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ABSTRAK

RANCANG BANGUN WEBSITE SEBAGAI MEDIA PROMOSI DAN PEMESANAN TIKET PADA
WISATA WANA GRIYA Taman Wisata Wana Griya di Kecamatan Parung, Kabupaten Bogor, merupakan destinasi
wisata keluarga dengan potensi besar, namun promosi digitalnya masih terbatas. Saat ini, pemesanan tiket masih
dilakukan secara manual, khususnya untuk kunjungan kelompok sekolah, sehingga kurang efisien dan menyulitkan
pengelolaan kunjungan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun website sebagai media promosi
dan pemesanan tiket daring guna meningkatkan eksposur Wana Griya serta mempermudah proses reservasi.
Pengembangan dilakukan menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP) dengan tahapan
perencanaan, perancangan, pengkodean, dan pengujian. Website yang dibangun menyediakan informasi fasilitas,
harga tiket, jadwal kunjungan, dan fitur pemesanan daring untuk pengunjung umum maupun kelompok sekolah.
Hasil penelitian diharapkan dapat membantu Wana Griya memperluas jangkauan promosi, meningkatkan
kepercayaan pengunjung, serta mempermudah manajemen pemesanan tiket.

Kata kunci: Wana Griya, Website Promosi, Pemesanan Tiket Daring, Personal Extreme Programing (PXP)

ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A WEBSITE AS A PROMOTIONAL AND TICKET BOOKING
MEDIUM FOR WANA GRIYA TOURISM. Wana Griya Tourism Park, located in Parung District, Bogor Regency, is
a family-oriented tourist destination with great potential, yet its digital promotion remains limited. Currently, ticket
reservations are still carried out manually, especially for school group visits, making the process inefficient and
difficult to manage. This research aims to design and develop a website as a promotional medium and online ticket
booking system to increase Wana Griya's exposure and simplify the reservation process. The development is car-
ried out using the Personal Extreme Programming (PXP) method, consisting of planning, design, coding, and testing
phases. The resulting website provides facility information, ticket prices, visiting schedules, and an online booking
feature for both general visitors and school groups. The outcomes are expected to help Wana Griya expand its
promotional reach, enhance visitor trust, and simplify ticket management.

Keywords: Wana Griya, Promotional Website, Online Ticket Booking, Personal Extreme Programing (PXP)
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1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Taman Wisata Wana Griya di Kecamatan
Parung, Kabupaten Bogor, merupakan destinasi
rekreasi keluarga seluas +8 hektare yang mena-
warkan berbagai fasilitas seperti taman, danau
buatan, kolam renang, dan area bermain. Sejak
dibuka pada 2018, kunjungan rata-rata mencapai
300-400 orang per hari dan meningkat lebih dari
500 saat musim liburan, dengan ulasan positif di
Google mencapai lebih dari 5.200. Selain
pengunjung umum, kelompok sekolah seperti TK
dan SD juga berkontribusi signifikan terhadap
jumlah kunjungan.

Meskipun memiliki potensi wisata yang
besar, promosi digital Wana Griya masih terbatas.
Media sosial resmi seperti Instagram dan Face-
book telah digunakan, namun belum optimal da-
lam meningkatkan jangkauan informasi. Wana
Griya juga belum memiliki website resmi yang
dapat menampilkan informasi fasilitas sekaligus
menyediakan pemesanan tiket daring. Proses
reservasi, terutama untuk kunjungan kelompok
sekolah, masih dilakukan manual sehingga ku-
rang efisien dan menyulitkan pengelolaan.

