegiatan
yang menunjukkan kriteria kinerja. Kolom
ini berguna untuk mendesain jadwal dan
memproses arsitektur.

6) Why (Motivation): menjelaskan motivasi
dari organisasi dan pekerjaannya. Disini
terlihat tujuan, sasaran, rencana bisnis,
arsitektur pengetahuan, alasan pikiran, dan
pengambilan putusan dalam organisasi.

Enterprise Architecture Planning

Enterprise Arcitecture Planning adalah suatu
metode pendekatan perencanaan kualitas data yang
berorientasi pada kebutuhan bisnis serta bagaimana
cara implementasi dari arsitektu tersebut dilakukan
sedemikian rupa dalam usaha untuk mendukung
perputaran roda bisnis dan pencapaian misi sistem
dan organisasi (Spewak S. H., 1992). Dimana
komponen dari metodologi EAP menurut Spewak
menggunakan dasar 2 baris atas dari kerangka kerja
John Zachman tentang scope (planner) and
business model (owner).

Lewel 1: Getting Started

Business

Modeling

Current System

& Technology

Implementation/ Migration Plans

Level 2: Where We Are Today

Level 3: Future Vision

Level 4: How To Get There

Gambar 2 Tahapan Enterprise Architecture Planning
(Spewak S. H., 1992)

Setiap lapisan mencerminkan tahapan-
tahapan pengembangan (kegiatan yang dilakukan).
Setiap komponen atau fase Enterprise Architecture
Planning  (EAP)  menjelaskan  bagaimana
mendefinisikan  arsitektur dan  perencanaan.
Komponen-komponen tersebut terbentuk sebagai
Layer, dimana setiap Layer merepresentasikan
fokus tugas yang berbeda, yaitu:

1) Layer 1 — Getting Started.

Inisiasi Perencanaan (Planning Initiation):

memulai Enterprise Architecture Planning

(EAP) pada jalur yang benar, termasuk

menentukan metodologi yang digunakan,

siapa yang harus dilibatkan dan foolset apa
yang digunakan.
2) Layer 2 — Where We Are Today.

a. Pemodelan Bisnis (Business Modeling):
menyusun knowledge base mengenai
bisnis dan informasi yang digunakan
untuk melaksanakan bisnis.

b. Sistem dan Teknologi Saat Ini (Current
Systems and Technology): mendefinisikan
sistem aplikasi apa yang terdapat saat ini
dan platform teknologi yang mendukung.

3) Layer 3 — Future Vision.

a. Arsitektur Data (Data architecture):
mendefinisikan data yang diperlukan
untuk mendukung bisnis.

b. Arsitektur Aplikasi (Application
Architecture): mendefinisikan aplikasi
yang diperlukan untuk mengelola data dan
mendukung fungsi-fungsi bisnis.
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c. Arsitektur ~ Teknologi (Technology
Architecture): mendefinisikan platform
teknologi  yang  diperlukan  untuk

menyediakan lingkungan bagi aplikasi
yang mengelola data dan mendukung
fungsi bisnis.
4) Layer 4 — How We Get There.
Rencana Implementasi/Migrasi
(Implementation/Migration Plans):
mendefnisikan  urutan langkah  untuk
mengimplementasikan  aplikasi, jadwal
implementasi, analisis manfaat atau biaya,
dan mengajukan jalur yang jelas untuk
melakukan migrasi dari where we aretoday
ke where we want to be.
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3. PEMBAHASAN
Inisiasi Perencanaan (Planning Initiation)

Posisi bisnis PT. Kirani Mercury Abadi
(Mercury Tour & Travel), berdasarkan penggunaan
framework Product Portofolio (Boston) Matrix,
maka PT. Kirani Mercury Abadi saat ini disimpulan
berada pada posisi Wildcat / Problem Child.
Kesimpulan ~ penempatan  posisi tersebut
berdasarkan pada karakteristik dari kuadran ini
yaitu market growth yang tinggi dengan market
share yang rendah atau sedikit, tetapi mempunyai
peluang yang cukup besar untuk bergerak kearah
kuadran Star jika situasi dapat terus ditingkatkan.

HIGH WILDCAT
OR
(a) Market Growth STAR PROBLEM CHILD
(b)Cash Use
LOW CASH COW DOG
HIGH LOW

Gambar 3 Posisi Relatif PT. Kirani Mercury Abadi

Pemodelan Proses Bisnis (Business Modeling)
Identifikasi terhadap area fungsional utama

dari PT. Kirani Mercury Abadi digunakan value

chain. Area fungsional dari PT. Kirani Mercury

Abadi yang teridentifikasi kemudian
dipresentasikan dengan menggunakan value chain
seperti pada gambar 4.

