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Desa Wisata Brayut di Sleman, Yogyakarta, terkenal dengan 

kekayaan budaya dan alamnya yang menarik banyak pengunjung. 

Namun, proses pemesanan yang masih manual menjadi hambatan 

bagi pengalaman wisatawan dan pengelolaan desa. Untuk mengatasi 

hal ini, penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem informasi dan 

transaksi berbasis website menggunakan metode pengembangan 

sistem prototyping. Melalui metode pengembangan prototype, tim 

peneliti berhasil merancang website Desa Wisata Brayut dengan 

melakukan analisis sistem menggunakan metode PIECES 

(Performance, Information, Economics, Control, Efficiency, and 

Services) serta perancangan sistem menggunakan pendekatan UML 

(Unified Modeling Language) dengan diagram use case dan 

perancangan database menggunakan ERD (Entity Relationship 

Diagram). Selanjutnya, perancangan sistem website ini telah melalui 

proses pengujian menggunakan metode blackbox testing, di mana 19 

tombol diuji dan 2 di antaranya tidak diterima. Berdasarkan hasil 

pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 89,5% perancangan 

sistem website Desa Wisata Brayut telah diterima. 
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Brayut Tourism Village in Sleman, Yogyakarta, is famous for its rich 

culture and nature that attracts many visitors. However, the manual 

booking process is an obstacle to the tourist experience and village 

management. To overcome this, this research aims to develop a 

website-based information and transaction system using the 

prototyping system development method. Through the prototype 

development method, the research team successfully designed the 

Brayut Tourism Village website by conducting system analysis using 

the PIECES (Performance, Information, Economics, Control, 

Efficiency, and Services) method and system design using the UML 

(Unified Modeling Language) approach with use case diagrams and 

database design using ERD (Entity Relationship Diagram). 

Furthermore, this website system design has gone through a testing 

process using the blackbox testing method, where 19 buttons were 

tested and 2 of them were not accepted. Based on the test results, it 

can be concluded that 89.5% of the Brayut Tourism Village website 

system design has been accepted. 
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I. PENDAHULUAN  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Darmaji selaku kepala Desa Wisata Brayut,  

Brayut merupakan sebuah dusun yang terletak di Kecamatan Pandowoharjo, Kabupaten Sleman, 

Daerah Istimewa Yogyakarta. Wilayah Brayut memiliki karakteristik geografis berupa area 

persawahan yang dimanfaatkan oleh masyarakat setempat dalam kegiatan sehari-hari mereka. 

Keberagaman budaya yang masih kental, kekayaan alam yang ada, dan kearifan lokal masyarakat 

menjadi daya tarik utama dari Brayut. Pada awalnya, Brayut adalah sebuah desa pertanian, desa 

pertanian adalah salah satu jenis desa yang diklasifikasikan berdasarkan pola mata pencaharian atau 

aktivitas utama masyarakatnya, yaitu berasal dari sektor pertanian [1].   . 

Namun, pada tanggal 14 Agustus 1999, desa ini bertransformasi menjadi Desa Wisata 

Brayut, desa wisata adalah konsep pengembangan kawasan pedesaan yang menawarkan 

keautentikan dari segi adat-istiadat, sosial-budaya, arsitektur tradisional, kehidupan sehari-hari, 

serta tata ruang desa. Konsep ini menyajikan komponen-komponen pariwisata yang terintegrasi, 

yaitu atraksi, akomodasi, dan fasilitas pendukung [2]. Sebelum menjadi desa wisata, Brayut 

memiliki yayasan bernama Yayasan Ani-Ani, yayasan ini yang bertanggung jawab atas 

pengembangan kegiatan wisata alternatif di wilayah tersebut.  

Media promosi merupakan alat yang dimanfaatkan oleh pemasar untuk melakukan kegiatan 

promosi dengan tujuan menarik perhatian konsumen dan memperoleh keuntungan. Saat ini, media 

promosi telah berkembang dalam berbagai bentuk, baik melalui media online maupun offline [3]. 