Pengembangan website dengan metode
Personal Extreme Programming (PXP) diharap-
kan dapat menghadirkan media promosi yang
efektif sekaligus mempermudah proses reservasi.
Hal ini diharapkan mampu meningkatkan ekspo-
sur Wana Griya, membangun kepercayaan calon
pengunjung, serta mengoptimalkan potensi kun-
jungan baik dari pengunjung individu maupun ke-
lompok sekolah.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diu-
raikan, penulis mengidentifikasi masalah yang
ada di Taman Wisata Wana Griya:

a. Kurangnya Eksposur dan Promosi Digital

b. Wana Griya belum menyediakan fasilitas
pemesanan tiket secara daring.

c. Ketidaktersediaan halaman informasi yang
dapat digunakan sebagai panduan bagi para
pengunjung.

1.3 Rumusan masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah
penulis uraikan sebelumnya, rumusan masalah
yang dapat diajukan adalah sebagai berikut:

a. Bagaimana merancang dan membangun
website yang efektif sebagai sarana promosi
Taman Wisata Wana Griya untuk meningkat-
kan eksposur tempat wisata tersebut kepada
masyarakat luas?

b. Bagaimana mengembangkan fitur
pemesanan tiket secara daring pada website
yang memudahkan pengunjung, baik

pengunjung individu maupun kelompok, da-
lam melakukan pembelian tiket masuk?

c. Bagaimana website yang dikembangkan
dapat membantu pengunjung dan calon
pengunjung untuk mengetahui informasi
terkait fasilitas, jadwal kunjungan, dan harga
tiket secara daring?

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah
diuraikan sebelumnya, tujuan penelitian ini dil-
akukan adalah sebagai berikut:

a. Merancang dan membangun website pro-
mosi yang efektif bagi Taman Wisata Wana
Griya guna meningkatkan eksposur tempat
wisata tersebut kepada masyarakat luas.

b. Mengembangkan sistem pemesanan tiket
secara daring pada website yang memu-
dahkan pengunjung, terutama kelompok
sekolah seperti TK dan SD, dalam
melakukan reservasi untuk kunjungan
kegiatan karya wisata.

c. Mengembangkan sistem website yang dapat
memberikan kemudahan bagi pengunjung
dan calon pengunjung untuk mengetahui in-
formasi yang berkaitan dengan Wana Griya,
termasuk informasi fasilitas, harga tiket, dll.

1.5 Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat yang didapat
penelitian ini adalah sebagai berikut:

pada

a. Manfaat bagi peneliti
b. Peneliti akan mendapatkan pengala-
man dalam menerapkan metode Per-
sonal Extreme Programming (PXP)
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pada pengembangan website, serta
pemahaman yang lebih mendalam
mengenai perancangan sistem digital
untuk sektor pariwisata. Penelitian ini
juga dapat meningkatkan keterampi-
lan dalam pengembangan website
dan pemecahan masalah praktis.

c. Manfaat bagi Wana Griya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat mem-
bantu Wana Griya dalam meningkatkan ek-
sposur melalui media digital serta mem-
berikan kemudahan bagi pengunjung, teru-
tama kelompok sekolah, dalam melakukan
pemesanan tiket secara daring. Ini juga akan
memperbaiki proses pengelolaan kunjungan
yang lebih terstruktur dan efisien.

d. Manfaat bagi Universitas Pamulang
Penelitian ini diharapkan dapat menyempur-
nakan berbagai penelitian yang telah dil-
akukan oleh mahasiswa lain serta mem-
berikan sudut pandang, evaluasi, dan per-
bandingan yang berguna bagi mahasiswa
dan pembaca di masa depan. Semoga
penelitian ini juga dapat menjadi sumber ref-
erensi yang berharga untuk penelitian lebih
lanjut dalam bidang ini.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Perancangan

Menurut Hendrik Sitorus & Sakban (2021)
Perancangan merupakan langkah pertama dalam
perencanaan suatu proses untuk membuat dan
mendesain sistem yang baru. Hal ini selaras
dengan menurut (Saeful Malik & Zein, 2022)
Perancangan merupakan penentuan proses dan
data yang diperlukan oleh sistem baru. Manfaat
tahap perancangan sistem ini memberikan gam-
baran rancangan bangun yang lengkap sebagai
pedoman bagi programmer dalam mengem-
bangkan aplikasi. Dari pengertian tersebut dapat
disimpulkan perancangan adalah tahap funda-
mental dalam pengembangan sistem, yang ber-
fungsi sebagai langkah awal untuk menciptakan
dan mendesain sistem baru.

