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Kata Pengantar 

Puji dan syukur kami haturkan ke hadirat Allah yang 

telah memberi petunjuk dan pertolongan kepada kami selaku 

tim penyusun buku ini. Buku yang berjudul Teknologi 

Pengeawasan Wisata merupakan karya hasil penelitian yang 

didesain dalam format buku. Desain publikasi buku dipilih 

selain untuk menyuguhkan hasil kajian juga untuk 

memudahkan akses wisata yang aman dari pandemi Covid-19 

bagi pembaca dan masyarakat.  

Buku ini berisi tentang kajian teoretik dan aplikatif yang 

mencakup konesp smart tourism, pengelolaan wisata pada masa 

pandemi, pengembangan potensi wisata, desain dan aplikasi 

pengawasan wisata. Cakupan tema ini penting dikaji dalam 

buku ini untuk melihat relasinya dengan upaya mereduksi 

tingkat sebaran Covid-19 terutama yang bersumber dari 

kawasan wisata.  

Kehadiran buku ini tentu bukan satu-satunya tawaran 

desain teknologi melainkan merupakan bagian dari sekian 

banyak konsep dan ikhtiyar baik untuk berkontribusi dalam 

memperkuat pengawasan yang cerdas. Kecerdasan berbantuan 

teknologi menjadi pilihan di era digital yang inline dengan 

program pemerintah dalam mengatasi persoalan Covid-19. 

Idealnya buku ini menyajikan konsep dan desain pengawasan 

yang terintegrasi dengan aplikasi Peduli Lindungi, namun 
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karena keterbatasan waktu, maka perlu ada agenda berikutnya 

yang melahirkan konsep yang untuh dan integratif. 

Terakhir, buku ini tampak tidak steril dari kekurangan, 

dan karenanya, kritik dan saran konstruktif dari para pakar 

merupakan keniscayaan untuk perbaikan pada edisi revisi 

selanjutnya.   

    Tim Penulis, 
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Bagian 1 

Pendahuluan 
 

Fenomena Covid-19 telah memberikan efek massif di 

seluruh dunia. Pada 30 Januari 2020 WHO mengeluarkan 

pernyataan bahwa Covid-19 menyebabkan keadaan darurat 

kesehatan pada masyarakat skala internasional (Dong et al., 

2020). Keadaan ini semakin parah sewaktu terjadi 

penambahan jumlah data masyarakat yang terinfeksi Covid-19 

dari berbagai negara, termasuk Indonesia, pada tahun 2021. 

Menurut data Kementerian Kesehatan Republik Indonesia 

tertanggal 21 September 2021 terdapat 4.195.958 positif 

Covid-19, dengan rincian 4.002.706 sembuh, dan 140.805 

meninggal akibat Covid-19 (Kementerian Kesehatan Republik 

Indonesia, 2021). Data ini menunjukkan bahwa Indonesia 

berada dalam kasus darurat Covid-19 (Setiati & Azwar, 2020). 

Covid-19 sebenarnya telah terdeteksi sebagai pandemi 

pernapasan menular yang bermula dari kota Wuhan, China 

(Adhikari et al., 2020). Gejala umum orang yang terinfeksi 

Covid-19 ditandai, misalnya, dengan gangguan pernapasan 
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akut, demam dan batuk (Putri, 2020). Rata-rata masa inkubasi 

virus ini 5-6 hari dengan gejala demam, batuk, dan sesak 

napas, sedangkan kasus parah dapat menyebabkan 

pneumonia, sindrom pernapasan akut dan kematian (Tosepu 

et al., 2020). Covid-19 yang melanda seluruh dunia, 

bagaimanapun, memiliki dampak massif terhadap berbagai 

sektor. 

Virus yang melanda seluruh dunia ini memberikan 

dampak yang sangat besar di berbagai sektor. Salah satu sektor 

yang terkena dampak adalah sektor pariwisata. Karena sektor 

ini banyak melibatkan interaksi dan pergerakan manusia, yang 

bisa menjadi pembawa virus ini. Oleh karena itu, interaksi dan 

aktivitas manusia harus dibatasi untuk meminimalkan 

penyebarannya. Organisasi Pariwisata Dunia (UNWTO) 

memprediksi akan ada pengurangan 60-80% kedatangan turis 

akibat Covid-19 pada 2020 dan menempatkan 100-120 juta 

orang berisiko kehilangan pekerjaan. Dalam hal ini, UNWTO 

telah menyerukan pariwisata berkelanjutan yang responsif dan 

transformatif untuk menjadi wajah baru pariwisata. 

Buku berbasis penelitian ini mengembangkan teknologi 

pengawasan menggunakan mobile apps untuk memberikan 

informasi tempat wisata yang dapat dikunjungi atau sebaliknya 

berdasarkan jumlah pengunjung yang berada di lokasi secara 
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real-time menggunakan teknologi Internet of Things (IoT). Banyak 

penelitian yang telah dilakukan, mengusulkan platform 

berbasis IoT untuk mendukung rekomendasi pemilihan 

tempat wisata yang bersumber dari data jumlah wisatawan 

yang berkunjung. 

Penelitian berikut telah dilakukan telah merangkum 

hasil studi dan diskusi tentang ide-ide IoT dan bagaimana 

menerapkannya pada bisnis kesehatan dan pariwisata. Mereka 

melakukan penelitian dengan mengadopsi teknologi Edge-

Computing dalam arsitektur embedding yang dapat memberikan 

notifikasi kepada manajer proyek ketika pekerja lapangan tidak 

menggunakan alat pelindung diri berbasis IoT yang lengkap. 

Temuan ini dapat meningkatkan keselamatan pekerja dari 

kecelakaan kerja. 

Penelitian yang sejenis juga telah dilakukan dan hasilnya 

menyajikan data tentang kegunaan dan efek aplikasi 

smartphone di bidang individu, bisnis, dan sosial era modern. 

Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan beberapa dampak 

mobile application pada masyarakat dari perspektif etika. 

Salah satu sektor yang terdampak adalah sektor 

pariwisata (Harchandani & Shome, 2021) karena sektor ini 

melibatkan banyak interaksi dan pergerakan manusia yang 

dapat menjadi carrier virus ini. Karenanya, interaksi dan 
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pergerakan manusia perlu dibatasi untuk memperkecil 

persebarannya (Gössling et al., 2020). World Tourism 

Organization (UNWTO) memprediksi ada penurunan data 

Covid-19 60–80% akibat kedatangan turis di tahun 2020 dan 

memberikan resiko 100-120 juta orang kehilangan pekerjaan. 

Dalam kasus ini, UNWTO telah menyerukan pariwisata 

berkelanjutan responsif dan transformatif untuk menjadi 

wajah baru pariwisata (The World Tourism Organization, 2021). 

Bentuk transformatif pariwisata dalam penelitian ini 

adalah membuat teknologi Smart Tourism Controlling (STC) 

menggunakan Mobile Application (Asrohah et al., 2020) untuk 

memberikan informasi tempat wisata dapat dikunjungi atau 

tidak berdasarkan jumlah pengunjung yang berada di lokasi 

tersebut secara real time dengan menggunakan teknologi 

Internet of Things (IoT) (Balandina et al., 2015). Beberapa 

penelitian terdahulu pernah dilakukan seperti “The role of an 

IoT Platform in the Design of Real-time Recommender Systems” yang 

mengusulkan platform berbasis IoT untuk mendukung 

rekomendasi pemilihan tempat wisata yang bersumber dari 

pengumpulan data jumlah wisatawan yang berkunjung (Cha et 

al., 2017). 

Penelitian lainnya adalah penelitian tentang “IoT Use 

Cases in Healthcare and Tourism” yang merangkum hasil 
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penelitian dan diskusi tentang ide IoT serta bagaiamana 

menerapkannya pada bisnis kesehatan dan pariwisata 

(Balandina et al., 2015). Penelitian sejenis juga dilakukan oleh 

Battistoni et al. dengan judul “An IoT-Based Mobile System for 

Safety Monitoring of Lone Workers”. Penelitian ini mengadopsi 

teknologi Edge-Computing dalam arsitektur embedding yang 

dapat memberikan notifikasi kepada manajer proyek ketika 

pekerja lapangan tidak menggunakan alat pelindung diri secara 

lengkap berbasis IoT. Temuan ini dapat meningkatkan 

keselamatan pekerja dari kecelakaan kerja (Battistoni et al., 

2021). 

Temuan lain dari penelitian yang berjudul “Mobile 

Application and Its Global Impact” menyajikan data tentang 

kegunaan dan efek dari aplikasi smartphone di bidang 

individu, bisnis, dan sosial di era modern. Selain itu penelitian 

ini juga menyajikan beberapa efek mobile application pada 

masyarakat dari perspektif etika (Islam & Mazumder, 2010). 

Selanjutnya penelitian dengan judul “Advantages and Challenges 

in Using Mobile Apps for Field Experiments: A Systematic Review 

and a Case Study” membahas penggunaan aplikasi mobile 

untuk membantu pengukuran dan pengumpulan data agar 

lebih mudah direplikasi. Penelitian ini menyarankan membuat 

aplikasi cara baru untuk mempelajari mekanisme data dengan 
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eksperimen dalam jumlah besar, keterbatasan, retensi, dan 

kualitas dari desain aplikasi mobile (Zhang et al., 2018). 

Dari beberapa penelitian terdahulu, maka penelitian ini 

bertujuan mengembangkan aplikasi STC berbasis mobile app 

untuk mengetahui jumlah pengunjung lokasi wisata secara 

real-time dengan memanfaatkan teknologi IoT. Aplikasi ini 

menggunakan bahasa pemrograman React Native (Bershadskiy 

& Villa, 2016) dalam membuat aplikasi berbasis mobile. 

Aplikasi ini menerapkan pemetaan yang diambil dari google 

maps (Google. Inc, 2020) untuk mengetahui keberadaan 

lokasi wisata dan memberi marker berwarna hijau sebagai 

sinyal masih bisa dikunjungi atau berwarna merah jika 

sebaliknya.  

Warna marker diproses dari jumlah wisatawan yang 

masuk ke area lokasi wisata melalui deteksi kamera. Kamera 

menghitung jumlah orang yang masuk melalui pintu khusus 

untuk mendeteksi jumlah wajah dengan menggunakan metode 

Histogram Oriented Gradient (HOG) + Linear SVM face detector 

(Khunthi et al., 2019). Metode ini bekerja dengan cara 

membagi citra menjadi banyak pixel sehingga histogram dapat 

menghitung jumlah kemunculan orientasi dari pixel melalui 4 

langkah utama, yaitu; komputasi gambar turunan, besaran 

orientasi komputasi gradient, pembuatan histogram parsial, 
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dan normaliasi parsial histogram (Singh & Kumar, 2019). 

Penghitungan jumlah pengunjung yang masuk merupakan 

hasil dari deteksi kamera yang digunakan. 

Sedangkan pengunjung yang keluar juga disediakan 

pintu khusus yang dilengkapi kamera untuk mengurangi data 

jumlah pengunjung di area wisata. Setelah berhasil mendeteksi 

dan menghitung jumlah pengujung keluar masuk area wisata 

melalui kamera, maka perangkat IoT terdiri dari Rasberry Pi 4 

sebagai controller, dan 4G Shield untuk koneksi internet 

controller sebagai media transmisi data jumlah pengunjung 

yang masuk atau keluar dari tempat wisata menuju server yang 

sudah disediakan. Jika jumlah pengunjung wisata sudah 

mencapai 100% dari kapasitas yang telah ditentukan, maka 

marker pada aplikasi mobile akan berubah menjadi warna 

merah sehingga tracking untuk menuju tempat wisata tersebut 

tidak bisa dilakukan atau sebaliknya.  