Media promosi yang digunakan oleh Desa Wisata Brayut meliputi koran dan brosur, kemudian 

berkembang melalui media sosial dan website. Website yang digunakan menggunakan platform 

open source yaitu WordPress yang isinya terdapat beragam informasi yang dapat diakses oleh 

masyarakat umum, termasuk galeri foto, paket wisata, postingan, dan informasi tentang desa.  

Dengan kata lain website tersebut digunakan sebagai sistem informasi. Sistem informasi 

adalah suatu sistem yang memiliki struktur formal, melibatkan aspek sosial dan teknologi, serta 

terorganisir dengan tujuan untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan menyebarkan 

informasi [4]. Proses pemesanan paket wisata di desa ini masih bersifat manual, di mana pengunjung 

harus menghubungi admin, melakukan survei ke lokasi, memilih paket, dan menyelesaikan 

pembayaran. Meskipun desa wisata ini menarik minat wisatawan dengan keindahan budaya dan 

alamnya, metode pemesanan yang ketinggalan zaman menjadi tantangan yang perlu segera diatasi. 

Keterbatasan ini tidak hanya menyulitkan secara praktis, tetapi juga berpotensi menghambat 

pengembangan pariwisata dan mengurangi pengalaman optimal bagi pengunjung. 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan pengembangan sistem informasi dan promosi 

melalui website yang lebih modern dan menarik. Salah satu langkah yang akan diambil adalah 

menambahkan fitur pemesanan online, yang tidak hanya memudahkan wisatawan, tetapi juga 
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memungkinkan admin Desa Wisata Brayut mengelola jadwal dengan lebih fleksibel. 

Pengembangan website ini menggunakan metode prototyping, yang melibatkan proses terorganisir 

dan bertahap. Jika sistem yang dibuat belum optimal pada tahap akhir, evaluasi ulang akan 

dilakukan, dan sistem akan diperbaiki melalui proses yang berulang, dengan kerja sama erat antara 

perancang dan pengguna [5]. Setelah pengembangan sistem menggunakan metode prototype akan 

dilakukan implementasi dengan bahasa pemrograman. 

 

II. METODE 

Metode yang digunakan untuk perancangan sistem transaksi Desa Wisata Brayut yaitu 

metode prototype. Tahapan diagram alur penelitian ditunjukkan dalam Gambar 1, yang memberikan 

gambaran menyeluruh mengenai langkah-langkah yang diambil dalam penelitian ini. 

 

 
 

Gambar 1. Alur Penelitian 

Identifikasi masalah merupakan langkah awal yang penting dalam proses penelitian. Pada 

tahap ini, peneliti berusaha memahami permasalahan secara mendalam agar dapat mengidentifikasi 

kelemahan-kelemahan yang ada. Pemahaman yang jelas terhadap inti permasalahan akan membantu 

peneliti dalam merancang dan membangun sistem yang dapat menghasilkan solusi yang tepat[6].  

Dalam penelusuran awal peneliti menggunakan Google, peneliti menemukan bahwa desa 

wisata Brayut sudah memiliki sebuah website berbasis WordPress sebagai sistem informasi. 

Namun, website tersebut masih sederhana dan tidak dapat digunakan untuk memesan paket wisata 

secara online. Masalah yang timbul adalah sulitnya akses bagi wisatawan untuk melakukan 

reservasi dengan cara yang efektif dan efisien. Dengan ini dapat mengurangi potensi pendapatan 

dan kenyamanan pengunjung. Oleh karena itu, memerlukan pengembangan sistem informasi yang 

lebih canggih dan terintegrasi untuk meningkatkan pengalaman pengguna serta mendukung 

pertumbuhan Desa Wisata Brayut secara keseluruhan. 

Untuk menambah data yang lebih valid mengenai masalah yang telah diteliti melalui 

Google, maka peneliti melakukan wawancara dan observasi secara langsung di Desa Wisata Brayut. 