Tour Manager

Pelayanan booking wisata, pelayanan order wisata, dan komplain pelanggan

Human Relations

Pengadaan sumberdaya manusia dan pelatihan

IT Resource

Penggunaan jaringan dan aplikasi

Pengadaan

Penyediaan infrastruktur,penyediaan transportasi, pembelian peralatan dan perlengkapan

Logisti
k Dalam

v' Pembuatan
Paket
Wisata

Pemas
aran

v' Paket

Wisata 4

v" Navigasi

Operasi

Pelayanan
Pelanggan
Pembayaran
Wisata

Logistik
Luar

v' Pelaksanaan
Wisata

Pelaya
nan

v" Penanganan
Komplain
Pelanggan

Gambar 4 Value Chain PT. Kirani Mercury Abadi

Tahap mendefinisikan tentang bisnis yang kepariwisataan dengan menggunakan value chain

dilakukan oleh PT. Kirani Mercury Abadi Bandung
khususnya yang berkaitan dengan bidang

analysis dan usecase diagram untuk proses bisnis

JURNAL INFORMATIKA UNIVERSITAS PAMULANG 68

Vol. 2, No. 2, Juni 2017



utamanya yang kemudian digambarkan dengan
menggunakan Business Usecase.
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v
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Gambar 5 Usecase Diagram Sistem Informasi Manajemen PT. Kirani Mercury Abadi

Sistem dan Teknologi Saat Ini (Existing System
and Technology)

Pada saat melakukan observasi lapangan,
sumber daya teknologi yang dimiliki oleh PT.
Kirani Mercury Abadi di Kantor Cabang Bandung

seperti yang terdapat pada Tabel 1. Laptop
digunakan oleh Direktur dan Kepala Cabang, PC
digunakan oleh IT Development dan Accounting &
Finance dan 1 PC terakhir digunakan oleh Tour
Division, bagian Hotel, serta bagian Tiketing.

Tabel 1 Sumber Daya Teknologi Saat Ini

Jenis Teknologi Unit
Laptop 2
Personal Computer 3
Printer 1
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Arsitektur Data (Data Architecture)

Pada arsitektur data dikelompokan menjadi 4
proses utama, diantaranya Sistem Pembuatan Paket
Wisata, Sistem Pelayanan Pelanggan dan
Pembayaran Wisata, Sistem Persiapan Pelaksanaan
Wisata, Sistem Pelayanan Komplain dan
Pembayaran.

Seperti yang diilustrasikan dalam gambar 6,
pada kelompok sistem pembuatan paket wisata
terdapat 10 tabel yang dibutuhkan dalam membuat
sebuah data paket wisata, diantaranya:
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Tabel Paket Wisata