Kehadiran buku yang berjudul Teknologi Pengawasan 

Wisata ini dapat membantu mengontrol jumlah pengunjung 

dan memberikan rasa nyaman dan aman dari penyebaran virus 

Covid-19 bagi wisatawan untuk menikmati destinasi wisata 

sesuai dengan protokol kesehatan yang ditetapkan oleh 

pemerintah. Buku berbasis penelitian ini hadir untuk 

menjawab kegelisahan akademik yang mencakup 3 hal, yaitu 
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pertama, bagaimana mengembangkan Smart Tourism Controlling 

untuk mengendalikan jumlah wisatawan dengan menggunakan 

mobile application?, kedua, bagaimana menerapkan metode HOG 

+ Linear SVM Face Detector pada Smart Tourism Controlling 

menggunakan kamera untuk menghitung jumlah wisatawan?, 

dan ketiga, bagaimana menerapkan teknologi IoT sebagai 

media pengirim data secara real-time untuk mengendalikan 

penyebaran Covid-19 di wilayah destinasi wisata Jawa Timur? 

Ketiga persoalan ini dicoba untuk dijawab melalui buku 

ini dan sekaligus untuk mereduksi bahkan meniadakan 

sebaran Covid-19 tidak hanya di lokasi Jawa Timur tetapi juga 

di luar Jawa Timur. 
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Bagian 2 
Kerangka Metodologis 

 

Buku ini disusun berdasarkan hasil penelitian. Buku 

yang berbasis penelitian tidak bisa lepas dari karakter genuine 

penelitian yang koleksi data dan analisisnya mengikuti 

prosedur penelitian.  

2.1. Data dan Sumber Data 

Penelitian ini dilakukan di beberapa kota di Jawa Timur. 

Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Januari 2022 sampai 

dengan bulan September 2022 atau selama 9 bulan.  

2.2. Desain Penelitian 

Metode penelitian ini dideskripsikan ke diagram alur. 

Diagram ini terpilih sebagai sarana penyampaian informasi 

alur penelitian. Penelitian ini dimulai dari perumusan masalah, 

studi pustaka, pengembangan aplikasi, kemudian dilanjutkan 

dengan pengujian sistem, evaluasi hasil dan luaran penelitian 

(jurnal atau proceeding). Berikut adalah alur metode dari 

penelitian ini yang disajikan pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Alur metodologi penelitian. 

Tahapan pelaksanaan alur penelitian ini dapat diuraikan 

dalam pembahasan berikut: 

2.3. Perumusan Masalah 

Pada perumusan masalah dijelaskan secara rinci 

tahapan-tahapan untuk melakukan penelitian yang berkaitan 

dengan Covid-19, Pariwisata, Internet of Things (IoT), Rasberry 

Pi, Mobile App, React Native, Python, Histogram, Support Vector 

Machine (SVM), Histogram Oriented Gradient (HOG) + Linear 

SVM Face Detector. Dalam tahap ini perumusan masalah 

ditentukan oleh peneliti IoT. Dimana didapatkan hasil sensor, 

akuator dan alat apa saja yang dibutuhkan untuk melakukan 

penelitian ini. Setelah itu memilih teknologi berbasis mobile 

yang digunakan untuk dapat menampilkan data dan diolah 

Perumusan 
Masalah

Studi Pustaka
Pengembangan 

Aplikasi

Pengujian 
Sistem

Evaluasi Hasil
Luaran 

Penelitian
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menjadi informasi yang menampilkan kapasitas pengunjung di 

destinasi wisata yang telah dipasangi alat pendeteksi ini. 

2.4. Pengembangan Aplikasi 

Setelah dilakukan studi pustaka, tahap selanjutnya 

adalah pengembangan aplikasi. Pengembangan aplikasi dalam 

penelitian ini menggunakan metode waterfall (Ressman, 2018). 

Metode ini menekankan persyaratan atau spesifikasi desain 

yang baku dalam siklus hidup pengembangan aplikasi, 

sehingga metode ini digunakan mulai dari desain dan 

implementasi secara menyeluruh (Casteren, 2017). Gambar 8 

menunjukan fase dari metode waterfall. 

 

Gambar 8. Fase metode waterfall (Dima & Maassen, 2018) 
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Metode waterfall menawarkan serangkaian kriteria yang 

terdefinisi dengan baik sebelum memulai tahap desain dan 

implementasi proyek, sehingga metode ini menawarkan 

rencana dasar proyek sebelum melanjutkan dalam urutan fase 

yang teratur. Metode ini memiliki persyaratan yang lebih stabil 

dalam jangka waktu yang lama (Vallabhaneni, 2014). Rincian 

gambar 8 dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Requirement analaysis dilakukan untuk mengalisis kebutuhan 

sistem yang diperoleh dari latar belakang masalah dan 

penelitian terdahulu. Kebutuhan sistem dalam pembuatan 

aplikasi diperlukan spesifikasi minimun sistem operasi 

Android 8 untuk mobile app yang digunakan. Untuk 

mengembangakan IoT membutuhkan Rasberry Pi 4 

sebagai controller, 4G shield sebagai transmitter data yang 

dikirim menuju server, dan kamera sebagai sensor yang 

dapat membaca wajah manusia untuk melakukan 

perhitungan penambahan/pengurangan jumlah wisatawan 

di distinasi wisata. Di sisi mobile app menggunakan framework 

React Native sedangkan untuk menarik data dari server 

menggunakan PHP. 

b. Design dilakukan dari hasil analisis. Pengembangan aplikasi 

dalam penelitian ini berupa desain arsitektur, flowchart 

pengguna, flowchart surveyor, dan UML. Pengembangan 
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UML dalam penelitian ini menggunakan use case diagram, 

activity diagram, sequence diagram dan class diagram. Desain 

arsitektur yang digunakan dapat dilihat secara jelas pada 

Gambar 9. 

 

Gambar 9. Desain arsitektur penelitian 

c. Implementation, pembuatan aplikasi berdasarkan desain yang 

telah dibuat. Aplikasi yang dikembangkan berbasis mobile 

mengguanakan framework React Native. Kelebihan 

framework ini adalah dapat menbuat aplikasi Android dan 

IoS dengan mengguanakan baris kode yang sama. Untuk 

pembuatan IoT menggunakan kamera yang terhubung 

dengan Raspberry Pi 4 dan 4G shield. Teknologi ini 

menggunakan Python untuk mendeteksi wajah manusia 
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sebagai parameter jumlah manusia yang masuk/keluar di 

wilayah destinasi wisata. 

d. Testing dilakukan setelah tahap implementasi. Tahap testing 

dilakukan untuk mengetahui keberhasilan aplikasi dalam 

menjalankan fungsi. Test case scenario diperlukan untuk 

membuat daftar pengujian pada fungsi aplikasi. 

e. Setelah testing, langkah akhir adalah operation and maintenance. 

Dalam tahap ini, kesalahan atau bug saat testing diperbaiki 

agar aplikasi dapat berjalan secara optimal. 

2.5. Pengujian Sistem  

Pengujian sistem dilakukan di laboratorium komputer 

dan lokasi wisata yang menjadi mitra dalam penelitian ini. 

Pengujiannya menggunakan 2 kamera, Rasberry Pi 4 dan 4G 

Shield yang terdiri dari kamera pintu masuk dan kamera pintu 

keluar. 1 alat yang terdiri dari rangkaian kamera, Rasberry Pi 4 

dan modul 4G Shield digunakan sebagai simulasi pendeteksi 

wajah manusia di pintu masuk dan 1 rangkain lainnya 

digunakan di pintu keluar.  

Cara kerja alat rangkaian ini dengan cara mendeteksi 

wajah manusia yang melalui pintu masuk dan merubah wajah 

tersebut menjadi nilai sebanyak jumlah wajah yang terdeksi di 

kamera. Setelah perubahan wajah menjadi nilai berhasil, maka 

sistem akan menambahkan ke dalam database server untuk 
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menghitung jumlah pengunjung yang berada di lokasi 

tersebut. Sedangkan rangkaian di pintu keluar memiliki cara 

kerja yang sama, namun nilainya merefleksikan proses 

sebaliknya, yaitu mengurangi jumlah wisatawan di dalam 

database server yang telah tersedia. Perubahan nilai terjadi secara 

otomatis berbasis IoT dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Python. 

Setelah itu mobile app menggunakan framework React 

Native yang diinstall di smartphone dengan spesifikasi Android 

10, SOC Kirin 9000, dan 8 GB memori. Cara kerja aplikasi ini 

adalah mengambil data jumlah pengunjung dan jumlah 

maksimal pengunjung secara real time dihitung berdasakan 

prosentase jumlah pengunjung yang datang ke destinasi wisata. 

Jika prosentase pengunjung bernilai 100%, maka aplikasi akan 

memberikan kode merah yang menunjukkan sinyal bahwa 

calon pengunjung tidak dapat mengunjungi area wisata dan 

sekaligus tidak dapat mendeteksi rute menuju lokasi wisata. 

2.6. Evaluasi Hasil  

Evaluasi yang pertama dilakukan adalah mengukur 

kecepatan deteksi wajah menggunakan metode HOG + 

Linear SVM Face Detector. Setelah mengukur kecepatan 

teknologi IoT yang dikembangkan dan mendapatkan hasil, 
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selanjutnya mengukur akurasi perubahan wajah menjadi nilai 

yang untuk diproses kedalam database. 

Evaluasi berikutnya adalah menguji proses perhitungan 

jumlah wisatawan dan prosentase kedatangan wisatawan 

secara real time di smart phohe pengguna. Jika prosentase sudah 

mencapai 100%, maka sistem akan memberikan peringaktan 

dalam layar smartphone untuk tidak berwisata ke destinasi 

wisata tersebut atau sebaliknya. 

Hasil pengukuran digunakan untuk mengetahui network 

latency dari metode tersebut. Hasil pengujian ditampilkan ke 

dalam bentuk grafik, sehingga memudahkan proses evaluasi. 

Setelah itu dilakukan proses menghitung rata-rata network 

latency dan disajikan ke dalam bentuk tabel dan grafik.  
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Bagian 3 
Kerangka Konseptual  

 

3.1. Konsep Smart Tourism 

Pariwisata merupakan sektor penting dalam peningkatan 

pendapatan nasional maupun daerah. Pariwisata dapat 

menjadi sektor utama dalam meningkatan sektor - sektor 

lainnya dalam penyelenggaraan pemerintah, seperti sektor 

ekonomi, budaya maupun sosial (Suwantoro : 2004) Indonesia 

merupakan negara yang kaya sumber daya alam, budaya, adat 

istiadat. Memiliki ribuan pulau dengan ciri khas dan keunikan 

tersendiri yang tidak dimilki oleh negara manapun di dunia. 

Keanekaragaman hayati, keindahan alam dan keragaman 

budaya yang dimiliki setiap daerah di Tanah Air Indonesia 

merupakan suatu anugerah Tuhan dan menjadi modal utama 

dalam kepariwisataan di Indonesia (Gettel : 2011). 

Pariwisata cerdas atau yang sering dikenal dengan istilah 

“smart tourism” adalah sebuah transformasi yang sistematik dan 

intensif yang berbasis integrasi generasi baru Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk tujuan memuaskan 

kebutuhan pribadi wisatawan, memperbaiki pengalaman dan 
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kepuasan wisatawan dalam berwisata, sehingga dapat 

mewujudkan keefektifan pengoptimalan sumberdaya 

pariwisata dan sumberdaya sosial (Zhang, 2012). 