2.2 Pengertian Sistem Informasi

Menurut Hendrik (2021) Sistem informasi ada-
lah serangkaian prosedur-prosedur formal yang di
dalamnya data dikumpulkan dan diproses menjadi
informasi untuk mendukung pengambilan kepu-
tusan dan pengendalian di dalam organisasi.

2.3 Pengertian Pemasaran Digital

Menurut Miguna Astuti dkk (2023) Pemasaran
digital adalah hasil dari teknologi informasi yang

diterapkan pada pemasaran tradisional. Pemasa-
ran digital erat kaitannya dengan teknologi digital
yang di dalamnya berhubungan dengan komu-
nikasi yang digunakan untuk tujuan pemasaran
serta berkaitan pula dengan media sosial karena
dengan sekali klik semua orang sudah dapat
membeli maupun memasarkan barang.

2.4 Pengertian Personal Extreme Programing

Personal Extreme Programming (PXP) ada-
lah suatu proses pembuatan software yang
dirancang dan diimplementasikan oleh pengem-
bang secara individu. PXP mempertahankan
prinsip-prinsip dengan mengurangi beban kerja
dokumentasi dan pemeliharaan. Proses pengem-
bangan PXP bersifat iteratif, dan praktik imple-
mentasi memungkinkan pengembang untuk
merespons perubahan dengan lebih fleksibel (Sita
& Zein 2021).
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Gambar 1. Metode Pengembangan Sistem PXP

3. METODE

3.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dil-
akukan oleh penulis dalam pembuatan
penelitian ini adalah:

a. Observasi: Melakukan pengamatan lang-
sung pada proses pembelian tiket di Taman
Wisata Wana Griya. Hasil dari observasi ada-
lah untuk melakukan analisis kebutuhan dari
sistem informasi yang akan dikembangkan.
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b. Wawancara: melakukan sesi wawancara
kepada pihak yang terlibat dalam proses
bisnis Wana Griya, dalam kasus ini, yaitu
calon pengunjung serta pekerja di taman
wisata wana griya.

c. Studi Pustaka: Mempelajari jurnal-jurnal dan
buku-buku referensi yang berkaitan dengan
perancangan serta pengembangan website
dalam membantu proses berjalannya pem-
belian tiket wisata, serta media promosi pada
sebuah taman wisata.

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan pada perancangan
sistem informasi yang akan dibuat adalah metode
Personal Extreme Programming (PXP), yaitu
metode yang ditujukan untuk meningkatkan
kualitas perangkat lunak terhadap perubahan
serta kebutuhan pelanggan. Beberapa tahapan di
dalamnya yaitu:

a. Perencanaan (Planning). Pada fase
Perencanaan di PXP ini merupakan tahapan
untuk menentukan skala prioritas dan memu-
tuskan fitur dan fungsionalitas apa yang men-
jadi nilai maksimum dari proses bisnis suatu
pengembangan sistem informasi.

b. Desain/Perancangan (Design). Desain

merupakan fase dimana tahapan ini mulai
mendesain basis data dan desain
antarmuka pengguna/Ul (User Interface).

c. Pengkodean (Coding). Pada fase ini adalah
melakukan tahapan pengkodean (Coding)
dengan kolaborasi bahasa JavaScript,
HTML, CSS, Tailwind, dan PHP serta basis
datanya menggunakan MySQL.

d. Penguijian (Testing). Pengujian merupakan
fase dimana ketika fase pengkodean selesai
dilaksanakan apakah masih ada kekurangan
atau sudah berjalan dengan baik. Tahapan
pengujian pada penelitian ini menggunakan
Black Box Testing.

