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Abstract The management of tourist attractions and public facilities has undergone a significant transformation 

in recent years in line with technological developments. Previously, management was carried out manually by 

involving a lot of labor and human resources to maintain and manage its operations. However, digitalization has 

changed the way management is more efficient and organized. Digital-based systems are now widely applied to 

facilitate visitor access while increasing the effectiveness of tourist attraction management.  Digitalization aims 

to create a mutually beneficial relationship between managers and visitors through an optimally designed system. 

This study aims to analyze the design and design of the digital management system applied to Dalegan Beach in 

Gresik Regency, East Java. This system is expected to be able to simplify the administrative process, improve the 

visitor experience, and optimize the management of existing resources. Through a systematic approach, this 

research explores the functional and technical needs to create effective technology-based solutions. The 

implementation of this system is expected to be an example of the application of digitalization in the management 

of other tourist attractions, so that it can support the development of the tourism sector and increase 

competitiveness in an increasingly competitive industry. 
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Abstrak Pengelolaan tempat wisata dan fasilitas umum telah mengalami transformasi signifikan dalam beberapa 

tahun terakhir seiring dengan perkembangan teknologi. Sebelumnya, pengelolaan dilakukan secara manual 

dengan melibatkan banyak tenaga kerja dan sumber daya manusia untuk menjaga serta mengatur operasionalnya. 

Namun, digitalisasi telah mengubah cara pengelolaan menjadi lebih efisien dan terorganisir. Sistem berbasis 

digital kini banyak diterapkan untuk mempermudah akses pengunjung sekaligus meningkatkan efektivitas 

pengelolaan tempat wisata. Digitalisasi bertujuan menciptakan hubungan yang saling menguntungkan antara 

pengelola dan pengunjung melalui sistem yang dirancang secara optimal. Penelitian ini bertujuan menganalisis 

desain dan perancangan sistem pengelolaan digital yang diterapkan pada Pantai Dalegan di Kabupaten Gresik, 

Jawa Timur. Sistem ini diharapkan mampu mempermudah proses administrasi, meningkatkan pengalaman 

pengunjung, serta mengoptimalkan pengelolaan sumber daya yang ada. Melalui pendekatan sistematis, penelitian 

ini mengeksplorasi kebutuhan fungsional dan teknis untuk menciptakan solusi berbasis teknologi yang efektif. 

Implementasi sistem ini diharapkan dapat menjadi contoh penerapan digitalisasi pada pengelolaan tempat wisata 

lainnya, sehingga mampu mendukung pengembangan sektor pariwisata dan meningkatkan daya saing dalam 

industri yang semakin kompetitif. 

 

Kata kunci: Pantai , Website , UML 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pengelolaan destinasi wisata menjadi semakin kompleks seiring meningkatnya minat 

wisatawan dan kebutuhan akan layanan berbasis teknologi. Sistem informasi berbasis website 

kini menjadi solusi utama dalam mendukung efisiensi operasional, transparansi, dan promosi 

destinasi wisata. Website memberikan akses cepat dan terstruktur terhadap informasi bagi 

pengunjung, sekaligus mempermudah pengelolaan data oleh pengelola.  

Pantai Dalegan, sebagai salah satu destinasi wisata unggulan, memerlukan sistem yang 

tidak hanya mampu mengelola informasi dasar seperti jadwal operasional, harga tiket, dan 
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fasilitas, tetapi juga mendukung interaksi pengguna seperti pemesanan online dan 

penyampaian umpan balik. Implementasi sistem berbasis web dapat mengatasi tantangan ini 

dengan memberikan platform yang intuitif, user-friendly, dan berdaya jangkau luas.  

Penggunaan Unified Modeling Language (UML) dalam proses perancangan sistem 

memainkan peran penting dalam memastikan keberhasilan pengembangan sistem informasi 

berbasis website. UML menyediakan alat visual untuk memetakan alur kerja, entitas, dan 

interaksi dalam sistem, sehingga meminimalkan potensi kesalahan dalam desain dan 

implementasi. Pemodelan ini memungkinkan pengembang untuk mendokumentasikan setiap 

elemen sistem secara terstruktur, meningkatkan komunikasi antar tim, serta mendukung 

validasi sistem sebelum penerapannya.  