Tabel Paket Wisata Detail
Tabel Destinasi

Tabel Destinasi Detail
Tabel Akomodasi

Tabel Akomodasi Detail
Tabel FB

Tabel FB Detail

Tabel Transportasi

0. Tabel Transportasi Detail

e e A

class Pembuatan Paket Wisata /
Paket_Wisata_Detail
— + Kode_Paket: char
+ Kode_Destinasi: char I~
+ Kode_Akomodasi: char . D
+ Kode_FB: char Ll i
+ Kode_T char I~ Akomodasi - Kode_Destinasi: char
+ N Desti : ch
+ Tambah(): void i - Kode_Alomodasi: char | |1 ) ASC SRR AAs. S
ambah() : voi . | :
+ Ubah(): void Transportasi - Kode_FB: char : :Iaa':'"aa—lAX“k;";gZZ';‘,cz:;r + Kota_Destinasi: char
+ Hapus() : void + Nama_FB: char I A + Provinsi_Destinasi: char
- Kode_Transportasi: char P amat FB: char + Kota_Akomodasi: char PO Ontak Destinas: char
+ Nama_Transportasi: char + Kota FB z;har + Provinsi_Akomodasi: char | | Telepon_Destinasi: char
+ Alamat_Transportasi: char PNE ovinsi FB: char + Kontak_Akomodasi: char POt Dostinasi: double
+ Kota_Transportasi: char + Kontak FB: char * Telepon_Akomodasi: char| |, o Destinasi: double
paket Wisata + Provinsi_Transportasi: char + Telepon_FB: char + Lat_Akomodasi: double + Photo_Destinasi: varchar
= + Kontak Transportasi: char + Lat FB: _doub\e + Long_Akomodasi: double
LI - Kode_Paket: char + Telepon_Transportasi: char | | L) FB: double + Photo_Akomodasi: varchar| [7- Tambah(): void
+ Nama_Paket: char + Lat Transportasi: double N ot FB: varchar + Ubah(): void
+ Kota_Asal_Paket: char + Long_Transportasi: double b + Tambah(): void + Hapus(): void
+ Kota_Tujuan_Paket: char + Photo_Transportasi: varchar| [7- Tambah() : void + Ubah(): void i
+ Harga_Paket: int 58 Ubah() : void + Hapus(): void
+ Orang_Paket: int + Tambah(): void + Hapus(): void
+ Lat_Awal: char + Ubah(): void
+ Long_Awal: char + Hapus(): void
+ Lat_Akhir: char
+ Long_Akhir: char
+ Desc_Paket: char R N A . N
+ Photo_Paket: varchar B sl Do tall - Akomodasi_Detail Destinasi_Detail
- = = + Kode_Akomodasi: char + Kode_Destinasi: char
+ Tambah(): void + Kode_Transportasi: char + Kode_FB: char + Tipe_Akomodasi: char + Usia_Destinasi: int
+ Ubah(): void + Jalur_Transportasi: char + Nama_Ruang: char + Kapasitas Akomodasi: int| [+ HPP_Destinasi: int
+ Hapus(): void + Jenis_Transportasi: char + Kapasitas Ruang: int + DescfAko;odasi: char + Harg;LDes(inas\: int
+ Tipe_Transportasi: char + Menu_FB: char + HPP_AK dasi: int
+ HPP_Transportasi: int + HPP_FB: int + Harga_Akomodasi: int + Tambah(): void
+ Harga_Transportasi: int + Harga_FB: int + HPP_ExtraBed: int + Ubah(): void
i apasitas T 8 g 7 + Harga_ExtraBed: int + Hapus(): void
+ Tambah(): void
+ Tambah() : void + Ubah(): void + Tambah(): void
+ Ubah(): void + Hapus() : void + Ubah(): void
+ Hapus() : void + Hapus(): void

Gambar 6 Class Diagram Pembuatan Paket Wisata PT. Kirani Mercury Abadi

Pada kelompok sistem penjualan paket
wisata seperti yang digambarkan pada gambar 7,

2. Tabel Pelanggan
3. Tabel Order Wisata

terdapat 4 tabel yang dibutuhkan, diantaranya:
1. Tabel Pegawai

4. Tabel Faktur Wisata
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class Penjualan Paket Wisata/

Pelanggan

+ o+ o+ o+ o+

Kode_Pelanggan: char
Nama_Pelanggan: char
Alamat_Pelanggan: char
Kota_Pelanggan: char
Provinsi_Pelanggan: char
Telepon_Pelanggan: int

+ +

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

Pembuatan Paket Wisata::
Paket_Wisata

Kode_Paket: char LY

Nama_Paket: char
Kota_Asal_Paket: char
Kota_Tujuan_Paket: char

Order_Wisata

L T T T i T R e

No_Order: char
Tanggal_Order: date/time
Kode_Pelanggan: char
Konfirmasi_Date: date/time
Konfirmasi_Status: boolean
Status_Order: char
Kode_Paket: char
Seat_Order: int
Tanggal_Berangkat: date/time
Tanggal_Kembali: date/time
Total_Tagihan: int
Sisa_Tagihan: int
Kode_Pegawai: char

+ +

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

Harga_Paket:
Orang_Paket:

P T T

Lat_Awal: char
Long_Awal: char
Lat_Akhir: char
Long_Akhir: char
Desc_Paket: char

int
int

o

+ Ubah() : void
+ Hapus(): void

Tambah() : void

Faktur_Wisata

No_Faktur: char
Faktur_Reff: char
Tanggal_Faktur: date/time
No_Order: char

Tagihan: int
Diskon_Tagihan: int
Total_Bayar: int
Kode_Pegawai: char

+ o+ + + o+ o+

Tambah() : void
Ubah() : void
+ Hapus(): void

+ +

Pegaw ai

Kode_Pegawai: char

+ Nama_Pegawai: char
+ Jabatan_Pegawai: char
+ Alamat_Pegawai: char
+ Kota_Pegawai: int