3.3 Analisa perancangan

a. Analisa sistem saat ini

Sistem  berjalan merupakan suatu
mekanisme  yang menggambarkan alur
pergerakan data atau dokumen dalam suatu
sistem, termasuk proses keluar masuknya
informasi yang terjadi selama sistem beroperasi.
Analisis terhadap sistem berjalan bertujuan untuk
memperoleh gambaran menyeluruh mengenai

operasional sistem yang saat ini diterapkan di
Taman Wisata Wana Griya.

Sistem yang digunakan masih bersifat
konvensional, di mana proses pemesanan
layanan wisata dilakukan secara langsung di
lokasi atau melalui komunikasi melalui aplikasi
WhatsApp. Analisis ini dilakukan sebagai dasar
dalam perancangan sistem baru yang diharapkan
mampu mempermudah calon pengunjung dalam
melakukan  pemesanan serta mengakses
infformasi mengenai paket wisata secara lebih
efektif dan efisien. Berikut adalah Activity diagram
yang menggambarkan sistem berjalan saat ini:

ACTIVITY DIAGRAM PEMBELIAN TIKET MANUAL BERDASARKAN SISTEM YANG SUDAH BERIALAN
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Gambar 2. Analisa Sistem Berjalan

b. Analisa sistem usulan

Dari alur sistem yang sedang berjalan telah

teridentifikasi beberapa permasalahan dan
kelemahan yang membutuhkan perhatian dan
perbaikan, untuk mengatasi hal ini,

pengembangan sistem baru yang terintegrasi
dengan teknologi informasi dapat menjadi solusi
yang efektif. Pendekatan ini diharapkan dapat
meningkatkan efisiensi dan kemudahan proses
yang sedang berjalan serta memberikan solusi
konkret terhadap kelemahan vyang telah
teridentifikasi. Dengan demikian sistem baru ini
diharapkan dapat mengoptimalkan kinerja secara
keseluruhan. Berikut adalah activity diagram yang
menggambarkan sistem yang penulis usulkan:
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Pada activity diagram berikut akan
\ menjelaskan alur kegiatan dalam program yang
akan dikembangkan dari alur kegiatan program,
Keputusan yang akan terjadi, hingga bagaimana

sistem akan berakhir. Berikut activity diagram
\F dari sistem yang dikembangkan:
1) Activity Diagram User Memesan Tiket

! = ACTIVITY PIAGRAM PEMESANAN TIKET MASUK OLEH USER ATAU CALON PENGUNJUNG.

fueseio s e | [encanm

Gambar 3. Analisa Sistem Usulan

Gambar 5. Activity Diagram User Memesan Tiket

3.4Perancangan UML
2) Activity Diagram User Melakukan Pem-

a. Use case diagram bayaran

Pada use case diagram menjelaksan alur
admin , petugas tiket dan user saat ber-
interaksi dengan sistem. Dimana user dapat
mengunjungi halaman utama web untuk
mendapatkan informasi tentang wana griya,
lalu user dapat melakukan pemesanan tiket

ACTIVITY DIAGRAM USER MELAKUKAN PEMBAYARAN

USER SISTEM

dan pembayaran, pada use case diagram ini e ——— [ e
juga digambarkan bagaimana petugas tiket el —
dapat melakukan validasi penggunaan tiket [ vemaverooe rsmns |

oleh pengunjung. serta bagaimana admin | —
dapat melakukan pengelolaan pesanan,
petugas tiket, hingga tampilan halaman [ e

utama web itu sendiri. T —

USE CASE DIAGRAM WEBSITE WANA GRIYA
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T Y Cammsoamemn Y o
/;<\_,_ o N T Gambar 6. Activity Diagram User Melakukan Pembayaran