Studi ini bertujuan menganalisis sistem informasi pengelolaan Pantai Dalegan berbasis 

website dengan pemodelan UML, untuk menciptakan solusi yang efektif, skalabel, dan relevan 

dengan kebutuhan pengelola serta pengunjung. Dengan pendekatan ini, diharapkan sistem 

informasi yang dikembangkan mampu meningkatkan kualitas pengelolaan dan daya tarik 

wisata Pantai Dalegan.  

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Use Case Diagram  Diagram use case adalah jenis diagram  Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor. 

Diagram ini digunakan untuk memvisualisasikan interaksi ini dan untuk mendefinisikan serta 

menentukan persyaratan fungsional sistem secara lebih rinci 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

Unified Modeling Language atau sering disingkat sebagai UML, merupakan suatu 

metode dalam teknik rekayasa perangkat lunak yang dimanfaatkan untuk mengilustrasikan 

alur, fungsi, tujuan, dan mekanisme kontrol sistem. Dalam konteks analisis dan perancangan 

sistem informasi dalam teknik rekayasa perangkat lunak, sekarang lebih umum digunakan 
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pendekatan yang menggabungkan konsep pemrograman berorientasi objek dengan teknik 

pembuatan perangkat lunak. Dengan pendekatan ini, sistem dianggap sebagai suatu objek yang 

mencakup data dan proses, atau dapat beroperasi secara independen dalam suatu set sistem 

(package). Penggunaan metode Unified Modelling Language (UML) membantu perancang 

untuk merancang sistem menggunakan data-data yang telah didapatkan dari narasumber. 

Adapun beberapa langkah implementasi dari metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu:  

a) Identifikasi masalah  

Pada tahapan ini dilakukan analisis dan identifikasi permasalahan yang dihadapi oleh 

Pengelola Pantai Dalegan. Analisis permasalahan dilakukan untuk mengetahui hal apa saja 

yang perlu dikembangkan dari Wisata Pantai Dalegan. Pengidentifikasian masalah 

melibatkan penilaian terhadap kebutuhan operasional Pantai Dalegan, proses bisnis yang 

sedang dilakukan, serta potensi hambatan yang dapat muncul akibat sistem yang kurang 

memadai. 

b) Pengumpulan Data 

Pada tahap ini perancang melakukan pengumpulan data dengan cara berkomunikasi dan 

melakukan wawancara langsung dengan pengelola pantai Dalegan. Pada wawancara yang 

dilakukan, pertanyaan yang diajukan pada pengelola pantai dalegan difokuskan pada 

pemahaman menyeluruh tentang proses kerjanya pantai dalegan, kebutuhan pelanggan, dan 

hambatan operasional yang tengah dihadapi. Selain itu, Studi Literatur juga dilakukan oleh 

perancang guna memperoleh referensi yang serupa untuk membantu perancang dalam 

merancang sistem mengelola pantai dalegan dengan maksimal.  

c) Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan dengan tujuan merinci fitur serta fungsi yang dibutuhkan 

oleh sistem baru. Proses ini melibatkan pengidentifikasian kebutuhan fungsional dan non-

fungsional. Contoh kebutuhan fungsional mencakup langkah langkah dalam proses 

pemesanan tiket pada wisata pantai pasir putih dalegan, pemesanan makanan minuman 

secara online, penyewaan perlengkapan pantai secara online dan Reservasi gazebo secara 

online. Sementara itu, kebutuhan non-fungsional dapat melibatkan aspek seperti keamanan 

data, responsivitas aplikasi, kemudahan dalam transaksi pemesanan ataupun penyewaan 

terhadap konsumen dan kemudahan penggunaan aplikasi. 

d) Perancangan Sistem 

Perancangan sistem akan menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk 

merancang teknis sistem baru. UML adalah sekumpulan alat umum yang sering digunakan 

untuk menggambarkan secara abstrak sistem atau perangkat lunak yang berbasis objek. 
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Fungsi-fungsinya mencakup cara menyederhanakan pengembangan aplikasi yang terus 

berlangsung. UML mencakup berbagai jenis diagram, termasuk Usecase Diagram, Class 

