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1. Pendahuluan 

Peranan pariwisata sangat penting dalam pembangunan ekonomi di berbagai negara. 

Banyak negara menjadikan pariwisata sebagai sektor unggulan dalam memperoleh devisa, 

lapangan kerja, maupun pengentasan kemiskinan. Di Indonesia sendiri mempunyai banyak 

tempat wisata yang tersebar di seluruh penjuru salah satunya di Bali.Bali merupakan salah 

satu tujuan wisata yang sudah mendunia, Bali memiliki keindahan alam yang sangat luar 

biasa,fasilitas dan akomodasi yang lengkap sehingga ini menjadikan salah satu daya tarik 

wisata untuk datang ke Bali[1][2]. 
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 Museum adalah suatu lembaga yang memelihara dan memamerkan 
kumpulan benda-benda koleksi yang bernilai budaya dan ilmiah 
untuk tujuan penelitian, pendidikan dan hiburan. Tujuan dibuatnya 
museum adalah sebagai sarana wisata edukasi yang menarik dan 
mendidik bagi masyarakat. Oleh karena itu museum memiliki 
peran yang sangat penting karena dengan adanya museum akan 
memberikan wawasan yang luas untuk masyarakat. Namun disini 
yang menjadi masalah adalah kurangnya informasi menyeluruh 
tentang museum yang di Bali terutama museum yang jarang 
dikunjungi wisatawan. Sehingga orang-orang hanya mengetahui 
museum yang sudah terkenal saja. Dengan adanya sistem informasi 
pemetaan museum di Bali berbasis android ini dapat membantu 
masyarakat dan juga wisatawan untuk mencari informasi tentang 
museum yang ada di Bali, mulai dari museum yang sudah terkenal 
atau sering dikunjungi sampai museum masih jarang dikunjungi. 
Adanya sistem informasi ini juga membantu untuk menggali 
informasi tentang sejarah museum, lokasi, maupun sejarah 
darikoleksi yang ada pada setiap museum.Metode yang dipakai 
pada penelitian ini menggunakan metode prototype, dimana setiap 
proses yang sudah dilakukan kita ujikan ke user supaya apa yang 
kita buat sesuai dengan yang diharapkan user. 

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah lisensi CC–BY-SA. 
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Selain itu yang tidak kalah penting yaitu kekayaan sejarah dan budaya Bali yang sangat 

kental dan menarik untuk dipelajari, terutama dikalangan para turis internasional. Sejarah dan 

budaya bisa ditemukan ataukita jumpai secara langsung dalam kehidupan masyarakat dan 

juga dapat kita temukan dalam sebuah tempat yang disebut dengan museum. Dalam museum 

tersebut banyak catatan sejarah dalam bentuk berupa barang-barang kesenian, prasasti, 

lukisan, wayang kulit dan masih banyak lagi yang lainnya[3][4]. 

Dari data yang ada salah satunya  kunjungan wisatawan domestik ke Museum Bali 

sepanjang tahun 2018berjumlah 17.952 orang [5]. Ini baru satu museum saja belum lagi yang 

lainnya, sehingga ini harus diberikan perhatian lebih untuk museum di Bali supaya terus dijaga 

dengan baik dan dikembangkan untuk memberikan kenyamanan serta kemudahan informasi 

bagi para pengunjung.Namun yang menjadi kendala saat ini masih kurangnya Informasi yang 

detail terkait jumlah, jenis dan lokasi museum-museum yang ada di Bali, sehingga disini 

pengunjung harus mencari guide. Namun ada juga banyak guide yang tidak mengetahui dengan 

detail tentang nama, lokasi dan  jenis museum yang ada di Bali mereka hanya mencari museum 

yang sudah terkenal[6][7]. Jika mencari di google maps hasil yang keluar juga tidak akan detail 

sehingga beberapa museum tidak akan muncul sehingga ini menjadi sebuah kekurangan yang 

harus diselesaikan supaya pelayanan terutamadalam menyediakan informasi bisa lebih bagus 

dan maksimal. 

