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INTISARI 

 

 

Wisata Bolu merupakan sebuah desa wisata yang bergerak dalam wisata 

edukasi perikanan peternakan alam maupun Pendidikan. Desa wisata ini masih 

melakukan pemesanan paket wisata dan pelayanan iklan secara manual. Mulai dari 

pemesanan periklanan maupun pengelolaan admin masih ditulis manual pada buku. 

Karyawan desa wisata terkadang lalai dalam melakukan pemesanan konsumen dan 

juga paket wisata yang ada ataupun juga transaksi pemesanan. Oleh karena itu 

proses transaksi memakan cukup lama karena dilakukan secara manual. Karyawan 

juga memiliki masalah dalam pencatatan penjualan paket wisata ataupun produk 

yang dijual. System manual pada Desa Wisata Bolu dinilai tidak efektif karena 

memakan waktu yang cukup lama dan juga sering di jumpai kelalaian dalam 

mencatat system pemesanan paket wisata maupun produk penjualan. 

Pada tugas akhir ini, penulis mencoba menganalisis masalah utama dan 

mencoba menyelesaikan permasalah tersebut. Penulis mengunakan metode 

waterfall,dimulai dengan melakukan analisis kebutuhan, merancang desain system, 

mengimplementasikan rancangan system yang telah dibuat , dan yang terakhir 

adalah penyerahan system yang dibuat pada pengguna dan juga pemeliharaan 

system jika dibutuhkan. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa website desa wisata yang dimaksudkan 

untuk membantu mempercepat proses transaksi antara wisatawan dengan pengelola 

desa wisata Bolu dan serta membantu pengelolaan data. Penulis berharap aplikasi 

berbasis website ini dapat mengatasi permasalahan yang dihadapi karyawan dan 

pemilik Desa Wisata Bolu. 

 

Kata kunci: Desa Wisata, Website, Metode Waterfall 
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ABSTRACT 

 

 

BOLU VILLAGE is a tourism village that is engaged in educational tourism, 

fishery, natural farming and education. This tourist village is still ordering tour 

packages and advertising services manually. Starting from ordering advertising 

and admin management, it is still written manually in books. Tourist village 

employees are sometimes negligent in placing consumer orders and also existing 

tour packages or ordering transactions. Therefore the transaction process takes 

quite a long time because it is done manually. Employees also have problems 

recording sales of tour packages or products sold. The manual system at Bolu 

Village is considered ineffective because it takes quite a long time and there are 

also frequent omissions in recording the tour package booking system and product 

sales. 

In this final project, the writer tries to analyze the main problem and try to 

solve the problem. The author uses the waterfall method, starting with conducting 

a needs analysis, designing the system design, implementing the system design that 

has been made, and the last is the delivery of the system made to the user and also 

maintaining the system if needed. 

The resulting application is in the form of a tourism village website which 

is intended to help speed up the transaction process between tourists and Bolu 

tourism village managers and also assist in data management. The author hopes 

that this website-based application can overcome the problems faced by employees 

and owners of Bolu Village. 

 

Keywords: Tourism Village, Website, Waterfall Method 
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