Dalam penyelenggaraan tata kelola kepariwisataan yang 

baik, maka di butuhkan dari sektor publik dengan perubahan 

yang baik pula dalam cara berpikir maupun bertindak. Negara-

negara yang telah mengelola sektor kepariwisataannya secara 

intensif khususnya adalah negara yang potensi wisatanya tidak 

begitu menonjol, namun karena ditangani secara profesional 

menjadi industry (Sugiama : 2011). 

Information and Communication Technologies (ICT) atau 

Teknologi Informasi dan Komunikasi di era globalisasi yang 

semakin lama semakin berkembang maju membuka peluang 

bagi sektor pariwisata untuk meningkatkan nilai jual dan 

kualitas pelayanannya. Saat ini industri pariwisata di berbagai 

daerah sedang berupaya untuk meningkatkan nilai jual dan 

daya tarik wisatanya dengan berbagai cara agar lebih 

kompetitif. Oleh karena itulah, konsep smart tourism dalam 

pengembangan pariwisata sangatlah dibutuhkan mengingat 

bahwa saat ini berwisata telah menjadi kebutuhan banyak 

orang dan sudah saatnya mengoptimalkan industri pariwisata 

dengan sentuhan teknologi dan meningkatkan komersialisasi 

kawasan pariwisata melalui alternatif wisata yang lebih 
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modern. Penerapan platform smart tourism yang dapat 

diakses melalui gadget dan internet dapat dijadikan alat bagi 

pemerintah daerah untuk meningkatkan kualitas pelayanan 

publik dan peningkatan ekonomi daerah melalui bidang 

pariwisata yang diiringi pengintegrasian infrastruktur dan TIK 

yang dijadikan ujung tombak dalam meningkatkna nilai jual 

dan memperluas pasar pariwisata daerah. (Ismayanti : 2010) 

Smart Tourism memuat beberapa tujuan, pertama 

membuat data base terkait sumber daya pariwisata, didukung 

dengan perkembangan internet of things dan cloud computing yang 

berfokus pada peningkatan wisata melalui identifikasi dan 

pemantauan yang ada. Kedua, memajukan daerah destinasi 

wisata dengan inovasi industri pariwisata untuk promosi 

pariwisata, peningkatan pelayanan wisata dan manajemen 

pariwisata. Ketiga, memperluas skala industri pariwisata 

dengan platform informasi real time, mengintegrasikan 

penyedia jasa pariwisata dan peran masyarakat lokal. (Mulajadi 

: 2009) 

Dengan hadirnya undang-undang nomor 23 Tahun 

2014 tentang otonomi Daerah maka pemerintah di tingkat 

daerah memiliki tanggung jawab terkait pengelolaan daya tarik 

wisata, pengelolaan strategis pariwisata, pengelolaan destinasi 

pariwisata, serta penetapan tanda daftar pariwisata sesuai 
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tingkat daerah. Seiring dengan pemenuhan kebutuhan melalui 

aspirasi masyarakat setempat, maka pemerintah daerah sebagai 

pengelola daerah dituntut untuk memiliki daya inovasi, kreasi 

serta inovasi dan kreatifitas dalam mengembangkan potensi 

daerah tersebut. 

Penyelenggaraan pariwisata sangat penting dalam 

peningkatan pembangunan di Negara kita, dan pariwisata 

merupakan salah satu urusan pilihan bagi Pemerintah daerah. 

Penentuan urusan pilihan ditetapkan oleh Pemerintah Daerah. 

Urusan pilihan sebagaimana dimaksud adalah urusan 

pemerintahan yang secara nyata ada dan berpotensi untuk 

meningkatkan kesejahteraan masyarakat sesuai dengan 

kondisi, kekhasan, dan potensi unggulan daerah yang 

bersangkutan. Diperlukan adanya upaya-upaya dari 

pemerintah daerah khususnya Instansi-instansi yang terkait 

dalam bidang kepariwisataan seperti peningkatan stabilitas dan 

keamanan, peningkatan kualitas sumber daya obyek wisata, 

kenyamanan dan ketertiban daerah atau tempat wisata serta 

baiknya pelayanan yang diberikan.  

Terciptanya kondisi seperti itu dapat membuat 

wisatawan lokal maupun asing lebih tertarik berkunjung ke 

tempat-tempat wisata. Untuk itulah ketersediaan obyek dan 

daya tarik wisata merupakan modal besar dalam kegiatan 
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pengembangan di bidang pariwisata yang tentunya ditunjang 

dengan berbagai fasilitas sarana dan prasarana yang baik dan 

memadai serta tidak terlepas dari hubungan pemerintah dalam 

mempermudah kegiatan kepariwisataan sehingga dapat 

memberikan kontribusi besar bagi penerimaan devisa pada 

umumnya. 

Keberadaan sektor pariwisata dalam suatu wilayah dapat 

memberikan dampak positif maupun negatif. Pencapaian 

tujuan dan misi pembangunan kepariwisataan yang baik, 

berkelanjutan (sustainable tourism) dan berwawasan lingkungan 

hanya dapat terlaksana manakala dalam proses pencapaiannya 

dapat dilakukan melalui tata kelola kepariwisataan yang baik 

(good tourism governance). Prinsip dari penyelenggaraan tatakelola 

kepariwisataan yang baik yaitu dengan melakukan koordinasi 

dan sinkronisasi program antar stakeholder, serta dengan 

pelibatan partisipasi aktif yang bersinergi antara pihak 

pemerintah, swasta, dan masyarakat yang terkait. (Suardana, 

2016) 

Wisata adalah perjalanan yang dilakukan oleh seseorang 

atau sekelompok orang yang dilakukan secara sukarela dengan 

tujuan berlibur, atau tujuan lain selain mencari nafkah, bersifat 

sementara, mengunjungi tempat tertentu untuk keperluan 

pribadinya (keluarga, belanja, kesehatan, atau tempat hiburan 
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dan tempat untuk bersantai lainnya) (Pribadi & Zaenuri, 

2017). Konsep pembangunan pariwisata berkelanjutan 

berawal dari konsep pembangunan berkelanjutan. Secara 

umum, konsep pembangunan mencakup usaha untuk 

mempertahankan integritas dan diversifikasi ekologis, 

memenuhi kebutuhan dasar manusia, terbukanya pilihan bagi 

generasi yang akan datang, pengurangan ketidakadilan, dan 

peningkatan penentuan nasib sendiri bagi masyarakat 

setempat (Kurniawati, 2013). 

Banyak alasan mengapa bagi sebuah negara khususnya 

negara yang sedang berkembang untuk merancang kebijakan 

pariwisata. Disamping alasan yang mendasar bahwa segala 

sumberdaya harus dapat digunakan dan dialokasikan seefisien 

mungkin. Pariwisata juga mampu memberikan kontribusi 

penting terhadap perekonomian negara. Banyak pihak yang 

berharap bahwa sektor pariwisata akan mampu menjadi 

pengganti pemasok devisa utama setelah migas. Dibalik 

harapan yang begitu besar, Indonesia memang memiliki 

potensi alam dan budaya luar biasa melimpah dan benar-benar 

layak untuk dibanggakan sebagai tambang industri jasa 

pariwisata yang masih luas dan belum banyak yang terjamah. 

Dengan keragaman kekayaan alam dan budaya inilah 

pariwisata diharapkan mampu melakukan pengemasan yang 
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berkualitas. Pendayagunaan ini secara maksimal harus 

direkayasa sedemikian rupa agar tidak merusak penyangga 

kekayaan alam-budaya. Sebaliknya harus mampu secara 

optimal memberi nilai tumbuh ekonomis bagi setiap daerah 

pemilik wisata.  

Pemanfaatan dan pengelolaan secara baik akan 

mendorong kunjungan wisatawan domestik maupun asing, 

peningkatan jumlah kunjungan tentunya akan mempengaruhi 

peningkatan pendapatan asli daerah. Undang-Undang 

Otonomi Daerah No.22 Tahun 1999 dan UndangUndang RI 

No.24 Tahun 1992 tentang Penataan Ruang, menjadi landasan 

kuat bagi Pemerintah Daerah untuk mengembangkan dan 

mengatur serta mengelola wilayah darat dan laut secara 

mandiri, khususnya pada pariwisata. 

Pariwisata dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan 

wisatawan, industri pariwisata, dan kebutuhan masyarakat 

lokal saat ini tanpa mengorbankan kemampuan generasi yang 

akan datang untuk memenuhi kebutuhannya sendiri. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa pembangunan 

berkelanjutan dalam tujuannya harus menganut tiga prinsip 

dasar, yaitu (Trisnawati, 2018):  

a. Kelangsungan ekologi  

b. Kelangsungan sosial budaya  
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c. Kelangsungan ekonomi dimana pembangunannya mampu 

memenuhi kebutuhan masa kini tanpa mengurangi 

kemampuan generasi mendatang untuk memenuhi 

kebutuhannya.  

Kata pemerintah memiliki makna sebagai proses 

pembuatan keputusan dan bagaimana mengimplementasikan 

keputusan tersebut. Tata kelola good governance di artikan 

sebagai kompetensi manajemen sumber daya wilayah dalam 

etika yang terbuka, akuntabel, adil dan responsive terhadap 

kebutuhan masyarakat. Pemerintah masyarakat dan pihak 

swasta merupakan orang-orang yang memiliki legitimasi minat 

terhadap pariwisata sehingga merekapun akan memainkan 

peran yang saling bersinergi dalam memajukan pariwisata yang 

ada di daerah (Ningrum, 2016). Pemerintah wajib 

menyediakan sarana dan prasarana serta memberikan 

bimbingan dan material dalam pelaksanaan pembangunan, 

sedangkan masyarakat berkewajiban untuk menunjang dan 

berperan secara aktif dalam rangka pembangunan dan kualitas 

administrasi dari pemerintah. 

Sementara pihak swasta juga memiliki kewajiban dalam 

proses pembangunan daerah melalui kerjasama dengan 

pemerintah dalam mengelola sumber daya yang ada termasuk 

industry pariwisata (Fachruddin, 2017). Prinsip pengelolaan 
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pariwisata yang baik oleh (Maulia, 2015) dijelaskan sebagai 

berikut. 

a. Pembangunan dan pengembangan pariwisata harus 

didasarkan pada kearifan lokal dan special local sense yang 

merefleksikan keunikan peninggalan budaya dan keunikan 

lingkungan.  

b. Preservasi (pemeliharaan), proteksi (perlindungan), dan 

peningkatan kualitas sumber daya yang menjadi basis 

pengembangan kawasan pariwisata.  

c. Pengembangan atraksi wisata tambahan yang mengakar 

pada kekhasan budaya lokal.  

d. Pelayanan kepada wisatawan yang berbasis keunikan 

budaya dan lingkungan lokal.  

e. Pemberian dukungan dan legitimasi pada pembangunan 

dan pengembangan pariwisata jika terbukti memberikan 

manfaat positif tetapi sebaliknya mengendalikan dan/atau 

menghentikan aktivitas pariwisata tersebut jika melampaui 

ambang batas (carrying capacity) lingkungan alam atau 

akseptabilitas sosial walaupun di sisi lain mampu 

meningkatkan pendapatan masyarakat. 