+ Provinsi_Pegawai: int
+ Telepon_Pegawai: int
+ Tambah(): void

+ Ubah() : void
+ Hapus() : void

Gambar 7 Class Diagram Penjualan Paket Wisata PT. Kirana Mecury Abadi

Pada kelompok sistem persiapan pelaksanaan
wisata seperti yang digambarkan pada gambar 8§,
terdapat 5 tabel yang dibutuhkan, diantaranya:

1. Tabel Persiapan Wisata

2. Tabel Persiapan Destinasi
3. Tabel Persiapan Akomodasi
4. Tabel Persiapan FB

5. Tabel Persiapan Transportasi

class Persiapan Wisata /

Paket_Wisata
Pegawai
Pelanggan
Penjualan Paket Wisata::
Order_Wisata

No_Order: char
Tanggal_Order: date/time
Kode_Pelanggan: char
Konfirmasi_Order: date/time
Status_Order: char
Kode_Paket: char
Seat_Order: int
Tanggal_Berangkat: dateftime
Tanggal_Kembali: date/time
Total_Tagihan: int
Sisa_Tagihan: int
Kode_Pegawai: char

¥ r o+t 4

¥

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

-

¥

Persiapan_Transportasi

Persiapan_Wisata Persiapan_FB
<IF——1- No_Persiapan: char kad——+ No_Persiapan: char
+ No_Order: char + Kode_FB: char
+ Menu FB: char
+ Tambah(): void kd— | [+ unitre: int
+ Ubah(): void + Stans FB: char
+ Hapus(): void

Fa—

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

Persiapan_Akomodasi

PR

No_Persiapan: char
Kode_Akomodasi: char
Tipe_Akomodasi: char
Unit_Akomodasi: int
Unit_ExtraBed: int
Starus_Akomodasi: char

Fa—

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

No_Persiapan: char
Kode_Transportasi: char
Jenis_Transportasi: char
Tipe_Transportasi: char
Unit_Transportasi: int
Seat_Transportasi: int
Status_Transportasi: char

E

Persiapan_Destinasi

+

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

+ +

P

No_Persiapan: char
Kode_Destinasi: char
Dewasa_Destinasi: int
Anak_Destinasi: int

Starus_Destinasi: char

Fa—

Tambah() : void
Ubah() : void
Hapus() : void

Gambar 8 Class Diagram Persiapan Paket Wisata PT
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Pada kelompok sistem penjualan paket 1. Tabel Komplain Pelanggan
wisata seperti yang digambarkan pada gambar 9, 2. Tabel Pengeluaran
terdapat 3 tabel yang dibutuhkan, diantaranya: 3. Tabel Laporan Keuangan

class Pelayanan Komplain & Pembayaran/
Komplain_Pelanggan Penjualan Paket Wisata::
- Kode_Komplain: char = faslancoan
+ Komplain_Date: date/time 1 i . - Kode_Pelanggan: char
+ Kode_Pelanggan: char > P‘"’";:,';m:i:'w"m" + Nama_Pelanggan: char
ata
+ Kode_Order: char = + Alamat_Pelanggan: char
+ Kode_Paket: char isatas: - No_Order: char + Kota_Pelanggan: char
+ Isi_Komplain: char > P""b':,::::;,':;,:mm“ + Tanggal_Order: date/time + Provinsi_Pelanggan: char
. + Kode_P: : char ips + Telepon_Pelanggan: int
+ Tambah(): void - Kode_Paket: char + Konfirmasi_Date: date/time
+ Ubah() : void + Nama_Paket: char + Konfirmasi_Status: boolean + Tambah(): void
+ Hapus(): void + Kota_Asal_Paket: char + Status_Order: char + Ubah(): void
+ Kota_Tujuan_Paket: char|<H * Kode_Paket: char + Hapus() : void
+ Harga_Paket: int + Seat_Order: int
+ Orang_Paket: int + Tanggal_Berangkat: date/time
+ Lat_Awal: char + Tanggal_Kembali: date/time
+ Long_Awal: char + Total_Tagihan: int
+ Lat_Akhir: char + Sisa_Tagihan: int
+ Long_Akhir: char + Kode_Pegawai: char
+ Desc_Palet: char <7
+ Photo_Paket: varchar + Tambah(): void
+ Ubah(): void
+ Tambah(): void + Hapus() : void
+ Ubah(): void
+ Hapus() : void
Penjualan Paket Wisata::
Pegawai
- Kode_Pegawai: char |
+ Nama_Pegawai: char <l
+ Jabatan_Pegawai: char |-
+ Alamat_Pegawai: char [~ |
+ Kota_Pegawai: int
+ Fmvﬁsi_%egawai: int Faktur Pengeluaran
+ Telepon_Pegawai: int BBNReVon uo: char ; -
: Laporan Keuangan B SV Roft: char Penjualan Paket Wisata::
+ Tambah() : void o0 ohor B e o Dato: dateltime Faktur_Wisata
el vold + Lapkeu_Date: dateltime * Revenue_Period: date/time ~ No_Faktur. char
+ Hapus(): void o iod: i + No_Payment: char :
apkeu_Period: date/time | + Fakur_Reff: char
+ Saldo_Previous: int —L>+ Revenue_value: int + Fakur_Date: dateftime
+ No_Faktur: char S scount Bt + Fakur_Period: date/time
+ Grand_Income: int + Total_Revenue: int + No_Order: char
+ No_Revenue: char *+ Kode_Pegawai: char + Fakur_Income: int
+ Grand_Revenue: int + Fakur_Discount: int
+ Saldo_Current: int MERan 0 : void + Total_Income: int
+ Kode_Pegawai: char + Ubah() : void + Kode_Pegawai: char
+ Hapus() : void
+ Tambah(): void + Tambah(): void
+ Ubah(): void + Ubah(): void
+ Hapus() : void >+ Hapus(): void