Diagram, dan Sequence Diagram. Usecase Diagram memberikan gambaran tentang 

fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna, Class Diagram akan memberikan rincian 

tentang struktur objek dalam sistem, sementara diagram Sequence Diagram akan 

memberikan gambaran interaksi antar objek dalam proses pemesanan. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Identifikasi Masalah 

Dari hasil identifikasi yang didapat, perancang berhasil menggambarkan kondisi awal 

dari pengelolaan pantai pasir putih dalegan yang perlu dikembangkan. Beberapa kondisi yang 

perlu dikembangkan antara lain; Sistem pemesanan yang masih manual dan kurang efektif, 

promosi menu yang masih dilakukan manual oleh pemilik warung, sistem pembayaran masih 

dengan cara yang kurang efektif, Penyewaan perlengkapan pantai yang kurang terkontrol 

dengan baik. Hasil identifikasi masalah tersebut yang menjadi landasan utama bagi perancang 

untuk mengembangkan sistem pengelolaan wisata pantai dalegan yang lebih baik.  

PENGUMPULAN DATA 

1. Wawancara  

Dari wawancara yang dilakukan berikut adalah ringkasan pertanyaan beserta jawabannya: 
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2. Studi Literature  

Penelitian literature melibatkan melalui dengan cara Mengumpulkan buku, artikel, dan 

jurnal yang relevan dengan topik penelitian.  

ANALISIS KEBUTUHAN  

1. Analisis Sistem Lama pada Pengelolaan Pantai Dalegan 

Berikut kondisi yang masih kurang efektif, yaitu :  

● Proses Pembayaran Tiket Masuk 

Pembayaran hanya menyediakan tunai dan terkadang kurang efektif pada pemberian 

uang kembalian apabila ada pengunjung yang membayar dengan nominal besar 

● Proses Pemesanan makanan dan minuman 

Pemesanan makanan dan minuman masih bersifat manual yaitu pengunjung harus 

menghampiri salah satu warung atau toko yang ada. Pembayaran juga dilakukan secara 

manual yang kurang efektif dan efisien yaitu hanya menerima tunai  

● Proses Penyewaan barang perlengkapan pengunjung 

Penyewaan perlengkapan seperti ban, tikar, atau barang lainnya masih dilakukan 

secara manual yaitu pengunjung mendatangi stand pengelola pantai yang menyediakan 

penyewaan barang dan membayar secara tunai 

● Proses pembagian gazebo 

Pengunjung harus berebut untuk mendapatkan gazebo dan jumlah orang yang 

menempati tidak sesuai dengan kapasitas dari gazebo yang ada, sangat tidak adil dan 

kurang efektif 

2. Analisis Sistem Baru pada Pengelolaan Pantai Dalegan 

● Proses Pembayaran Tiket Masuk 

Pembayaran bisa secara tunai/scan QRIS 

● Proses Pemesanan makanan dan minuman 
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● Pemesanan bisa melalui website secara online tanpa menghampiri kedai pedagang 

● Pembayaran bisa melalui tunai/scan QRIS/transfer bank 

3. Proses Penyewaan barang perlengkapan pengunjung 

● Pengunjung bisa menyewa barang perlengkapan melalui website secara online dan 

mengambil barang dengan menukarkan kode barang 

● Pengembalian barang yang disewa lebih terkontrol dan efektif karena diatur oleh 

system 

5. Proses pembagian gazebo 

● Pembagian gazebo lebih efektif dan adil karena pengisian gazebo disesuaikan dengan 

kapasitas setiap gazebo 

6. Proses mendapatkan Informasi seputar Pantai 

● Informasi seputar Pantai bisa didapatkan dari website yang lebih efektif dan efisien 

7. Kebutuhan fungsional dan non fungsional 

1) Kebutuhan Fungsional 

a. Tiket masuk : pengunjung mendapatkan gelang tangan yang terdapat scan 

barcode untuk masuk ke dalam website pengelolaan pantai dan bisa melakukan 

pembayarannya melalui scan barcode tersebut. 