Rancangan smart city atau kota cerdas adalah suatu 

rancangan dari perkembangan kota terkhususnya kota yang 

sedang berkembang. Pertumbuhan rancangan smart city 
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memiliki arti yang berbeda dari beberapa pihak. Pengertiannya 

tidak hanya pada factor tunggal namun memiliki arti serta 

pembahasan dari berbagai perspektif yang dipergunakan 

sebagai dasar. Konsep kota cerdas dapat diambil 

pemahamannya dengan cara melihat dan me-resume 

karakteristik yang tepat untuk sebuah kota cerdas yang 

cenderung umum dari beberapa sumber.  

Smart city merupakan rancangan kota dengan 

penggunaan teknologi untuk membantu dalam kehidupan 

sehari-hari. Beberapa pendapat menyatakan rancangan smart 

city bisa menjawab dari keperluan masyarakat sekarang dalam 

keringanan dari sisi hidup serta kesehatan, namun rancangan 

smart city ini sedang mengalami perbedaan pendapat dari para 

ahli serta belum ada pengertian dan perancangan umum yang 

dapat digunakan oleh seluruh kota di dunia. (Supangkat, 2015) 

Suatu kota dapat dianggap smart dengan dilakukan 

tinjauan terhadap definisi, komponen serta langkah-langkah 

kinerja kota. Deskripsi dari smart city termasuk didalamnya 

adalah kualitas dari masyarakat dan komunitas dalam 

melibatkan teknologi. Banyak elemen dan dimensi yang 

menjadi karakteristik smart city. (Albino, 2015) 

Tujuan utama smart tourism adalah manfaatkan sistem 

untuk meningkatkan pengalaman wisata dan meningkatkan 
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efektivitas pengelolaan sumber daya untuk memaksimalkan 

daya saing dan kepuasan konsumen sekaligus menunjukkan 

kesinambungan dalam jangka waktu yang panjang (Buhalis & 

Amaranggana, 2014). Smart tourism pada prinsipnya adalah 

untuk meningkatkan pengalaman pengunjung, menyediakan 

platform (model) cerdas untuk menyatukan dan 

mendistribusikan informasi di dalam destinasi, memfasilitasi 

pengalokasian sumberdaya yang lebih efisien, 

mengintegrasikan pemasok kepariwisataan pada tingkat makro 

dan mikro, agar keuntungan yang didapat oleh masyarakat 

lokal dapat dipastikan. (Rong, 2012)  

Smart Tourism didefinisikan sebagai suatu platform 

pariwisata yang mengedepankan penerapan Information and 

Communication Technologies (ICT) secara terintegrasi. Dalam 

pengaplikasiannya plarform ini mengintegrasikan teknologi 

informasi dalam mengoptimalkan pemberian informasi dan 

pelayanan yang efisien untuk wisatawan. Smart Tourism 

memuat beberapa tujuan sebagai berikut:  

a. Membuat data base terkait sumber daya pariwisata, 

didukung dengan perkembangan Internet of Things dan Cloud 

Computing yang berfokus pada peningkatan wisata melalui 

identifikasi dan pemantauan yang ada.  
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b. Memajukan daerah destinasi wisata dengan inovasi industri 

pariwisata untuk promosi pariwisata, peningkatan 

pelayanan wisata dan manajemen pariwisata. 

c. Memperluas skala industri pariwisata dengan platform 

informasi real time, mengintegrasikan penyedia jasa 

pariwisata dan peran masyarakat local. Disinilah Organisasi 

Pariwisata Daerah dalam hal ini Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan dapat memainkan peran penting, terutama 

melakukan koordinasi terhadap semua potensi dan sumber-

sumber daya yang terdapat di daerah itu, sehingga harapan 

terhadap pariwisata sebagai katalisator bagi pembangunan 

daerah dapat menjadi kenyataan dan dapat meningkatkan 

kesejahteraan bagi masyarakat di daerah itu.  

Pemerintah daerah memiliki peran untuk 

mengembangkan potensi pariwisata daerahnya sebagai Pitana 

dan Gayatri dalam (Hamzah, 2013):  

a. Motivator  

Dalam pengembangan pariwisata, peran pemerintah 

daerah sebagai motivator diperlukan agar geliat usaha 

pariwisata terus berjalan. Investor, masyarakat, serta 

pengusaha di bidang pariwisata merupakan sasaran utama 

yang perlu untuk terus diberikan motivasi agar perkembangan 

pariwisata dapat berjalan dengan baik.  
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b. Fasilitator 

Sebagai fasilitator pengembangan potensi pariwisata 

peran pemerintah adalah menyediakan segala fasilitas yang 

mendukung segala program yang diadakan oleh Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan. Adapun pada prakteknnya 

pemerintah bisa mengadakan kerja sama dengan berbagai 

pihak, baik itu swasta maupun masyarakat. 

c. Dinamisator 

Dalam pilar good governance, agar dapat berlangsung 

pembangunan yang ideal, maka pemerintah, swasta dan 

masyarakat harus dapat bersinergi dengan baik. Pemerintah 

daerah sebagai salah satu stakeholder pembangunan pariwisata 

memiliki peran untuk mensinergiskan ketiga pihak tersebut, 

agar diantaranya tercipta suatu simbiosis mutualisme demi 

perkembangan pariwisata.  

Pada dasarnya, konsep tata kelola wisata dirancang 

khusus untuk diterapkan pada daerah - daerah atau pedesaan 

(rural area) yang kurang berkembang, Target sasaran adalah 

daerah atau wilayah yang menunjukkan tanda-tanda tidak atau 

kurang berkembang (underdeveloped) tetapi mempunyai potensi 

dan daya tarik untuk dikembangkan menjadi Daerah Tujuan 

Wisata (DTW). Tanda-tanda tidak atau kurang berkembang 

itu antara lain: daerah dengan pendapatan per kapita rendah 
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(miskin), terpencil atau terpinggirkan, infrastruktur buruk 

sehingga agak terisolasi, pertumbuhan ekonomi tertekan, 

kelompok etnis minoritas, komunitas adat (indigenous), dan 

sebagainya (Pratama & Bhaskara, 2019).  

Sistem pariwisata cerdas ditinjau dari fasilitas dan sistem 

pelayanan meliputi elemen-elemen sebagai berikut. (Farania, 

2017)  

a. Pelaku wisata  

Pelaku wisata yang dimaksud adalah individu ataupun 

organisasi yang bergerak di bidang pariwisata yang dapat 

berupa institusi atau lembaga pemerintah, kelompok sadar 

wisata, akademisi di bidang wisata dan swasta dibidang 

pariwisata. Variabel pelaku wisata pada konteks pariwisata 

cerdas lebih menekankan adanya integrasi antara pelaku wisata 

dan didukung oleh TIK seperti software komputer yang 

digunakan yaitu untuk memudahkan dalam kegiatan 

koordinasi.  

b. Atraksi  

Atraksi merupakan sesuatu yang menarik dan menjadi 

tujuan wisatawan seperti objek wisata baik objek wisata dan 

event, namun event tidak termasuk karena terdapat kesulitan 

dalam mengukur event yang pengunjung wisatanya hanya ada 

saat berlangsung event serta lokasi event berubah setiap 
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tahunnya. Fasilitas dan sistem pelayanan pada atraksi dilihat 

dari ketersediaan TIK seperti software komputer dan RFID 

serta kualitas pelayanan yang baik dalam atraksi.  

c. Transportasi  

Transportasi wisata merupakan sarana dan prasarana 

perjalanan yang menuju objek dan event wisata. Transportasi 

wisata ini didukung dengan pilihan moda transportasi umum 

yang merupakan fasilitas publik yang disediakan oleh 

pemerintah. Elemen transportasi ini, dikaji berdasarkan 

ketersediaan TIK dan kualitas pelayanan yang baik dalam 

transportasi.  

d. Fasilitas penunjang wisata  

Fasilitas penunjang wisata merupakan fasilitas yang 

mampu membantu wisatawan memenuhi kebutuhan 

pelayanan dasar maupun khusus saat berwisata. Fasilitas 

tersebut meliputi fasilitas keamanan, perbankan, akomodasi, 

rumah makan, perbelanjaan, kesehatan, sanitasi dan 

kebersihan, lahan parkir, ibadah dan pusat informasi 

pelayanan pariwisata. Elemen fasilitas penunjang wisata ini 

juga dikaji mengenai ketersediaan TIK dan kualitas pelayanan 

yang baik dalam fasilitas penunjang wisata. 

Distribusi peran dan tanggung jawab pemangku 

kepentingan (stakeholder) dalam pengembangan dan 
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pengelolaan wisata yang baik dapat dijabarkan sebagai berikut 

(Afif & Pigawati, 2015):  

a. Pemerintah yatiu pemimpin visioner, pembuat kebijakan, 

koordinator, fasilitator, pengarah, pemberi anggaran, 

pengetahuan, pengalaman, pendidikan & pelatihan, 

pemberdayaan lokal, pengambil keputusan, kepemilikan 

dan pendistribusian biaya/manfaat.  

b. Swasta merupakan pendukung selaku mitra kerja, 

pengembang,investor, fasilitator, pengarah, penerima 

manfaat, pemberi anggaran, pengetahuan, pengalaman, 

know how, pendidikan & pelatihan, pemberi kerja.  

c. Komunitas lokal adalah bagian dari produk, 

produsen,pemasok, pekerja, pengguna, pemilik, investor, 

penerima manfaat – pemberi informasi, pengetahuan, 

pengalaman dan upaya untuk mengembangkan wisata. 

Partisipasi masyarakat berjalan dalam format kelembagaan, 

hukum dan politik yang ditetapkan oleh pemerintah 

sehingga yang terjadi adalah partisipasi semu (false 

participation) atau bahkan tidak ada partisipasi. Menyikapi 

hal itu, muncul gagasan mengembangkan model 

pendekatan bottom up sebagai upaya untuk mewujudkan 

partisipasi masyarakat yang sebenarnya di semua level 

pembangunan, termasuk pada sektor pariwisata. 
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Partisipasi benar-benar diupayakan berawal dari bawah 

yang diukur dari seberapa jauh masyarakat dilibatkan di dalam 

proses pengambilan keputusan (Sidiq & Resnawaty, 2017). 

Dalam penyelenggaraan tata kelola kepariwisataan yang baik, 

maka di butuhkan dari sektor publik dengan perubahan yang 

baik pula dalam cara berpikir maupun bertindak. Negara-

negara yang telah mengelola sektor kepariwisataannya secara 

intensif khususnya adalah negara yang potensi wisatanya tidak 

begitu menonjol, namun karena ditangani secara profesional 

menjadi industri. Tidak hanya dengan lembaga pemerintahan 

saja yang terkait akan tetapi keseluruhan dari stakeholders ikut 

terlibat dengan menjadikannya suatu good governance. 

3.2. Konsep Pariwisata  

Menurut etimologi kata, Pariwisata berasal dari dua suku 

kata bahasa Sansekerta, pari yang berarti banyak atau berkali-

kali dan wisata yang berarti perjalanan atau bepergian. Jadi, 

pari-wisata diartikan sebagai suatu perjalanan yang dilakukan 

berkali-kali. Pariwisata adalah semua tentang kenyamanan dan 

kesenangan, orang suka mengunjungi tempat-tempat dan 

peristiwa yang mampu membuat mereka berkesempatan 

untuk bersantai dan bersenang-senangan. Tempat - tempat 

dan acara menarik bisa seperti; alam, budaya atau buatan 

(situasi dan peristiwa buatan manusia). Dalam arti luas 



 
Teknologi Pengawasan Wisata 

 

34 

pariwisata adalah kegiatan rekreasi di luar domisili untuk 

melepaskan diri dari pekerjaan rutin atau mencari suasana lain 

(Primadany, 2013). Pariwisata adalah suatu perjalanan yang 

dilakukan untuk rekreasi atau liburan. 