Gambar 9 Class Diagram Pelayanan Komplain dan Pembayaran PT. Kirani Mercury Abadi

Arsitektur Aplikasi (Application Architecture)

Di dalam arsitektur aplikasi terdapat 4
(empat) kelompok sistem aplikasi seperti yang
dijabarkan dalam tabel 2.

Tabel 2 Kelompok Sistem Aplikasi

No. Kelompok Sistem Aplikasi Aplikasi

Pengumpulan Data Akomodasi

Pengumpulan Data Transportasi

Sistem Pelayanan Pelanggan Penielolaan User

Pemberian Detail Paket Wisata dan

Batas Konfirmasi

Pengajuan Komplain Pelanggan

Pembuatan Laporan Pengeluaran

4. Persiapan Persiapan Persiapan Wisata
Pelaksanaan Wisata B a—
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Arsitektur Teknologi (Technology Architecture)
Seperti digambarkan pada gambar 10, calon
wisatawan, wisatawan, dan petugas yang berada
dilapangan dapat memanfaatkan fitur atau fasilitas
yang terdapat pada website Mercury Tour &
Travel. Mulai dari fitur navigasi sebagai panduan
dalam melakukan wisata atau bahkan melihat-lihat

Persiapan F&B

tempat apa yang tersedia disekitarnya serta calon
wisatawan juga bisa mendapatkan pelayanan
melalui perangkat yang mereka miliki seperti
personal computer (PC), laptop, dan telepon seluler
yang dapat melakukan akses internet.

deployment Tourism / User/

Jaringan Internet

«device» «device» «device»
Personal Laptop Mobile
Computer

Gambar 10 Deployment Diagram Pengguna PT. Kirani Mercury Abadi

Jaringan atau akses internet langsung diakses
oleh komputer bagian [T Development, karena
komputer bagian /T development berfungsi sebagai
komputer server untuk jaringan LAN didalam
kantor pusat atau kantor cabang itu sendiri seperti
yang diilustrasikan pada gambar 11.

Akses internet yang diterima bagian IT
development kemudian diteruskan ke komputer

kepala cabang, accounting & finance, hotel,
tiketing, tour manager, domestic division, inbound
division, outbound division dengan menggunakan
HUB atau yang biasa dikenal dengan switch. Juga
tidak lupa disediaan sebuah printer untuk mencetak
laporan-laporan dan lainnya.

deployment Kantor Cabang Bandung/

«device»
Kepala Cabang
Bandung

Jaringan Internet ’ «device»

Tour Manager

«device»

«device»
IT Development

«device»

Accounting &
Finance

«device»
Hotel

Domestic Division

«device»
Inbound Division

«device»
Tiketing

«device»
Printer

«device»
Outbound Division

Gambar 11 Deployment Diagram Kantor Cabang Bandung PT. Kirani Mercury Abadi

Implementasi (Implementation)
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Dalam melakukan implementasi, akan 2. Sistem Pembuatan Paket Wisata
digambarkan tahapan implementasi dengan 3. Sistem Pelayanan Pelanggan
menggunakan roadmap implementation seperti 4. Sistem Pembayaran Wisata
pada gambar 12. Berikut tahapan yang akan 5. Sistem Persiapan Wisata
dilakukan dalam implementasi: 6. Pelatihan Sumber Daya Manusia