b. Pemesanan makanan dan minuman : pengunjung bisa memesan melalui website 

pengelolaan pantai dalegan untuk menu pemesanan makan dan minuman, bisa 

melakukan pembayaran melalui QRIS atau Transfer bank. 

c. Penyewaan perlengkapan pantai : pengunjung bisa menyewa alat/perlengkapan 

secara online  

d. Reservasi gazebo : pengunjung bisa menempati gazebo yang sesuai dengan 

jumlah anggota yang dibawa oleh para pengunjung sesuai dengan kapasitas 

setiap gazebo 

e. Web Profile : pengunjung bisa melihat informasi yang lengkap melalui website 

pengelolaan pantai dalegan 

2) Kebutuhan Non fungsional 

a. Performa Website 

Sistem harus mampu melayani hingga 1000 pengguna secara bersamaan tanpa 

mengalami penurunan performa dan responsivitas halaman website merespons 
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dengan cepat dan memberikan pengalaman pengguna yang lancar, bahkan pada 

kondisi jaringan yang kurang stabil. 

b. Keandalan (Reability)  

Sistem harus mampu menangani kegagalan komponen tanpa mengganggu 

keseluruhan operasi 

c. Keamanan  

Data sensitif harus dienskripsi baik saat transit maupun saat disimpan untuk 

mencegah kebocoran information 

d. Usability  

Menyediakan dokumentasi atau panduan yang jelas untuk membantu pengguna 

cara memahami menggunakan sistem 

PERANCANGAN SISTEM 

Use Case Diagram 

 

Use Case Diagram  Diagram use case adalah jenis diagram  Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor. 

Diagram ini digunakan untuk memvisualisasikan interaksi ini dan untuk mendefinisikan serta 

menentukan persyaratan fungsional sistem secara lebih rinci. Diagram use case yang 

ditunjukkan di atas memiliki dua pemain utama : pengunjung  dan penjual. Pengunjung dapat 

melakukan berbagai tindakan seperti memesan makanan, memesan minuman, menerima 

pesanan, melakukan pembayaran non tunai, dan menyiapkan barang sewa. Website ini 

berperan sebagai penghubung tempat berlangsungnya berbagai aktivitas dan interaksi  antara 

pengunjung dan penjual. Diagram use case ini memberikan gambaran fungsionalitas dan alur 

kerja sistem website yang tersedia di situs Beach Management. Diagram ini membantu 
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memvisualisasikan use case yang didukung oleh sistem, seperti : Mengelola pesanan makanan 

dan minuman, pembayaran, dan  barang sewa. 

Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram UML yang menunjukkan alur interaksi antara 

berbagai objek dalam sebuah sistem. Diagram ini menggambarkan urutan langkah-langkah 

atau pesan yang ditransmisikan di antara objek-objek, membantu kita memahami bagaimana 

berbagai proses dalam sistem saling berintegrasi. Diagram urutan mendukung pengenalan dan 

pemetaan skenario pengguna, memberikan pemahaman tentang cara sistem beroperasi, serta 

mengungkap kebutuhan fungsional. Dengan mengikuti alur pesan yang bergerak antar objek, 

kita dapat mengamati penerapan suatu fitur atau fungsi. Diagram ini sangat bermanfaat dalam 

desain sistem, membantu tim untuk memahami interaksi di antara komponen dan 

meningkatkan keselarasan pemahaman mereka. Diagram urutan juga dapat berfungsi sebagai 

landasan untuk implementasi kode, memastikan bahwa objek berinteraksi dengan 

tepat.Dengan representasi urutan interaksi yang jelas, diagram urutan memudahkan 

komunikasi antara tim teknis dan bisnis, serta membantu mengidentifikasi masalah potensial 

sejak awal. Secara keseluruhan, diagram urutan adalah alat pemodelan yang penting untuk 

memahami dan merekam dinamika dalam sistem. Berikut adalah sequence diagram dari sistem 

yang telah kelompok kami buat : 