Undang-Undang No. 9 Tahun 1990 dalam (Al-Bakry, 

2013) tentang kepariwisataan disebutkan bahwa usaha 

pariwisata adalah suatu perusahaan dibidang pariwisata yang 

menghasilkan produk tertentu. Produk wisata sebenarnya 

bukan saja merupakan produk yang nyata (tangible), akan tetapi 

merupakan rangkaian produk (barang dan jasa) yang tidak 

hanya mempunyai segi – segi yang bersifat ekonomis, namun 

juga bersifat social, psikologis, dan alam. Produk wisata 

merupakan berbagai jasa dimana satu dengan yang lainnya 

saling terkait dan dihasilkan oleh berbagai perusahaan 

pariwisata, misalnya akomodasi, angkutan wisata, biro 

perjalanan, restoran, daya tarik wisata, dan perusahaan lain 

yang terkait. Sebagai suatu produk yang kompleks, produk 

wisata berbeda dari jenis produk dan jasa yang dihasilkan oleh 

industri lainnya. Kekhasan inilah yang menjadikan produk 

wisata suatu jenis barang dan jasa yang unik, dan memerlukan 

penanganan.  

Pariwisata ialah suatu aktifitas manusia yang dilakukan 

secara bergantian diantara orang-orang dalam suatu negara itu 
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sendiri di luar negeri untuk sementara waktu dalam mencari 

kepuasan yang beraneka ragam dan berbeda beda dengan apa 

yang dialaminya di mana ia memperoleh pekerjaan tetap, 

(Wahab, 2003). Menurut Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 

Jawa Timur (2012:2), wisatawan adalah orang atau 

sekelompok orang yang melakukan perjalanan dengan 

mengunjungi tempat tertentu untuk tujuan rekreasi, 

pengembangan pribadi atau mempelajari keunikan daya tarik 

wisata yang dikunjungi, dalam jangka waktu 

sementara.Pariwisata didefinisikan sebagai bentuk. suatu 

proses kepergian sementara dari seorang, lebih menuju 

ketempat lain diluar tempat tinggalnya. Dorongan 

kepergiannya adalah karena berbagai kepentingan baik karena 

kepentingan ekonomi, sosial, budaya, politik, agama, 

kesehatan maupun kepentingan lain (Trisnoasih, 2019). 

Di banyak negara, pariwisata telah menjadi sumber 

pendapatan bagi pemerintah dan pedagang (Alghamdi, 2019). 

Kondisi alam di Indonesia sendiri sangat didominasi oleh 

gugusan pulau-pulau. Tidak hanya pulau-pulau besar, tetapi 

deretan pulau-pulau kecil juga menjadi kekayaan alam 

Indonesia (Sasongko et al., 2020). Selain itu, Indonesia juga 

memiliki kekayaan berupa desa wisata. Wisata ini bertujuan 

untuk meningkatkan taraf perekonomian masyarakat. 
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Pengembangan dalam sektor ini penting bagi akselerasi 

pertumbuhan ekonomi, sosial, maupun budaya di masyarakat 

(Sasongko et al., 2020). 

Saat ini, pandemi COVID-19 membuat sektor 

pariwisata di Indonesia mengalami penurunan yang signifikan. 

Data BPS tahun 2021 menujukan jumlah wisatawan baik dari 

dalam ataupun mancanegara. Tahun 2020 wisatawan 

mancanegara yang berkunjung di Indonesia sebesar 4.02 Juta 

sehingga mengalami penuruan sebesar 75.03% dari tahun 

2019 (Badan Pusat Statistik, 2021). Berikut gambar 

perkembangan jumlah kunjugan wisatawan mancanegara dari 

tahun 2018-2020. 

 

Gambar 1. Perkembangan jumlah wisatawan 

mancanegara tahun 2018-2020 
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Dari Gambar 1 dapat dilihat bahwa penuruan jumlah 

wisatawan mancanegara di tahun 2020 menurun drastis 

dibandingkan tahun 2019 dan 2018. Di bulan Februari-

Desember 2020 penurunan kunjungan wisatawan luar negeri 

sebesar 75.03%, di mana hal ini dikarenakan efek global dari 

pandemi COVID-19 

Menurut UU RI No 10 Tahun 2009 tentang 

Kepariwisataan, Daya Tarik Wisata adalah segala sesuatu yang 

memiliki keunikan, keindahan, dan nilai yang berupa 

keanekaragaman kekayaan alam, budaya, dan hasil buatan 

manusia yang menjadi sasaran atau tujuan kunjungan 

wisatawan. Pariwisata dapat dimanfaatkan untuk mendorong 

perubahan hidup dan menghidupkan melalui peluang kerja 

yang tersedia, meningkatkan pendapatan, dan membaiknya 

kualitas hidup masyarakat (Wahyuhana & Sukmawati, 2019). 

Kegiatan pariwisata terdiri dari tiga unsur, diantaranya: 

(Gunawan, 2016)  

a. Manusia (man) yang merupakan orang yang melakukan 

perjalanan dengan maksud menikmati keindahan dari suatu 

tempat (alam).  

b. Ruang (space) yang merupakan daerah atau ruang lingkup 

tempat melakukan perjalanan.  
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c. Waktu (time) yang merupakan waktu yang digunakan 

selama dalam perjalanan dan tinggal di daerah tujuan 

wisata.  

Berdasarkan klasifikasi sistem pariwisata terdiri dari 

tujuh (7) komponen besar, dimana komponen tersebut 

merupakan sektor utama dalam kepariwisatan yang 

memerlukan keterkaitan, ketergantungan, dan keterpaduan, 

yaitu: (Primadany, 2013)  

1. Sektor pemasaran  

Mencakup semua unit pemasaran dalam industri pariwisata, 

misalnya, kantor biro perjalanan dengan jaringan 

cabangnya, kantor pemasaran maskapai penerbangan (air 

lines), kantor promosi daerah tujuan wisata tertentu, dan 

sebagainya.  

2. Sektor perhubungan  

Mencakup semua bentuk dan macam transportasi publik, 

khususnya yang beroperasi sepanjang jalur transit yang 

menghubungkan tempat asal wisatawan (traveller generating 

region) dengan tempat tujuan wisatawan (tourist destination 

region). Misalnya, perusahaan penerbangan (airlines), bus 

(coachline), penyewaan mobil, kereta api, dan sebagainya.  

3. Sektor akomodasi  
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Sebagai penyedia tempat tinggal sementara (penginapan) 

dan pelayanan yang berhubungan dengan hal itu, seperti 

penyediaan makanan dan minuman (food and beverage). 

Sektor ini umumnya berada di daerah tujuan wisata dan 

tempat transit.  

4. Sektor daya tarik/atraksi wisata  

Sektor ini terfokus pada penyediaan daya tarik atau atraksi 

wisata bagi wisatawan. Lokasi utamanya terutama pada 

daerah tujuan wisata tetapi dalam beberapa kasus juga 

terletak pada daerah transit. Misalnya, taman budaya, 

hiburan (entertainment), even olah raga dan budaya, tempat 

dan daya tarik wisata alam, peninggalan budaya, dan 

sebagainya. Jika suatu daerah tujuan wisata tidak memiliki 

sumber daya atau daya tarik wisata alam yang menarik, 

biasanya akan dikompensasi dengan memaksimalkan daya 

tarik atraksi wisata lain  

5. Sektor operator tour 

Mencakup perusahaan penyelenggara dan penyedia paket 

wisata. Perusahaan ini membuat dan mendesain paket 

perjalanan dengan memilih dua atau lebih komponen (baik 

tempat, paket, atraksi wisata) dan memasarkannya sebagai 

sebuah unit dalam tingkat harga tertentu yang 
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menyembunyikan harga dan biaya masing-masing 

komponen dalam paketnya.  

6. Sektor pendukung/rupa-rupa  

Sektor ini mencakup pendukung terselenggaranya kegiatan 

wisata baik di negara/ tempat asal wisatawan, sepanjang 

rute transit, maupun di negara/tempat tujuan wisata. 

Misalnya, toko oleh-oleh (souvenir) atau took bebas bea (duty 

free shops), restoran, asuransi perjalanan wisata, travel cek 

(traveller cheque), bank dengan kartu kredit, dan sebagainya.  

7. Sektor pengkoordinasi/regulator  

Mencakup peran pemerintah selaku regulator dan asosiasi 

di bidang pariwisata selaku penyelenggara pariwisata, baik 

di tingkat lokal, regional, maupun internasional. Sektor ini 

biasanya menangani perencanaan dan fungsi manajerial 

untuk membuat sistem koordinasi antara seluruh sektor 

dalam industri pariwisata. Produk wisata yang dijual 

dilengkapi dengan unsur manfaat dan kepuasan. Manfaat 

dan kepuasan itu ditentukan oleh dua faktor, yaitu tourism 

resources dan tourism services. Tourism resources yang disebut 

juga dengan istilah atrractive spontnee atau tourist attraction. 

Attraksi atau daya tarik merupakan salah satu komponen 

penting dalam periwisata.  
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Atraksi merupakan salah satu faktor inti tarikan 

pergerakan wisatawan menuju daerah tujuan wisata, terdapat 

dua (2) fungsi dari atraksi yaitu sebagai stimulant dan umpan 

pariwisata serta sebagai salah satu produk utama pariwisata 

dan faktor tujuan utama kedatangan pengunjung. 

Atraksi/daya tarik yang tersedia di daerah tujuan wisata 

dimaksudkan untuk kepuasan, dan kesenangan pengunjung.  

Pada dasarnya pariwisata merupakan perjalanan dengan 

tujuan untuk menghibur yang dilakukan diluar kegiatan sehari-

hari yang dilakukan guna untuk memberikan keuntungan yang 

bersifat permanen ataupun sementara. Sedangkan berdasarkan 

undang-undang no 10 Tahun 2009 tentang kepariwisataan, 

bahwa keadaan alam, flora, dan fauna sebagai karunia tuhan 

yang maha esa, serta peninggalan sejarah, seni, dan juga 

budaya yang dimiliki bangsa Indonesia merupakan sumber 

daya dan modal pembangunan kepariwisataan untuk 

peningkatan kemakmuran dan kesejahteraan rakyat sebagiman 

terkandung dalam Pancasila dan Pembukaan Undang-Undang 

Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945.  

Sementara smart tourism merupakan metode dalam 

meningkatkan pendapatan dari sektor pariwisata. Istilah ini 

sudah mulai banyak diadopsi oleh pelaku industri pariwisata 

global dengan harapan bisa mendongkrak angka kunjungan 
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wisatawan. Seperti di bidang lain, penggunaan terma smart di 

depan tourism tidak lepas dari integrasi teknologi informasi 

dan komunikasi atau yang lebih dikenal dengan istilah 

Information and Communication Technologies (ICT) (ICT). 

Berkatnya, akan tersedia data pendukung pariwisata dalam 

jumlah yang masif dan bisa diubah menjadi perencanaan 

hebat.1 

3.3. Pengelolaan Wisata  

Sektor Pariwisata merupakan salah satu sektor industri 

yang tumbuh dengan cepat. Sektor pariwisata sendiri 

merupakan salah satu penyumbang devisa bagi negara 

Indonesia. Pariwisata Indonesia sangatlah maju dan unggul, 

karena Indonesia sendiri memiliki banyak tempat serta adat 

dan budaya juga tradisi yang dapat dijadikan sebagai daya tarik 

wisata. Seiring hadirnya Corona Virus Disease (Covid-19), 

hampir semua sendi-sendi kehidupan di belahan dunia 

mengalami kelumpuhan, tak terkecuali Indonesia (Djausal, 

2020).  