/ T L . ——
-/ - C 3) Activity Diagram Petugas Tiket Validasi
Lf o - .
X — Penggunaan Tiket

Gambar 4. Use Case Diagram

b. Activity diagram
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ACTIVITY DIAGRAM PETUGAS TIKET MEMVALIDASI PENGGUNAAN TIKET

PETUGAS TIKET SISTEM

MENGKAKSES HALAMAN PETUGAS TIKET)| HALAMAN PETUGAS TIKET

SCAN BARCODE ATAU MEMASUKAN KODE|
UNIK TIKET SECARA MANUAL

MENAMPILKAN INFORMAS! TIKET DAN
STATUS PENGGLUNAANNYA.

TIKET SUDAH TERPAKAI ATAU SUDAH
KADALUARSA

TIKET DAPAT DIGUNAKAN, DAN MUCUL.
TOMBOL VALIDAS!

MENEKAN TOMBOL VALIDAS
MENERIMA INFORMAS| TIKET TERBARU

MERUBAH STATUS TIKET MENJADI
TERPAKAI

Gambar 9. Sequence Diagram User Memesan Tiket

2) Sequence Diagram User Melakukan Pem-
bayaran

Gambar 7. Activity Diagram Petugas Tiket Validasi

4) Activity Diagram Admin Kelola Pesanan

USER HALAMAN PEMBAYARAN CONTROL TABLE PESANAN

1.MENGRKSES
2 PILIHMETODE

3. KODE PEMBAYARAN

4. LAKUKAN PEMBAYARAN

5 PESAN BERHASIL

6 RUBAH STATUS PEMBAYARAN

ACTIVITY DIAGRAM ADMIN MENGELOLA PESANAN

PETUGAS TIKET SISTEM

MENGAKSES HALAMAN DASHBOARD
MENEKAN BUTTON HALAMAN KELOLA
PESANAN

HALAMAN KELOLA

MELAKUIKAN AKTIFITAS KELOLA PESANAN|

MENGARAHKAN KE HALAMAN KELOLA
PESANAN

MENYIMPAN PERUBAHAN YANG
DILAKUIKAN
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PERUBAHAN DISIMPAN

PESAN BERHASIL DITERIMA

Gambar 10. Sequence Diagram User Melakukan Pem-
bayaran

3) Sequence Diagram Petugas Tiket Validasi
Penggunaan Tiket

PETUGAS TIKET naskBasRD conTRL TABLE PESANAN

F G 3 0
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Gambar 8. Activity Diagram Admin Kelola Pesanan

Sequence diagram

1) Sequence Diagram User Memesan Tiket

Gambar 11. Sequence Diagram Petugas Tiket Validasi
Penggunaan Tiket

4) Sequence Diagram Admin Kelola Pesanan
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HALAMAN KELOLA

ADMIN PESANAN CONTROL TABLE PESANAN

PO 9 Q
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3,LAKLKAN PERUBAHAN
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Gambar 12. Sequence Diagram Admin Kelola Pesanan

d. Class diagram

Class diagram bertujuan untuk menggambarkan
struktur dari sistem melalui kelas-kelas yang saing
terhubung untuk membangun sistem.

Gambar 13. Class Diagram

3.5 Perancangan Basis Data

Perancangan basis data merupakan tahapan
pembentukan atau pengembangan logika basis
data untuk dapat membuat sistem yang telah
dirancang dapat bekerja dengan baik dan optimal.
Perancangan model data dilakukan untuk menen-
tukan hubungan antar data.

a. Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar 14. Entity Relationship Diagram (ERD)

b. Logical Record Structure

TABLE PESANAK " A )
_pesanant i petugas
e
vama_samasan passuard
juian ket e Jenghap
ro_tslepan
mee s TET | | TABLE ADMIN s TABLE GALLERY
itk ia_samin® o gameer

........ jues

1 )
[—
_sdnin

Gambar 15. Logical Record Structure (LRS)

