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INTISARI

Pada Era Digital ini, teknologi komputer khususnya sistem informasi
semakin berkembang seiring dengan meningkatnya kebutuhan manusia terhadap
informasi, pengolahan data yang lebih akurat, sistematis, dan tuntutan pekerjaan
yang membutuhkan efektivitas dan efisiensi waktu untuk meningkatkan kinerja.
Sistem informasi telah berkembang pada sektor pariwisata melalui transformasi
digital bisnis dan ekonomi kreatif.

Di _Kulon Progo, banyak daerah potensial berupa desa wisata biasanya
berada pada kawasan pedesaan yang memiliki kekhasan dan daya tarik sebagai
tujuan wisata serta cenderung jauh dari kawasan perkotaan. Desa Wisata Kalibiru
menjadi salah satu destinasi yang wajib dikunjungi. Pengembangan Desa Wisata
Kalibiru masih cukup jauh dari modernisasi di Era Digital. Mulai dari belum adanya
website resmi, media sosial yang belum terkonsep dengan matang, pemesanan tiket
maupun paket wisata yang masih harus dengan datang ke lokasi atau memesan
melalui kontak pribadi pengelola, hingga hanya menerima sistem pembayaran
tunal.

Diperlukan adanya perbaikan sistem dengan melakukan sebuah
perancangan Sistem Informasi E-Ticketing pada Desa Wisata Kalibiru
menggunakan Framework Codelgniter. Sistem ini dirancang menggunakan metode
waterfall yang terdiri dari tahapan analisis, tahapan perancangan, tahapan
implementasi dan tahapan pengujian sistem. Diimplemantasikan menggunakan
PHPMyAdmin sebagai database sistem, dan PHP sebagai bahasa pemrograman

yang digunakan serta menggunakan blackbox testing pada tahap pengujian sistem.

Kata kunci: Sistem Informasi, E-Ticketing, Desa Wisata Kalibiru, Framework
Codelgniter, Waterfall.
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ABSTRACT

In this Digital Era, computer technology, especially information systems, is
growing along with the increasing human need for information, data processing that
IS more accurate, systematic, and job demands that require time effectiveness and
efficiency to improve performance. Information systems have developed in the
tourism sector through digital business transformation and the creative economy.

In Kulon Progo, many potential areas in the form of tourist villages are
usually located in rural areas which have uniqueness and attractiveness as tourist
destinations and tend to be far from urban areas. Kalibiru Tourism Village is a must-
visit destination. The development of the Kalibiru Tourism Village is still quite far
from modernization in the Digital Age. Starting from the absence of an official
website, social media that has not been properly conceptualized, ordering tickets
and tour packages that still have to come to the location or order through the

manager's personal contact, to only accepting a cash payment system.

It is necessary to improve the system by designing an E-Ticketing
Information System in the Kalibiru Tourism Village using the Codelgniter
Framework. This system is designed using the waterfall method which consists of
analysis stages, design stages, implementation stages and system testing stages.
Implemented using PHPMyAdmin as the system database, and PHP as the

programming language used and using blackbox testing at the system testing stage.

Keyword: Information System, E-Ticketing, Kalibiru Tourism Village,
Codelgniter Framework, Waterfall.
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