Kegiatan tersebut dilaksanakan pada Hari Jumat, tanggal 3 April 2024, lokasi di Joglo 1, Brayut 

Pandowoharjo. peneliti mengajukan serangkaian pertanyaan kepada Bapak Darmaji, yang 

merupakan pengurus Desa Wisata Brayut. Melalui proses ini, peneliti berhasil memperoleh berbagai 

informasi serta mengidentifikasi kendala-kendala yang ada di Desa Wisata Brayut. 
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Selain itu, dilakukan pengumpulan literatur atau referensi yang terkait dengan masalah atau 

kebutuhan bisnis yang diidentifikasi pada tahap sebelumnya[7]. Peneliti menggunakan studi 

literatur untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai konsep-konsep yang berkaitan 

dengan pengembangan sistem desa wisata. Studi literatur ini melibatkan pencarian jurnal, artikel, 

buku, dan dokumen terkait lainnya yang dapat memberikan wawasan tambahan tentang desa wisata. 

Pada tahap analisis dilakukan pengamatan guna menentukan tindakan yang akan diambil 

dalam perancangan [8]. Peneliti melakukan analisis berdasarkan data yang telah didapatkan. Dari 

data wawancara yang dilakukan, Desa Wisata Brayut sudah memiliki sistem informasi berupa 

website. Dalam reservasi belum menggunakan sistem, sehingga terdapat kendala dalam efisiensi 

dan keterjangkauan reservasi bagi para pengunjung. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan 

antara fasilitas yang sudah ada dan kebutuhan aktual para pengguna, yang menuntut adanya 

penyempurnaan sistem informasi untuk memastikan pengalaman wisata yang lebih lancar dan 

memuaskan bagi wisatawan serta pihak-pihak terkait.  

Tahap terakhir adalah merancang solusi dan strategi pengembangan berdasarkan hasil 

analisis masalah. Perancangan ini peneliti menggunakan metode prototype. Dimana peneliti 

melakukan perancangan desain konseptual, spesifikasi prototype, desain prototype, basis data, 

arsitektur sistem, dan elemen-elemen rancangan lainnya. Dengan mengikuti rangkaian proses ini, 

peneliti dapat menyusun solusi yang tepat dan terperinci untuk mengatasi masalah yang 

diidentifikasi sebelumnya. Metode prototype memungkinkan peneliti untuk memperoleh umpan 

balik dari pengguna atau pemilik sejak awal, sehingga peneliti dapat  melakukan perbaikan dan 

penyesuaian dengan cepat untuk memastikan bahwa penyelesaian yang dihasilkan sudah sesuai 

dengan kebutuhan [9]. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini menggunakan metode prototype. Peneliti memilih menggunakan metode 

pengembangan prototype karena dianggap dapat mengakomodasi proses pengembangan website 

yang lebih fleksibel, responsif, dan berpusat pada pengguna. Metode ini dinilai mampu 

menghasilkan website yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Dalam metode 

prototype ini meliputi beberapa tahapan yaitu, planning Tahap perencanaan (planning) dalam 

pengembangan aplikasi merupakan proses untuk memahami alasan atau kebutuhan mengapa 

aplikasi tersebut perlu dibangun[10]. Metode analisis yang peneliti gunakan yaitu Analisis PIECES 

(Performance, Information, Economics, Control, Efficiency, Service) dilakukan untuk 

mengevaluasi kinerja Sistem Transaksi Desa Wisata Brayut Berbasis Website dan mengidentifikasi 

area-area yang perlu dioptimalkan. Analisis PIECES ini ditunjukan dalam tabel 1. 
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Tabel 1. Analisis PIECES 

Faktor Departemen Tugas 
Hasil Analisis 

Masalah Solusi 

Performance Pengunjung/Wisatawan 

Mengerjakan 

aktifitas 

pemesanan paket 

wisata  

Wisatawan harus 

menghubungi admin 

terlebih dahulu, 

melakukan survei, 

memilih paket wisata, 

dan melakukan 

pembayaran. Proses ini 

memakan waktu sekitar 1 

hari. 

Menambahkan menu 

pemesanan online 

berbasis website, 

sehingga waktu 

pemesanan hanya 5-

10 menit. 

Information Manajemen Desa Wisata 

Mengerjakan 

aktifitas jadwal 

informasi 

wisatawan yang 

datang 

Jadwal check-out dicatat 

secara manual di papan 

informasi dan 

membutuhkan banyak 

kertas untuk nota. 

Komputerisasi data 

agar dapat diakses 

kapan saja tanpa 

harus datang ke 

kantor pengurus. 