Pandemi Covid-19 merupakan salah satu wabah virus 

penyakit non alam yang timbul dari makanan yang dikonsumsi 

manusia, yaitu Kelelawar atau Marsego. Wabah virus ini 

pertama kali timbul pada salah satu negara besar yaitu Cina, 

 

1 Ibid. 
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tepatnya di Kota Wuhan yang sampai sekarang ini masih 

tersebar luas di seluruh dunia, termasuk Indonesia. Akibat dari 

mewabahnya covid-19 ini, Pemerintah Indonesia harus 

bertindak guna menekan penyebarannya. Presiden Indonesia, 

Joko Widodo sebagai kepala negara bersama Pemerintah 

Negara Indonesia mengeluarkan salah satu instruksi yaitu 

sistem Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) (Putsanra, 

2020).  

Sektor pariwisata terkena dampak di masa pandemik 

covid-19. Hal ini disebabkan oleh minimnya mobilitas 

masyarakat untuk menghindari penyebaran virus. Pengelolaan 

destinasi pariwisata ekologis patut mendukung pelestarian 

lingkungan dan secara bersamaan memberikan pengalaman 

kepada wisatawan. Terdapat dua isu utama pada masa 

pandemik isu kesehatan dan keterbatasan mobilitas wisatawan. 

Hal tersebut yang mendorong munculnya dua isu strategis 

yang menjadi pertimbangan strategi adaptasi internal 

(pengembangan produk turunan hasil konservasi) dan strategi 

wisata daring (perancangan wisata daring).  

Sejak Desember 2019, dunia dihadapkan kepada isu 

kesehatan yaitu tersebarnya wabah covid-19. Wabah ini diduga 

penyebaran pertama di Wuhan, Tiongkok. Organisasi 

internasional, World Health Organization (WHO) menyatakan 
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kondisi ini sebagai pandemik global pada 11 Maret 2020. 

Kampanye pentingnya mencegah penyebaran virus menjadi 

krusial. Penggunaan masker, mencuci tangan, dan menjaga 

jarak (pembatasan fisik) adalah protokol kesehatan yang harus 

dijalankan.  

Sebagian daerah di Indonesia menerapkan kebijakan 

pembatasan sosial berskala besar (PSBB) untuk menekan 

penyebaran virus tersebut. Operasional kantor (pemerintah 

dan swasta) menerapkan kerja di rumah (work from home). 

Sekolah dan perguruan tinggi melaksanakan aktivitas belajar 

dengan sekolah di rumah. Namun demikian berdampak pada 

aktivitas masyarakat. Mobilitas orang menjadi terbatas, dan 

bahkan terhenti. Aktivitas dilakukan di ruang privat (rumah). 

Lebih jauh, hal ini juga berdampak pada aktivitas ekonomi. 

Pemenuhan kebutuhan tertuju utama pada kebutuhan primer 

dan sekunder, bukan pada kebutuhan tersier (Djausal, 2020).  

Selain sebagai sumber pendapatan devisa, pariwisata 

juga memberikan kontribusi untuk penciptaan lapangan kerja, 

kegiatan produksi dan pendapatan nasional (PDB), 

pertumbuhan sektor swasta dan pembangunan infrastruktur. 

Pariwisata juga berpotensi mendorong peningkatan 

penerimaan negara dari pajak, terutama pajak tidak langsung. 

Meskipun beragam kontribusi pariwisata terhadap 
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perekonomian telah disadari sejak lama namun sejauh ini 

penelitian tentang pengaruh pariwisata terhadap pertumbuhan 

ekonomi belum mendapatkan porsi yang cukup besar di 

Indonesia, sehingga sulit menentukan arah hubungan antar 

kedua variabel (Setiawan, 2015).  

Namun dengan munculnya covid-19 atau virus corona 

ini, sehingga seluruh aktifitas dari sektor Pariwisata mengalami 

penurunan, akibat dari mewabahnya virus ini. Sejak adanya 

instruksi menjaga jarak sosial dan gaung beraktivitas di rumah 

saja, sektor pariwisata menjadi lesu. Bahkan, kelesuan itu 

sudah dirasakan sebelum Indonesia mengumumkan ada 

pasien positif corona pada awal Maret 2020 lalu. Sejumlah 

stimulus yang disiapkan pemerintah untuk membangkitkan 

sektor pariwisata tak mampu membendung dampak negatif 

corona covid-19. Atraksi wisata banyak ditutup yang berarti 

tak ada pemasukan bagi mereka. Okupansi mayoritas hotel 

juga turun drastis dan berarti tak ada pendapatan 

(Walakula,2020). 

Atas dasar itu, Presiden menilai optimisme sektor 

pariwisata Indonesia harus diangkat. Ia menegaskan, 

Indonesia tak boleh terjebak pada pesimisme atas sektor 

pariwisata akibat pandemi Covid-19. Jika optimisme 

kebangkitan sektor pariwisata tidak didengungkan, Jokowi 
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khawatir peluang menggenjot pariwisata tahun depan tak bisa 

dilakukan. Jika hal ini terjadi, maka booming pariwisata usai 

Covid-19 tidak mampu dimanfaatkan dengan baik oleh 

Indonesia (Walakula,2020).  

Kondisi dan keadaan Negara Indonesia sendiri, belum 

bangkit dari virus corona yang masih tersebar luas ini, namun 

dari Sektor Pariwisata Indonesia sendiri telah menyiapkan 

strategi untuk bangkit pasca pandemi covid-19 berakhir. 

Menurut Kementrian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

(Kemenparekraf) ada beberapa strategi yang sudah siap untuk 

dijalankan antara lain (Menteri Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif, 2020):  

a. Mempersiapkan berbagai infrastruktur dasar yang 

berkaitan dengan konektivitas di sejumlah destinasi super 

prioritas.  

b. Mendesign ulang strategi pariwisata di sejumlah destinasi 

wisata di Indonesia  

c. Mengadakan serta melakukan pelatihan bagi para pekerja 

di sektor pariwisata untuk nantinya dapat memandu 

wisatawan.  

Pentingnya meningkatkan pendapatan sektor pariwisata 

di tengah Covid 19 mengharuskan pemerintah berfikir 

inovatif dalam menentukan strategi menghadapi kehidupan 
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baru. Syarat pemberlakuan adaptasi kebiasan baru Daya Tarik 

Wisata (DTW) yang wajib dipenuhi oleh pengelola. Antara 

lain hanya berlaku untuk DTW yang memenuhi syarat sesuai 

protokol kesehatan Kemenkes RI dan ada penanggungjawab. 

Kemudian pengelola mengajukan permohonan pelaksanaan 

simulasi, melakukan sosialisasi edukasi kepada masyarakat, 

tentang arti pentingnya simulasi dan risiko terhadap 

pelanggaran protokol kesehatan.  

Konsep atau pedoman adaptasi kebiasaaan baru 

kepariwisataan DTW di setiap daerah yang harus diperhatikan 

dan diterapkan oleh pengelola. Antara lain, pengelola wajib 

memiliki rekomendasi dari kepala daerah dan Gugus Tugas 

Covid-19 Pemda setempat, pembatasan operasional, 

pembatasan jumlah pengunjung, kerja sama dengan aparat 

keamanan, dan sterilisasi DTW (Menteri Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif, 2020).  

Kondisi pandemi covid-19 memberikan kondisi 

ketidakpastian bagi industri pariwisata. Hal tersebut 

mempengaruhi pengunjung (konsumen) dan juga pengelola. 

Masyarakat diminta untuk tetap di rumah memberikan 

konsekuensi menurunnya mobilitas dan pemenuhan 

kebutuhan atas pariwisata menjadi rendah. Ekowisata sebagai 

bentuk pariwisata berbasis pelestarian lingkungan, memiliki 
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urgensi untuk tetap melakukan aktivitas operasional. Hal ini 

diperlukan untuk tetap mendukung pelestarian lingkungan 

yang harus dilakukan secara berkesinambungan (terus-

menerus). Dalam strategi menghadapi situasi ini, pengelola 

ekowisata dapat melaksanakan dua strategi utama, yaitu 

pengelolaan sumber daya alam dan pengembangan produk 

turunan dari sumber daya alam yang ada (Djausal & Larasati, 

2020).  

Kebijakan self assessment risiko covid-19 diterapkan untuk 

memastikan pekerja yang akan masuk kerja dalam kondisi 

tidak terjangkit covid-19. Bila menyediakan makan untuk 

pekerja, atur asupan nutrisi makanan yang diberikan, pilih 

buah-buahan yang banyak mengandung vitamin C untuk 

membantu mempertahankan daya tahan tubuh. Jika 

memungkinkan pekerja dapat diberikan suplemen vitamin C.  

Media informasi terpasang untuk mengingatkan pekerja, 

pengelola, dan pengunjung agar mengikuti ketentuan 

pembatasan jarak fisik dan mencuci tangan pakai sabun 

dengan air mengalir atau hand sanitizer serta menggunakan 

masker. Desain dan fungsi ruang kerja dioptimalkan dengan 

sirkulasi udara yang baik dan mendapatkan sinar matahari 

yang cukup. Pengaturan waktu kerja tidak terlalu panjang 

(lembur) yang akan mengakibatkan pekerja kekurangan waktu 
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untuk beristirahat yang dapat menyebabkan penurunan sistem 

kekebalan atau imunitas tubuh (Kiswantoro, 2020).  

Bagi pengelola perlu memperhatikan hal-hal sebagai 

berikut, yaitu pekerja wajib menggunakan masker. 

Pembersihan dan desinfeksi dilakukan secara berkala di area 

kerja dan area public atau fasilitas umum yang sering disentuh 

publik setiap 4 (empat) jam sekali. Fasilitas cuci tangan yang 

memadai tersedia dan mudah diakses oleh pekerja serta 

petunjuk lokasi sarana cuci tangan. Petunjuk alur keluar dan 

masuk tersedia dalam jenis usaha pariwisata serta penanda 

physical distancing di lantai, kursi, meja bagi pengunjung. 

Tempat sampah khusus covid-19 tersedia untuk membuang 

alat pelindung diri yang telah digunakan.  

Pekerja dipastikan memahami perlindungan diri dari 

penularan covid-19 dengan Perilaku Hidup Bersih dan Sehat 

(PHBS). Pengecekan suhu badan dilakukan bagi seluruh 

pekerja sebelum mulai bekerja di pintu masuk. Jika ditemukan 

pekerja dengan suhu ≥ 37,5oC (2 (dua) kali pemeriksaan 

dengan jarak 5 (lima) menit), tidak diperkenankan masuk dan 

diminta untuk melakukan pemeriksaan kesehatan. Petugas 

pengukur suhu harus dilengkapi alat pelindung diri (masker, 

sarung tangan, dan face shield).  
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Masyarakat yang telah diberikan sosialisasi hidup bersih 

untuk mengantisipasi pencegahan penyebaran virus, 

menyediakan tempat cuci tangan dan cara melakukan 

penyemprotan. memiliki pengetahuan dan kemampuan untuk 

mengantisipasi penyebaran virus serta lebih waspada dan 

tenang dalam menghadapi pandemi yang sedang berlangsung 

(Kurniawati, 2020). Terdapat prinsip untuk restorasi kegiatan 

pariwisata yang aman dan bertahap (Commission,2020).  

