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PENDAHULUAN 
e-Tourism adalah aplikasi rekomendasi wisata dan 

perencanaan untuk membantu para wisatawan mengorganisasi 

perjalanan wisata. Adopsi dari teknologi baru ini telah 

mengembangkan seluruh proses pada sektor pariwisata mulai 

dari layanan, pengelolaan, dan pemasaran [1].  

Proses pengembangan e-Tourism di Lombok Kulon harus 
disesuaikan dengan kemampuan adopsi teknologi dari 
berbagai bidang. Pemilihan Software Development Life Cycle 
(SDLC) dalam proses pengembangannya akan berpengaruh 
pada hasil akhir yang diharapkan. Salah satu model SDLC 
yang dapat mengakomodasi kondisi tersebut adalah model 
Prototype. 

Beberapa keuntungan dari penggunaan model prototype ini 

dapat membuat proses dari pengembangan sistem menjadi 

pengelolaan biaya lebih efektiv. Pada jurnal ini akan dibahas 

tentang implementasi model prototype pada pengembangan e-

Tourism Desa Wisata Lombok Kulon. 

 METODE 
Prototype merupakan salah satu model dari SDLC. 

Model ini merupakan pengembangan dari Waterfall yang 

gabungkan dengan model iterative. Gambar 1 adalah 

gambaran dari alur model prototype. Pada Gambar 1, alur 

1 (analyze)  dan 2 (quaote dan approve) merupakan langkah 

pertama dan kedua dari tahap pertama penelitian ini, yaitu 

identifikasi dan analisa data kebutuhan e-Tourism. Untuk 

mewujudkan hasil tersebut maka kegiatan utama akan 

dilaksanakan dalam tiga langkah, yakni: 1) identifikasi 

kendala yang dihadapi oleh pengelola Ekowisata Organik di 

Lombok Kulon dan kajian adopsi teknologi informasi yang 

sudah ada dan sudah dilakukan oleh pihak pengelola, 2) 

analisa data kebutuhan e-Tourism pengelola Ekowisata 

Organik di Lombok Kulon, dan 3) merumuskan prototype 

pengembangan e-Tourism. 

 
Gambar 1. Alur Prototype 

Alur 4 (create) dan 5 (stage test) merupakan langkah 
pertama dalam tahap kedua ini, yaitu implementasi prototype 
pengembangan e-Tourism. Sedangkan alur 6 (release) adalah 
verifikasi prototype. Hasil dari verifikasi ini kemudian 
berwujud sistem yang valid dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. 

Stage test dirinci dalam dua langkah: 1) implementasi 
prototype pengembangan e- Tourism Ekowisata Organik di 

Lombok Kulon, dan 2) verifikasi prototype pengembangan e-
Tourism untuk menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna, dalam hal ini adalah pengelola obyek 
Ekowisata Organik di Lombok Kulon. 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

KESIMPULAN 
Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah 

penerapan prototype model pada e-Tourism Desa Wisata 

Organik Lombok Kulon telah memudahkan proses 

pembangunan, merencanakan dan melakukan kontrol 

kualitas sejak dini. Penggambaran dalam bentuk mock up 

dapat memberikan gambaran awal pada user tentang E-

Tourism yang akan dibangun. Sehingga E-Tourism dapat 

disesuaikan dengan user sejak awal pengerjaan, sebelum 

masuk dalam tahap desain dan penulisan kode. Keterlibatan 

user secara penuh dalam forum FGD telah membantu 

mewujudkan e-Tourism. Berdasarkan penerapannya dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan prototype dapat 

mempercepat dan memudahkan penyelesaian E-Tourism 

Desa Wisata Lombok Kulon. 
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Pada FGD ketiga, akhirnya user menyetujui aplikasi 
dari e-Tourism yang dikembangkan oleh peneliti. User 
memberikan persetujuan melalui User Acceptance Test.  
Sehinga Peneliti dapat mengakhiri siklus dari model 
prototype yang digunakan. 

Hasil dari penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2. 

 
 

 
Gambar 2. 

Contoh desain dan prototype 

 

 

 

 

HASIL 
Penelitian tentang implementasi prototype pada e-Tourism 

Desa Wisata Lombok Kulon adalah untuk mengetahui dampak 
dari penggunaan model prototype pada proses pengembangan. 

Pada pengerjaannya, siklus pengembangan dibagi menjadi 6 
(enam) tahap. Proses pengembangan e-Tourism ini 
membutuhkan 2 siklus model prototype. Masing-masing siklus 
tahapan yang dikerjakan adalah Analize, Quote dan Approved, 
Create, Stage Test, dan Release. 

Dari perubahan yang didapatkan pada kegiatan FGD 
kedua, peneliti telah memperbaiki dengan mengulang siklus 
dari model prototype. 
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