Sequence diagram : Pemesanan makanan dan minuman 
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Sequence diagram : Penyewaan barang 

 

Sequence diagram : Reservasi gazebo 

 

Activity Diagram 

Activity Diagram adalah salah satu diagram dalam Unified Modeling Language (UML) 

yang digunakan untuk memodelkan alur kerja atau aktivitas dalam suatu sistem, baik untuk 

proses bisnis, alur logis program, maupun interaksi pengguna dengan sistem. Diagram ini 

menggambarkan urutan aktivitas dari awal hingga akhir, termasuk keputusan, percabangan, 

dan aktivitas paralel. Komponen utama dalam Activity Diagram meliputi Initial Node sebagai 
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tanda awal proses, Activity sebagai representasi langkah-langkah aktivitas, Decision Node 

untuk percabangan berdasarkan kondisi tertentu, dan Final Node yang menandakan akhir dari 

proses. Selain itu, diagram ini dapat menggunakan Fork Node dan Join Node untuk 

menggambarkan aktivitas yang berjalan secara paralel dan kembali bergabung. Untuk 

memperjelas tanggung jawab, Swimlanes sering digunakan untuk membagi aktivitas 

berdasarkan aktor atau unit kerja yang terlibat. 

 Activity Diagram : Pemesanan makanan dan minuman 

 

Activity Diagram : Penyewaan barang 
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Activity Diagram : Reservasi gazebo 

 

Class Diagram 

Diagram kelas adalah diagram dalam paradigma berorientasi objek yang 

menggambarkan struktur statis suatu sistem dengan menunjukkan kelas-kelas yang ada, 

properti yang dimiliki setiap kelas, metode yang tersedia, dan hubungan antar kelas. Diagram 

ini merupakan bagian penting dari Unified Modeling Language (UML) yang membantu 

pengembang perangkat lunak memahami desain sistem secara visual. Dalam diagram kelas, 

setiap kelas biasanya direpresentasikan sebagai kotak yang dibagi menjadi tiga bagian : bagian 

atas berisi nama kelas, bagian tengah berisi properti (variabel) kelas, dan bagian bawah berisi 

metode (fungsi). dapat diimplementasikan oleh kelas ini Hubungan antar kelas ditunjukkan 

melalui berbagai jenis hubungan seperti pewarisan, komposisi, asosiasi, dan ketergantungan. 

Kegunaan utama diagram kelas adalah untuk menjelaskan struktur logis suatu sistem perangkat 

lunak. Diagram ini membantu pengembang memvisualisasikan hubungan kompleks antar 

objek, mendokumentasikan desain sistem, dan memberikan pandangan abstrak arsitektur 

perangkat lunak sebelum implementasi sebenarnya. Oleh karena itu, diagram kelas menjadi 

alat yang sangat berguna untuk merancang dan mengkomunikasikan desain perangkat lunak 

berorientasi objek. Berikut adalah classdiagram dari sistem yang telah kelompok kami buat. 
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5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam merancang sistem pengelolaan Pantai Dalegan yang berbasis website dengan 

menggunakan metode UML, analisis menunjukkan bahwa digitalisasi pengelolaan bisa 

mengatasi berbagai masalah yang selama ini ada, seperti sistem pemesanan manual, 

keterbatasan informasi, dan proses pembayaran yang kurang efektif. Dengan penerapan sistem 

yang terintegrasi, pengunjung dapat dengan mudah melakukan pemesanan makanan, menyewa 

perlengkapan, dan reservasi gazebo secara online, yang meningkatkan efisiensi operasional. 

Dampak dari sistem ini termasuk peningkatan kepuasan pengunjung melalui akses informasi 

yang lebih jelas dan mudah, serta kemudahan dalam bertransaksi. Selain itu, pengelola dapat 

memantau dan mengelola data dengan lebih baik, sehingga meningkatkan kualitas layanan dan 

daya tarik Pantai Dalegan sebagai destinasi wisata. Dengan demikian, sistem ini tidak hanya 

bermanfaat bagi pengunjung, tetapi juga memperkuat posisi Pantai Dalegan dalam industri 

pariwisata yang semakin kompetitif. 
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