Pengelola harus hati-hati mempertimbangkan kriteria 

ketika memutuskan kemungkinan dibukanya kembali dari 

upaya lockdown untuk memungkinkan dimulainya kembali 

kegiatan pariwisata. Pastikan insidensi covid-19 telah menurun 

ke level yang rendah. Bukti epidemiologis yang menunjukkan 

bahwa penyebaran penyakit telah menurun secara signifikan 

dan stabil untuk periode waktu yang berkelanjutan, dan 

kemungkinan akan tetap stabil dengan peningkatan populasi 

wisatawan. Pertimbangan dari perspektif kesehatan 

masyarakat tentang pencegahan dan kontrol covid-19 untuk 

sektor pariwisata diperlukan sebagai pendekatan yang 

direkomendasikan untuk diambil oleh sektor pariwisata.  

Tindakan pencegahan dan pengendalian infeksi perlu 

dipertimbangkan, dikomunikasikan kepada pengelola dan 

pengunjung untuk diimplementasikan. Langkah-langkah 
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tersebut meliputi etiket pernapasan, batuk atau bersin 

menggunakan tisu atau menutup menggunakan siku tangan, 

dan memastikan tisu tersedia. (Kiswantoro, 2020). 

3.4. Pengembangan Potensi Wisata  

Berdasarkan kamus besar bahasa Indonesia bahwa 

potensi adalah kemampuan yang mempunyai kemungkinan 

untuk dikembangkan, kekuatan, kesanggupan daya. 

Kepariwisataan itu mengandung potensi untuk dikembangkan 

menjadi atraksi wisata. Maka untuk menemukan potensi 

kepariwisataan disuatu daerah orang harus berpedoman 

kepada apa yang harus dicari oleh wisatawan. Potensi menjadi 

hal yang harus diperhatikan dan dilihat lebih jauh lagi, hal itu 

dimaksudkan agar semua kelebihan dan potensi yang bisa di 

kembangkan dapat dimaksimalkan secara sempurna. Tentu 

semuanya itu tidak lepas dari peran semua pihak yang 

berkaitan, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Potensi suatu daerah dan kepariwisataan merupakan dua hal 

yang memiliki kaitan erat, keduanya dapat bergerak maju 

untuk melakukan perkembangan dan perekonomian daerah. 

Potensi wisata merupakan suatu keunikan yang dimiliki 

oleh sebuah daerah/kawasan dan jika dikembangkan dapat 

menjadi daya tarik bagi wisatawan. Yoeti (1996) 

mengungkapkan bahwa daya tarik atau atraksi wisata 
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merupakan segala sesuatu yang dapat menarik wisatawan 

untuk berkunjung disuatu daerah tujuan wisata, seperti :  

a. Alam (Nature), yaitu segala sesuatu yang berasal dari alam 

yang dimanfaatkan dan diusahakan di tempat objek wisata 

yang dapat dinikmati dan memberikan kepuasan kepada 

wisatawan.  

b. Budaya (Culture), yaitu segala sesuatu yang berupa daya tarik yang 

berasal dari seni dan kreasi manusia.  

c. Buatan Manusia (Man made), yaitu segala sesuatu yang berasal 

dari karya manusia, dan dapat dijadikan sebagai objek wisata 

seperti benda-benda sejarah, kebudayaan, religi serta tata cara 

manusia.  

d. Manusia (Human being), yaitu segala sesuatu dari aktivitas manusia 

yang khas dan mempunyai daya tarik tersendiri yang dapat 

dijadikan sebagi objek wisata. 

Menurut Gay penelitian pengembangan merupakan 

usaha yang dilakukan untuk mengembangkan suatu produk 

atau sistem, agar menjadi paling efektif untuk dipakai dalam 

suatu lembaga, sekolah, dan bukan untuk menguji teori. 

Sementara menurut Sujadi Pengembangan merupakan proses 

atau langkah untuk mengembangkan suatu produk baru, 

untuk menyempurnakan produk yang sudah ada, yang bisa 

dipertanggung jawabkan. Pembangunan adalah suatu proses 

perubahan ke arah yang lebih baik yang di dalamnya meliputi 
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upaya-upaya perencanaan, implementasi dan pengendalian, 

dalam rangka penciptaan nilai tambah sesuai yang 

dikehendaki. 

Pertumbuhan kepariwisataan yang tidak terkendali 

sebagai akibat dari perencanaan yang tidak baik, pasti akan 

menimbulkan dampak yang tidak baik dan tentunya akan tidak 

menguntungkan semua pihak. Perencanaan pengembangan 

pariwisata harus diintegrasikan dengan perencanaan dan 

pengembangan secara keseluruhan, supaya perencanaan 

pengembangan pariwisata benar-benar efektif, sehingga 

keseimbangan pengembangan dapat dicapai dan 

dipertahankan. 

Pembangunan kepariwisataan dilakukan berdasar kan 

asas manfaat, kekeluargaan, adil dan merata, keseimbangan, 

kemandirian, kelestarian, partisipatif, berkelanjutan, 

demokratis, kesetaraan dan kesatuan yang diwujudkan melalui 

pelaksanaan rencana pembangunan kepariwisataan dengan 

memperhatikan keanekaragaman, keunikan, dan kekhasan 

budaya dan alam, serta kebutuhan manusia untuk berwisata. 

Pembangunan kepariwisataan dilakukan berdasarkan rencana 

induk pembangunan kepariwisataan yang terdiri atas rencana 

induk pembangunan kepariwisataan nasional, rencana induk 
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pembangunan provinsi, dan rencana induk pembangunan 

kepariwisataan kabupaten / kota.  

Potensi wisata menurut Yoeti adalah segala sesuatu yang 

terdapat di daerah tujuan wisata, dan merupakan daya tarik 

agar orang-orang mau datang berkunjung ke tempat tersebut. 

Daya Tarik Wisata Menurut Cooper dkk mengemukakan 

bahwa terdapat 4 (empat) komponen yang harus dimiliki oleh 

sebuah objek wisata, yaitu:  

1. Attraction (Daya tarik/Atraksi)  

Atraksi merupakan komponen yang signifikan dalam 

menarik wisatawan. Suatu daerah dapat menjadi tujuan 

wisata jika kondisinya mendukung untuk dikembangkan 

menjadi sebuah atraksi wisata. Apa yang dikembangkan 

menjadi atraksi wisata itulah yang disebut modal atau 

sumber kepariwisataan. Untuk menemukan potensi 

kepariwisataan di suatu daerah, orang harus berpedoman 

kepada apa yang dicari oleh wisatawan. Modal atraksi yang 

menarik kedatangan wisatawan itu ada tiga, yaitu: natural 

resources (alami), atraksi wisata budaya, dan atraksi buatan 

manusia itu sendiri. 

Modal kepariwisataan itu dapat dikembangkan menjadi 

atraksi wisata ditempat dimana modal tersebut ditemukan. 

Ada modal kepariwisataan yang dapat dikembangkan 
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sehingga dapat menahan wisatawan selama berhari-hari dan 

dapat berkali-kali dinikmati, atau bahkan pada kesempatan 

lain wisatawan bisa berkunjung ketempat yang sama. 

Keberadaan atraksi menjadi alasan serta motivasi 

wisatawan untuk mengunjungi suatu daya tarik wisata.  

2. Amenity (Fasilitas)  

Amenity atau amenitas adalah segala macam sarana dan 

prasarana yang diperlukan oleh wisatawan selama berada di 

daerah tujuan wisata. Sarana dan prasarana yang dimaksud 

seperti: penginapan, rumah makan, transportasi dan agen 

perjalanan. Dengan menggunakan prasarana yang cocok 

dibangunlah sarana-sarana pariwisata seperti hotel, atraksi 

wisata, gedung pertunjukan, dan sebagainya. Adapun 

prasarana yang banyak diperlukan untuk pembangunan 

sarana-sarana pariwisata ialah jalan raya, persediaan air, 

tenaga listrik, tempat pembuangan sampah, bandara, 

pelabuhan, telepon, dan lain-lain. 

Mengingat hubungan antar sarana dan prasarana, sudah 

jelas bahwa pembangunan prasarana pada umumnya harus 

mendahului sarana. Ada saatnya prasarana dibangun 

bersama-sama dalam rangka pembangunan sarana wisata. 

Suatu tempat atau daerah dapat berkembang sebagai daerah 

tujuan wisata apabila aksesibilitasnya baik. Ada hubungan 
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timbal balik antara sarana dan prasarana. Prasarana 

merupakan syarat untuk sarana, dan sebaliknya sarana 

dapat menyebabkan perbaikan prasarana.  

3. Accessibility (Aksesibilitas)  

Accessibility merupakan hal yang paling penting dalam 

kegiatan pariwisata. Segala macam transportasi ataupun jasa 

transportasi menjadi akses penting dalam pariwisata. Di sisi 

lain akses ini diidentikkan dengan transferabilitas, yaitu 

kemudahan untuk bergerak dari daerah yang satu ke daerah 

yang lain.  

Jika suatu daerah tidak tersedia aksesibilitas yang baik 

seperti bandara, pelabuhan dan jalan raya, maka tidak akan 

ada wisatawan yang mempengaruhi perkembangan 

aksesibilitas di daerah tersebut. Jika suatu daerah memiliki 

potensi pariwisata, maka harus disediakan aksesibilitas yang 

memadai sehingga daerah tersebut dapat dikunjung.  

4. Ancilliary (Pelayanan Tambahan)  

Pelayanan tambahan harus disedikan oleh Pemda dari suatu 

daerah tujuan wisata baik untuk wisatawan maupun untuk 

pelaku pariwisata. Pelayanan yang disediakan termasuk 

pemasaran, pembangunan fisik (jalan raya, rel kereta, air 

minum, listrik, telepon, dan lain-lain) serta mengkoordinir 

segala macam aktivitas dan dengan segala peraturan 
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perundang-undangan baik di jalan raya maupun di objek 

wisata. Ancilliary juga merupakan hal yang mendukung 

sebuah kepariwisataan, seperti lembaga pengelolaan, Tourist 

Information, Travel Agent dan stakeholder yang berperan 

dalam kepariwisataan. Daya tarik pariwisata menurut 

Fandeli dapat dibedakan menjadi 3, yaitu:  

a. Daya Tarik Alam Pariwisata daya tarik alam yaitu 

pariwisata yang dilakukan dengan mengunjungi daerah 

tujuan wisata yang memiliki keunikan daya tarik 

alamnya, seperti laut, pesisir pantai, gunung, air terjun 

dan objek wisata yang masih alami.  

b. Daya Tarik Budaya Pariwisata daya tarik budaya 

merupakan suatu wisata yang dilakukan dengan 

mengunjungi tempat-tempat yang memiliki keunikan 

atau khasan budaya, seperti kampung naga, tanah 

Toraja, kampung adat Banten, Kraton Kesepuhan 

Cirebon, Keraton Yogyakarta, dan objek wisata budaya 

lainnya.  

c. Daya tarik Minat khusus Pariwisata ini merupakan 

pariwisata yang dilakukan dengan mengunjungi objek 

pariwisata yang sesuai dengan minat seperti wisata 

olahraga, wisata rohani, wisata kuliner.  
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Kepuasan wisatawan merupakan tujuan utama dari 

setiap pengembangan objek wisata daerah. Kepuasan 

wisatawan sangat besar pengaruhnya terhadap jumlah 

wisatawan dan akan berdampak pada pendapatan daerah 

secara langsung dan peningkatan kesejahteraan masyarakat 

sekitar lingkungan objek wisata secara tak langsung karena 

perekonomian di daerah objek wisata akan bergulir sendirinya. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa berjalannya industri 

pariwisata sangat bergantung pada sumber daya yang tersedia. 