Melihat permasalahan diatas penulis ingin membuat sebuah sistem informasi geografis 

untuk pemetaan museum di Bali, dengan adanya sistemini akan mempermudah bagi 

pengunjung ataupun para guide untuk mengetahui informasi jenis dan lokasi-lokasi museum 

yang ada di Bali[8][9]. 

2. Metode penelitian 

Prototype didefinisikan sebagai satu versi dari sebuah sistem potensial yang memberikan 

ide bagi para pengembang dan calon pengguna, bagaimana sistem akan berfungsi dalam 

bentuk yang telah selesai. Dasar dari pemikiran ini adalah membuat prototype secepat 

mungkin, bahkan dalam waktu semalam, lalu memperoleh umpan balik dari pengguna yang 

akan memungkinkan prototype tersebut diperbaiki kembali dengan sangat cepat [10][11]. 

Disini penulis menggunakan metode prototype karena dilihat dari prosesnya yang lebih 

cepat, dibandingkan dengan metode waterfall. Contoh pada perancangan sistem, metode 

prototype memberikan prototype sebagai gambaran sistem yang akan dibangun, sehingga user 

dapat melihat dan berinteraksi langsung dengan gambaran sistem dan juga testing dapat 

dilakukan ketika prototype telah dibangun sehingga hasil testing tanpa harus menunggu 

program selesai. Sedangkan pada metode waterfall tidak dapat memberikan gambaran yang 

jelas mengenai sistem yang akan dibangun, karena sistem bisa dilihat jika semua tahapan 

sudah selesai. Begitu juga dengan testing bisa dilakukan ketika semua tahapan pada model 

sudah selesai [12][13]. Adapun tahapan-tahapannya metode prototype adalah sebagai berikut: 
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Gambar 1. Metode Prototype 

Tahap pembuatan perangkat lunak Metodologi pengembangan sistem yang digunakan 

adalah prototype. Metodologi prototype merupakan metode yang menyajikan gambaran yang 

lengkap tentang sistemnya, pemesan dapat melihat pemodelan sistem dari sisi tampilan 

maupun teknik prosedural yang akan dibangun. 

3. Hasil dan Analisis 

Penelitian dengan judul sistem informasi pemetaan museum di Bali berbasis android 

ini merupakan sebuah penelitian baru, penelitian yang belum pernah dilakukan sebelumnya 

atau tidak mengembangkan dari sebuah penelitian yang sudah ada. Berikut hasil penelitian 

yang sudah dilakukan pada metode penelitian, dan penulis akan menjelaskan secara rinci 

bagaimana alur proses sistem ini. Dan harapannya semoga kedepannya sistem ini dapat 

dikembangkan lagi dari segi fungsi dari sistem maupun ditampilan. Dibawah ini merupakan 

penjelasan dari hasil yang dilakukan pada penelitian tentang Sistem Informasi Geografis 

Pemetaan Museum di Bali Berbasis Android[14][15]. Berikut hasil tampilan dari menu di 

aplikasi museum: 

 

Gambar 2. Login Aplikasi Museum 

 

Gambar 3. Menu Aplikasi Museum Bagian Admin 
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Gambar 4. Menu Aplikasi Museum 
Bagian Pengelola 

 

Gambar 5. Menu Aplikasi Museum Bagian 
User 

4. Conclusion 

Berdasarkan hasil pembahasan sistem informasi pemetaan museum di Bali berbasis 

android dapat disimpulkan sebagai berikut. 

a. Hasil penelitian ini adalah berupa sebuah sistem informasi pemetaan museum di Bali 

berbasis android. 

b. Sistem informasi pemetaan museum di Bali berbasis android yang dilakukan pada 

penelitian ini menggunakan metode prototype, yaitu mulai tahapan mengidentifikasi 

kebutuhan, pengembangkan prototype, evaluasi prototype, kodding software, pengujian 

software dan implementasi. 

c. Memiliki beberapa fitur dalam sistem informasi pemetaan museum di Bali berbasis 

android meliputi: pengelolaan data museum dan pengelola museum, input semua 

informasi museum, edit data museum, dan pemetaan lokasi museum. 

d. Hasil evaluasi pengguna menunjukkan bahwa secara keseluruhan sistem informasi 

pemetaan museum di Bali berbasis android tergolong cukup baik. 
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