Economy Keuangan Desa Wisata 
Mengelola 

keuangan  

Pemesanan masih 

membutuhkan papan 

tulis, spidol, dan kertas 

untuk nota, yang 

menghabiskan dana. 

Membuat fitur 

history checkout 

untuk menghemat 

uang dan pencatatan 

pemesanan. 

Control Pengunjung/Wisatawan 

Melakukan 

perubahan 

booking tanggal 

Perubahan booking 

secara manual melalui 

WhatsApp memerlukan 

konfirmasi selama 3 jam 

sesuai jam kerja. 

Update ketersediaan 

tanggal pada website, 

sehingga wisatawan 

dapat langsung 

melihat ketersediaan 

tanggal. 

Efficiency 

Pengunjung/Wisatawan 

dan Pengurus Desa 

Wisata 

Pemesanan 

paket wisata dan 

perubahan 

jadwal 

Proses survey dan 

pencarian tanggal 

pengganti memakan 

waktu 1-2 jam dan biaya 

tambahan untuk nota. 

Konfirmasi perubahan 

tanggal memerlukan 3 

jam. 

Menambahkan fitur 

pesan paket wisata 

dengan kalender yang 

men-disable tanggal 

yang sudah penuh. 

Service Pengunjung/Wisatawan 
Penyampaian 

kepuasan 

Kritik dan saran 

disampaikan secara 

langsung menggunakan 

kertas. 

Membuat sistem 

feedback di dalam 

website. 

 

Perancangan sistem pada metode ini menggunakan pendekatan UML (Unified Modeling 

Language) dengan menerapkan diagram use case, penggunaan diagram use case bertujuan untuk 

menggambarkan kebutuhan dan fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna[11]. Diagram use 

case yang dibuat untuk sistem website ini mencakup beberapa subsistem yang didesain untuk admin 

dan pengguna. Kedua harus melakukan proses masuk (login) terlebih dahulu sebelum dapat 

menggunakan fitur-fitur yang tersedia dalam sistem. Diagram use case ini ditunjukan pada gambar 

2. 
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Gambar 2. Use Case 

Untuk perancangan database peneliti menggunakan ERD (Entity Relationship Diagram). 

ERD adalah sebuah alat visual yang menggambarkan struktur data dari sebuah sistem. Diagram ini 

menjelaskan berbagai entitas atau objek yang ada dalam sistem serta hubungan antara satu entitas 

dengan entitas lainnya[12]. Rancangan ERD pada pembuatan database merupakan sebuah diagram 

yang digunakan untuk memodelkan struktur data dalam suatu database atau sistem informasi. ERD 

menggambarkan entitas-entitas (objek) yang terlibat dalam suatu sistem serta hubungan (relasi) 

antar entitas tersebut. ERD ini ditunjukan pada gambar 3. 

 

Gambar 3. ERD 

Tahapan yang kedua yaitu desain. Peneliti membuat desain menggunakan tool Figma guna 

mengimplementasikan ide desain sistem transaksi Desa Wisata Brayut yang telah dibuat. Desain 

halaman beranda pada website Desa Wisata Brayut ditunjukan dalam gambar 4. 

 

Gambar 4. Design website 
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Setelah desain dasar dan fitur-fitur selesai dibuat, maka tahapan ketiga adalah membuat 

prototype. Pembuatan prototype ini bertujuan untuk merealisasikan desain dengan menjalankan 

fitur-fitur yang telah direncanakan, memungkinkan pengujian awal dan verifikasi apakah sistem 

berfungsi sesuai harapan sebelum melanjutkan ke tahap pengembangan lebih lanjut. Gambaran 

mengenai prototype ditunjukan dalam gambar 5. 

 

Gambar 5. Prototype 

Selanjutnya tahapan keempat yaitu evaluasi yang dimana  penting dilakukan untuk 

memastikan bahwa tujuan atau hasil yang diinginkan dapat tercapai[13]. Terdapat beberapa 

kekurangan yang signifikan pada bagian fitur pemilihan metode pembayaran. Fitur pemilihan 

metode pembayaran saat ini belum memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Beberapa masalah 

yang ditemukan termasuk ketidakmampuan sistem untuk mendukung berbagai metode pembayaran 

yang diinginkan oleh pengguna.  