3.6 Perancangan Antar Muka (Ul)

Perancangan user interface merupakan alat
komunikasi antara pengguna atau end-user
dengan sistem. Dengan user interface ini diharap-
kan pengguna dapat lebih mudah dalam
menggunakan sistem. Perancangan user inter-
face ini merupakan implementasi pada tahap de-
signh pada tahapan dalam metode Personal Ex-
treme Programming (PXP).

a. Halaman Utama Bagian-1

O
@]

Paga 1

HOME  SECIITIES CALLERY  MONTAK  SFRANTHET

Selamqt Datang Di Taman J
Wisata Wana Griya

Ternukan surga tersembunyi untuk relalasi, petuslangan, dan kebahagiaan keluarga di
_tengah keindahan alari~-.._
T
| Pesan Tiket Sekarang |
AN A

TENTANG WANA GRIYA

Wana Griya adalsh cestinasi wisats alsm yang menawarkan pemacian
se rtars keincahan permandsr gan, fasl

odern, dan

suasana yang menenangkan. Ter etak df lokasi strate serkomitmen

untuk menyediakan pengalaman tak terupakan bag? setiap penguriung

MENGAPA HARUS WANA GRIYA ?
Vs N

s ™
SPOT FOTO

SUASANA MENENANGKAN RAMAH KELUARGA ‘ ‘ INSTAGRAMABLE
- AN -~

FASILITAS UTAMA KAMI

S 7 - o~ e -]
T . ’/’/ T },", .

- | L | -

Gambar 16. Ul Halaman Utama Bagian-1

b. Halaman Utama Bagian-2
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s PESAN TIKET ANDA ™ .
f. Halaman admin Kelola Pesanan
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Gambar 18. Ul Halaman Pemesanan Tiket

£ 2025 Admin Dashisaard

d. Halaman Invoice atau pesanan berhasil Gambar 21. Ul Halaman Admin Kelola Pesanan

4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi

Implementasi sistem adalah tahap penerapan
sekaligus pengujian sistem yang mengacu pada
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rancangan dan hasil yang telah disusun sebe-
lumnya. Tahap ini juga merupakan bagian dari
proses implementasi metode Personal Extreme
Programming (PXP). Tujuannya adalah untuk me-
mastikan kesiapan sistem dalam kondisi nyata se-
hingga dapat mencapai hasil yang diharapkan.
Sebelum program atau sistem digunakan pada
situasi sebenarnya, sistem harus dipastikan
bebas dari kesalahan, meskipun kemungkinan
adanya beberapa kesalahan tetap dapat terjadi.

4.2 Implementasi Aplikasi

Implementasi aplikasi merupakan tampilan
dari rancangan pengembangan website yang te-
lah disusun sebelumnya, Berikut hasil user inter-
face dari perancangan user interface yang telah
dibuat:

a. Halaman Utama bagian-1

Home Fasiias Gelury  Kortak Pusan Thet

Gambar 22. Halaman Utama Bagian-1

b. Halaman Utama Bagian-2

Fasilitas Utama Kami

Gambar 25. Halaman Utama bagian-4

e. Halaman Utama Bagian-5

Informasi Kunjungan & Tiket

Gambar 26. Halaman Utama bagian-5

f. Halaman Utama Bagian-6

Tentang Wana Griya

Galeri Momen Indah Kami

Gambar 23. Halaman Utama Bagian-2

c. Halaman Utama Bagian-3

Gambar 27. Halaman Utama bagian-6

g. Halaman Utama Bagian-7

Mengapa Harus Wana Griya?