1. Pengadaan dan Pemasangan Infrastruktur
-'-f Pengadaan Infrastruktur X Sistem Pembuatan Paket Wisata X Sistem Pelayanan Pelanggan X Sistem Pembayaran X Sistem Persiapan Wisata Pelatihan SDM
Hari 0 5 1?0 1?5 Z?U 2?5 ;0 3; jﬁ 4?5 ;U ;5 6?0 6?5 7t) 7; G?O ;5 ;U ;5 130 11;5 11?0 11?5 1;0 1;5 1§U 1;5 1‘10 1‘15 120 1;5 Wéﬂ 1;5 1;0 1;5180

Gambar 12 Roadmap Implementation PT. Kirani Mercury Abadi

JURNAL INFORMATIKA UNIVERSITAS PAMULANG
Vol. 2, No. 2, Juni 2017

74



4. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian yang telah
disampaikan pada bahasan sebelumnya, berikut
adalah hasil kesimpulan yang didapat:

1) Pelaku usaha perjalanan wisata akan dapat
memanfaatkan pengembangan enterprise
architecture dalam usahanya agar dapat
memberikan  kepuasan kepada para
pelanggannya dan secara tidak langsung

juga  berperan serta ~ memajukan
pembangunan nasional bidang
kepariwisataan.

2) Pengembangan enterprise architecture
usaha kepariwisataan berbasis web
application akan memberikan keuntungan
besar bagi perusahaan karena dapat
dilakukan bertahap sesuai kebutuhan dan

kemampuan namun sudah ada
perencanaan  untuk  pengembangan
selanjutnya.

3) Memberikan masukan kepada pelaku
bisnis tour dan travel akan manfaat
pengembangan enterprise dalam usaha
kepariwisataan untuk berperan serta
memajukan  pembangunan  nasional
khususnya usaha kepariwisataan.

4) Merencanakan pengembangan enterprise
usaha kepariwisataan berbasis  web
application sesuai dengan tahapan-tahapan
yang harus dilakukan, agar pengembangan
berjalan dengan konsep yang jelas dan
terarah.

5) Merencanakan  penyediaan  informasi
mengenai destinasi wisata, rute perjalanan
yang dapat ditempuh, fasilitas akomodasi
yang tersedia serta diharapkan wisatawan
dapat memanfaatkan aplikasi pemandu
wisata meskipun tidak mengambil paket
wisata dengan memanfaatkan fitur Google
Maps API juga Global Position System
bila memungkinkan.

Berdasarkan uraian yang telah
disampaikan pada bahasan sebelumnya, berikut
adalah saran yang dapat disampaikan dalam
pengembangan enterprise architecture planning
sistem informasi usaha kepariwisataan:

1) Perlunya memasukan unsur manajemen
resiko dalam rencana implementasi EAP.
Rencana implementasi tak lain merupakan
suatu rencana proyek berskala besar untuk
implementasikan cetak biru yang telah
dihasilkan. Untuk itu perlu dimasukan
unsur untuk meminimalkan resiko-resiko
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yang mungkin terjadi demi keberhasilan
implementasi EAP.

2) Untuk aplikasi berbasis website, sebuah
keamanan  data  perusahaan  perlu
diperhitungkan mengingat data dari sebuah
perusahaan merupakan sesuatu hal yang
penting untuk dijaga kerahasiaannya.

3) Dalam pemodelan bisnis yang terletak
pada lapisan 2 EAP harus sering
dikomunikasikan kepada pemilik (owner).
Hal ini dilakukan untuk mendapatkan
perubahan yang perlu dilakukan dalam
model bisnis. Perubahan model bisnis yang
berkaitan dengan peluang peningkatan
atau perbaikan dan lainnya.

4) Dalam proses pembayaran wisata yang
dilakukan  calon = pelanggan  atau
wisatawan, dirasakan perlu adanya fasilitas
untuk pembayaran secara online yang
membutuhkan adanya kerjasama dengan
lembaga keuangan atau bank tertentu
sehingga proses pembayaran tidak hanya
dapat dilakukan dengan cara transfer
melalui atm.
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