Selain itu antarmuka yang kurang intuitif juga merupakan hal yang menyebabkan 

kebingungan dan ketidaknyamanan bagi pengguna saat mencoba memilih dan menyelesaikan 

pembayaran. Penambahan metode pembayaran yang dilakukan yaitu mengintegrasikan berbagai 

metode pembayaran populer seperti transfer bank, e-wallet, dan  metode pembayaran lokal yang 

banyak digunakan oleh target pengguna. Pada tahap evaluasi ini, klien akan melakukan pengecekan 

terhadap prototipe yang telah dibangun dengan tujuan memastikan bahwa sistem yang dirancang 

sudah sesuai dengan kebutuhan dan tujuan klien[14].  

Berdasarkan hasil evaluasi, terdapat fitur yang perlu diperbaharui. Pembaharuan (updating) 

untuk memperbaiki kekurangan telah ditemukan yaitu perlu menambahkan fitur metode 

pembayaran. Proses pembaruan ini mencakup penyesuaian desain, pengembangan kode tambahan, 

dan modifikasi fitur yang ada agar sesuai dengan umpan balik yang diterima. Updating ini dilakukan 

secara bertahap untuk memastikan sistem menjadi lebih stabil dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

Setelah melakukan updating, tahapan keenam adalah development (pengembangan) penuh 

dari sistem. Pada tahap ini, semua komponen sistem yang telah didesain dan diuji pada prototype 

akan dikembangkan lebih lanjut. Pengembangan mencakup implementasi kode, integrasi berbagai 

modul, dan pengujian fungsionalitas secara menyeluruh untuk memastikan bahwa sistem bekerja 

dengan baik sesuai spesifikasi yang telah ditetapkan. 
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Tahap akhir dari metode pengembangan prototype adalah pengujian (testing). Pengujian ini 

dilakukan berdasarkan spesifikasi kebutuhan, tanpa perlu melakukan analisis kode. Pengujian yang 

digunakan adalah blackbox testing, yang dilakukan dari sudut pandang pengguna akhir[15]. Hasil 

pengujian blackbox testing pada sistem transaksi ini ditunjukkan pada tabel 2 

 

Tabel 2. Testing blackbox 

Deskripsi 
Prosedur 

Pengujian 
Masukan 

Keluaran yang 

Diharapkan 
Hasil Kesimpulan 

Proses user 

membuat 

akun 

klik menu daftar 

pada pojok 

kanan atas 

nama, email, 

password, 

alamat, telp 

user, jenis 

kelamin 

Akun berhasil dibuat 

dan muncul notifikasi 

sukses 

Data yang 

diinputkan 

tersimpan di 

database 

Diterima 

Proses user 

login 

klik menu masuk 

pada pojok 

kanan atas 

email, 

password 

User berhasil masuk 

dan bisa mengakses 

seluruh halaman 

website 

User dapat masuk 

dengan benar dan 

diarahkan ke 

halaman utama 

Diterima 

  
email atau 

password 

salah 

User tidak berhasil 

masuk dan 

mendapatkan notifikasi 

lalu diarahkan utnuk 

mengulang memasukan 

email dan pass dengan 

benar 

User tidak dapat 

masuk dan tidak 

mendapatkan 

notifikasi 

Tidak 

Diterima 

Button 

jelajahi 

klik button 

jelajahi pada 

halaman utama  

klik button 

jelajahi 

halaman website 

jelajahi yang berisi 

informasi lebih detail 

pada desa wisata brayut 

Halaman jelajahi 

dapat diakses 
Diterima 

Menu galeri 
klik galeri pada 

navbar 

klik galeri 

pada navbar 

halaman website yang 

berisi gambar gambar 

terkait desa wisata  

Halaman galeri 

dapat diakses 
Diterima 

Menu kontak 
klik kontak pada 

navbar 

klik kontak 

pada navbar 

halaman website yang 

berisi kontak, peta, dan 

ulasan 

Halaman kontak 

dapat diakses 
Diterima 

 

klik kontak yang 

tersedia yang 

kemudian 

menuju sosial 

media terkait 

klik sosial 

media terkait 

Halaman sosial media 

yang terkait 

Dapat mengakses 

sosial media 

untuk informasi 

lanjutan 

Diterima 

 