= =

Suasana Menenangkan Ramah Keluarga Spot Folo Instagramable

Temukan Lokasi Kami

Gambar 24. Halaman Utama bagian-3

d. Halaman Utama Bagian-4

Gambar 28. Halaman Utama bagian-7

h. Halaman Utama Bagian-8
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Hubungi Kami

Gambar 29. Halaman Utama bagian-8

i. Halaman Pesan Tiket

Hame Faciias Gallery Koniak Pesan Tiket

& Pesan Tiket Anda

ama Longtap

SDTUNAS BANGSA

That
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307062025 a
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© 2025 Wanagriya

Gambar 30. Halaman Pesan Tiket

j- Halaman Invoice atau Pesanan Berhasil

@ Tiket Berhasil Dibeli!

Terimy

© Detail Pesanan Anda

Nama Pemesan: SO TUNAS BANGSA  Email Pemesan;

Nomor Telepon: 084173456769 Jonis Tikt: Langhap

Jumish Tiket: 50 Tanggsl Kunjungan: 2025-06-30

Total Harga: Rp1.250.000

Statas Pembeyran: S soyer

Gambar 31. Halaman Invoice

k. Halaman Dashboard Petugas Tiket

Verifikasi Tiket
[ ——
Sean atou Masukean ke Unik:

75 _0BBI2345E7En Cor Theet

Detail Tiket Ditemukan
e a— Jons Tk
testas2 Tiket Masuk Basic

Juralon Tikst Tergger Kunjungan:
Triket 2025-07-11

Nomor Takepon Emal:

[

76_088123456789

Validasi Tiket

Gambar 32. Halaman Dashboard Petugas Tiket

. Halaman Admin kelola Pesanan

Dashboard Admin

Kelola Pesanan

Filter Laporan
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Gambar 33. Halaman Admin Kelola Pesanan.

5. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
oleh penulis, maka didapatkan Kesimpulan
sebagai berikut:

a. Website sebagai media promosi berhasil
dirancang dan dibangun sebagai media
promosi yang efektif untuk Taman Wisata
Wana Griya. Website ini menampilkan
infformasi umum tentang tempat wisata,
galeri, serta konten-konten yang dapat
meningkatkan daya tarik dan eksposur
kepada masyarakat luas secara digital.

b. Fitur pemesanan tiket secara daring telah
berhasil dikembangkan sehingga
memudahkan proses pembelian tiket masuk,
baik untuk pengunjung individu maupun
kelompok. Fitur ini dirancang agar mudah
digunakan, efisien, dan memberikan
konfirmasi yang jelas bagi pengunjung
setelah melakukan pemesanan.

c. Website juga menyediakan informasi
lengkap terkait fasilitas, jadwal kunjungan,
dan harga tiket secara daring. Hal ini
membantu pengunjung dan calon
pengunjung dalam merencanakan kunjungan
mereka dengan lebih baik karena semua
informasi penting dapat diakses dengan
mudah dan kapan saja.

5.2 Saran

Dalam proses penulisan skirpsi, penulis
mendafatkan beberapa hal yang penulis bisa
sarankan dalam pengembangan sistem yang ter-
lah dibuat, antara lain:
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a. Karena sistem digunakan sebagai media
pengaturan dan pencatatan pembelian tiket
yang secara langsung juga menghitung per-
forma pembelian tiket sekaligus peforma ta-
man wisata wana griya, maka diharapkan ad-
min melakukan backup database secara
berkala untuk menghindari kehilangan data
performa yang penting sebagai bentuk
laporan kepada pengelola taman wisata
wanagriya.

b. Diharapkan website dapat dikembangkan
lebih baik lagi, agar lebih interaktif dengan
user agar dapat lebih banyak menarik calon
pengunjung untuk melakukan kunjungan ke
taman wisata wana griya.

¢c. Menambahkan section atau bagian berisikan
review atau ulasan pengunjung yang pernah
mengunjungi taman wisata wana griya. Yang
bisa didapatkan menggunakan API dari
google maps, hal ini berguna sebagai testi-
moni atau rujukan bagi calon pengunjung
yang masih ragu dalam menentukan apakah
akan mengunjungi taman wisata wana griya
atau tidak.
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