mengisi ulasan 

yang tersedia 

dalam bentuk 

form 

nama, email, 

ulasan 

Setelah mengisi form 

dan klik button kirim 

akan muncul notifikasi 

ulasan berhasil dikirim 

Data ulasan 

tersimpan di 

database 

Diterima 

 
klik peta lokasi 

desa wisata 

brayut 

klik peta 

menuju ke halaman 

maps desa wisata 

braytu 

User dapat 

melihat lokasi 

dalam maps 

Diterima 

Menu Paket 
Klik menu paket 

pada navbar 

pilih paket 

yang akan 

dipesan, 

dengan klik 

lihat detail 

menampilkan deskripsi 

mengenai paket yang 

dipilih 

Halaman paket 

tampil dengan 

benar 

Diterima 

Tambah Paket 

ke Pemesanan 

Klik tambah 

pesanan pada 
Paket Wisata 

Paket ditambahkan ke 

pemesanan dan jumlah 

tiket dapat diperbaharui 

Terdapat paket 

yang di 

tambahkan 

Diterima 
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paket yang 

dipilih 

Akses 

halaman 

Pemesanan 

Klik menu 

pemesanan pada 

navbar 

 
Halaman pemesanan 

tampil dengan daftar 

paket yang telah dipilih 

Menampilkan 

daftar paket yang 

dipilih 

Diterima 

Update 

jumlah paket 

di pemesanan 

Ubah jumlah 

paket di 

pemesanan 

dengan klik plus 

atau minus 

Jumlah tiket 

paket 

Jumlah diperbaharui 

dan total harga 

diperbaharui 

Dalam melakukan 

update jumlah dan 

total belum dapat 

dilakukan 

Tidak 

Diterima 

Hapus paket 

dari 

pemesanan 

Klik tombol 

dengan icon 

hapus pada paket 

di pemesanan 

Hapus paket 
Paket dihapus dari 

keranjang 

Menampilkan 

paket yang tidak 

dihapus dari 

pemesanan 

Diterima 

Akses 

halaman 

checkout 

Klik tombol 

checkout di 

halaman 

pemesanan 

chekout paket 

wisata 

Halam checkout tampil 

dengan form 

pemesanan 

Menampilkan 

form pemesanan 
Diterima 

Isi Form 

Pemesanan 

Isi form 

pemesanan 

dengan data 

pengguna yang 

valid 

Nama, Asal, 

Tanggal, dan 

Jam 

Form dapat diisi dan 

tombol checkout aktif 

Mengisi pada 

form pemesanan 
Diterima 

Akses 

Halaman 

Pembayaran 

Akses halaman 

pembayaran 

setelah checkout 

form pemesanan 

klik tombol 

checkout pada 

form 

pemesanan 

Halaman pembayaran 

tampil dengan detail 

pemesanan 

Menampilkan 

tampilan untuk 

melakukan 

pembayaran 

Diterima 

Proses 

pembayaran 

klik tombol 

bayar untuk 

proses 

pembayaran 

tombol bayar 

pembayaran diproses 

dan halaman 

konfirmasi tampil 

menampilkan 

konsirmasi 

pembayaran telah 

berhasil 

Diterima 

 

IV. SIMPULAN 

Pada penelitian ini, berhasil dibuat rancangan website Desa Wisata Brayut menggunakan 

metode pengembangan prototype. Dalam metode pengembangan prototype ini, dilakukan analisis 

menggunakan metode PIECES (Performance, Information, Economics, Control, Efficiency, and 

Services). Untuk perancangan sistemnya, menggunakan pendekatan UML (Unified Modeling 

Language) dengan menerapkan diagram use case dan untuk perancangan database menggunakan 

ERD (Entity Relationship Diagram). Perancangan sistem website ini telah melalui proses testing 

menggunakan metode blackbox testing. Pada tahap testing tersebut terdapat 19 tombol yang diuji, 

dengan hasil 2 tombol yang tidak diterima. Berdasarkan hasil testing tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa 89.5% perancangan sistem website Desa Wisata Brayut diterima. 
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