Dalam hal ini sumber daya diartikan sebagai berikut: ”…a 

useful or valuable possession or quality of a country, organization or 

person” (Cambridge Advance Learner Electronic Dictionary). Sumber 

daya merupakan atribut alam yang bersifat netral sampai ada 

campur tangan manusia dari luar untuk mengubahnya agar 

dapat memenuhi kebutuhan dan kepuasan manusia itu.  

a. Sumber Daya Alam  

Elemen dari sumber daya, misalnya air, pepohonan, 

udara, hamparan pegunungan, pantai, bentang alam dan 

sebagainya, tidak akan menjadi sumber daya yang berguna 

bagi pariwisata kecuali semua elemen tersebut dapat 

memuaskan dan memenuhi kebutuhan manusia. Oleh 

karenanya, sumber daya memerlukan intervensi manusia 

untuk mengubahnya agar menjadi bermanfaat.  
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Menurut Damanik dan Weber, sumber daya alam yang 

dapat dikembangkan menjadi atraksi wisata alam adalah 

keajaiban dan keindahan alam (topografi), keragaman flora, 

keragaman fauna, kehidupan satwa liar, vegetasi alam, 

ekosistem yang belum terjamah manusia, rekreasi perairan 

(danau, sungai, air terjun, pantai), lintas alam (trekking, rafting 

dan lain-lain), objek megalitik, suhu dan kelembaban udara 

yang nyaman, curah hujan yang normal dan lain sebagainya.  

Sedangkan menurut Fennel, sumber daya alam yang 

dapat dikembangkan menjadi sumber daya pariwisata di 

antaranya adalah lokasi geografis, iklim dan cuaca, topografi 

dan landforms, surface materials, air, vegetasi dan fauna. 

b. Sumber Daya Manusia 

Sumber daya manusia merupakan salah satu komponen 

vital dalam pembangunan pariwisata. Hampir keseluruhan 

elemen pariwisata memerlukan sumber daya manusia untuk 

menggerakkannya. Eksistensi dari kepariwisataan sangat 

tergantung pada faktor sumber daya manusia. 

c. Sumber Daya Budaya 

Budaya sangat penting perannya dalam pariwisata. Salah 

satu hal yang menyebabkan orang inginmelakukan perjalanan 

wisata adalah adanya keinginan untuk melihat cara hidup dan 

budaya orang lain di belahan dunia lain serta keinginan untuk 
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mempelajari budaya orang lain tersebut. Industri pariwisata 

mengakui peran budaya sebagai faktor penarik dengan 

mempromosikan karakteristik budaya dari destinasi. Sumber 

daya budaya dimungkinkan untuk menjadi faktor utama yang 

menarik wisatawan untuk melakukan perjalanan wisatanya.  

Dalam pariwisata, jenis pariwisata yang menggunakan 

sumber daya budaya sebagai modal utama dalam atraksi wisata 

sering dikenal sebagai pariwisata budaya. Jenis pariwisata ini 

memberikan variasi yang luas menyangkut budaya mulai dari 

seni pertunjukan, seni rupa, festival, makanan tradisional, 

sejarah, pengalaman nostalgia dan cara hidup yang lain. Dapat 

dilihat bahwasanya pariwisata budaya ini bisa dijadikan 

peluang bagi wisatawan untuk mengalami, memahami dan 

menghargai karakter dari destinasi, kekayaan dan keragaman 

budaya.  

Sumber daya budaya yang bisa dikembangkan menjadi 

daya tarik wisata di antaranya adalah sebagai berikut:  

a) Bangunan bersejarah, situs, monumen, museum, galeri seni, 

situs budaya kuno dan sebagainya.  

b) Seni dan patung kontemporer, arsitektur, tekstil, pusat kerajinan 

tangan dan seni, pusat desain dan sebagainya.  

c) Seni pertunjukan, drama, sendratari, lagu daerah, teater jalanan 

dan even khusus lainnya.  
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d) Peninggalan keagamaan seperti pura, candi, masjid, situs dan 

sejenisnya.  

e) Kegiatan dan cara hidup masyarakat lokal, sistem pendidikan, 

sanggar, teknologi tradisional, cara kerja dan sistem kehidupan 

setempat.  

f) Perjalanan ke tempat bersejarah menggunakan alat transportasi 

unik (berkuda, dokar, cikar dan sebagainya).  

g) Mencoba kuliner (masakan) setempat.  

Melihat persiapan, cara membuat, menyajikan dan 

menyantapnya merupakan atraksi budaya yang sangat menarik 

bagi wisatawan. 

3.5. Destinasi Wisata Jawa Timur  

Jawa Timur mempunyai banyak potensi wisata yang 

patut dibanggakan, terutama dalam bidang seni dan budaya 

yang tersebar di berbagai kabupaten dan kota di Jawa Timur, 

misalnya pantai Balaikambang di Malang, Pantai Sendang 

Biru, Pulau Sempu. Daya tarik lainnya yaitu wisata Jawa Timur 

Park sebagai taman belajar dan rekreasi dengan memadukan 

suasana belajar yang berbeda ketika di dalam ruang kelas , 

konsep belajar yang kreatif dan inovatif menjadikan Jawa 

Timur Park sebagai daya tarik wisata dengan tingkat 

kunjungan mencapai 569.799 wisatawan. Jawa Timur Park 

memiliki setting wilayah destinasi urban dengan memadukan 
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konsep edutainment, akan tetapi konsep wisata edutainment 

yang dirancang oleh pengembang kadang kala tidak sejalan 

dengan makna yang didapatkan wisatawan selama melakukan 

perjalanan wisata. 

Pariwisata Jawa Timur dikelola oleh Dinas Kebudayaan 

dan Pariwisata Jawa Timur. Tugas dari Dinas Kebudayaan dan 

Pariwisata Jawa Timur adalah melaksanakan urusan 

pemerintahan daerah berdasarkan otonomi dan tugas 

pembantuan di bidang kebudayaan dan pariwisata. Fungsi dari 

Dinas Kebudayaan dan Pariwisata adalah merumuskan 

kebijakan teknis di bidang kebudayaan dan pariwisata, 

menyelenggarakan urusan pemerintahan dan pelayanan umum 

di bidang kebudayaan dan pariwisata, pembinaan dan 

pelaksanaan tugas sesuai dengan lingkup tugasnya, serta 

melaksanakan tugas lain yang diberikan oleh Gubernur.  

Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur 

mempunyai visi yaitu terwujudnya pengembangan kebudayaan 

dan pariwisata Jawa Timur sebagai penunjang kemakmuran 

bersama. Visi tersebut mengandung maksud bahwa dalam 

pembangunan kebudayaan di Jawa Timur, baik yang terkait 

dengan pengelolaan nilai budaya, pengelolaan keragaman 

budaya maupun pengelolaan kekayaan budaya, diharapkan 

mampu menunjang pada persatuan dan kesatuan bangsa yang 
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pada gilirannya akan menunjang kemakmuran bersama. Dinas 

Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur mempunyai misi 

meningkatkan pengembangan nilai budaya, pengelolaan 

keragaman budaya serta perlindungan, pengembangan dan 

pemanfaatan kekayaan budaya, dalam rangka 

mempertahankan dan memperkuat jati diri dan karakter 

bangsa dan juga meningkatkan pengembangan destinasi dan 

pemasaran pariwisata Jawa Timur yang berdaya saing global. 

Salah satu indikator keberhasilan pariwisata adalah 

meningkatnya kunjungan wisatawan, karena dengan 

meningkatnya kunjungan akan berdampak pada kelangsungan 

usaha pariwisata.  

Menurut Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur 

(2012), dari tahun 2008 sampai 2012 tingkat kunjungan 

wisatawan mancanegara dan wisatawan domestik meningkat. 

Dari peningkatan tersebut terdapat beberapa faktor yang 

menyebabkan peningkatan jumlah pengunjung dari tahun 

2008 sampai tahun 2012 yaitu daya tarik wisata yang 

berkembang pesat pada Jawa Timur. Karena pariwisata Jawa 

Timur dinilai potensial dan semakin berkembang maka 

wisatawan menjadi semakin sulit untuk mengetahui wisata 

yang ada di Jawa Timur. Selama ini informasi detail mengenai 

wisata Jawa Timur hanya dalam bentuk buku yang berada 
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pada Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur, sehingga 

calon wisatawan harus datang pada Dinas Kebudayaan dan 

Pariwisata Jawa Timur, untuk mengetahui informasi wisata-

wisata di Jawa Timur. 

3.6. IoT (Internet of Things) 

Dalam beberapa waktu terakhir ini pengguna internet 

mengalami perkembangan yang luar biasa di Indonesia. 

Merujuk pada data terbaru hasil Survey Penetrasi & Perilaku 

Pengguna Internet Indonesia Tahun 2017 yang dirilis oleh 

APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada 

tahun 2018 ini memperlihatkan dalam kurun 10 tahun terakhir 

pertumbuhan pengguna internet di Indonesia mengalami 

lonjakan yang luar biasa besar. Pada tahun 2007 pengguna 

internet di Indonesia hanya sebesar 20 juta jiwa saja. Akan 

tetapi pada tahun 2017 kemarin, pengguna internet di 

Indonesia menembus angka 143,26 juta jiwa. Artinya dalam 10 

tahun terakhir, terjadi peningkatan lebih dari 700% pengguna 

internet di Indonesia.  

Pertumbuhan pengguna internet yang luar biasa ini 

salah satunya disebabkan dari perkembangan teknologi 

perangkat seluler yang luar biasa pula. Kita lihat dalam 

beberapa tahun terakhir ini pertumbuhan perangkat seluler 

atau yang karib kita sebut dengan sebutan gadget (gawai) ini 
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begitu pesat. Data dari IDC (International Data Corporation) 

dalam publikasinya yang berjudul Comparisson of Top 5 

Smartphone Companies in Indonesia, 2017 vs 2016, by 

Market Share sebagaimana yang diulas di rubrik Tekno 

Kompas.com menyebutkan bahwa selama 2 tahun berturut-

turut penjualan smartphone di Indonesia tembus di atas 30 

juta unit. Pada tahun 2016 penjualan smartphone di Indonesia 

mencatatkan jumlah sebanyak 30,3 juta unit. Kemudian pada 

tahun 2017 jumlah penjualan smartphone di negeri kita 

mengalami peningkatan yaitu mencapai angka 30,4 juta unit. 

Hal tersebut berbanding lurus dengan data dari APJII 

yang dirilis tahun 2018 ini yang menyatakan bahwa pada tahun 

2017 ada sebanyak 44,16% (115,7 juta jiwa) pengguna internet 

di Indonesia menggunakan perangkat seluler (seperti 

smartphone dan tablet), dan hanya ada 4,49% (11,8 juta jiwa) 

yang hanya menggunakan komputer/leptop pribadi. Sisanya, 

yaitu sejumlah 39,28% (102,9 juta jiwa) menggunakan 

gabungan perangkat seluler dan komputer/ leptop pribadi 

untuk melakukan akses internet. Di sini bisa kita lihat bahwa 

penggunaan perangkat seluler untuk akses internet sangat 

mendominasi.  

Hal lain yang mempengaruhi cepatnya perkembangan 

internet adalah meningkatnya ketersediaan Internet Broadband 
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Connection (Koneksi Internet Broadband) dengan biaya yang 

lebih rendah. Dengan Internet Broadband Connection ini 

memungkinkan internet diakses dengan kecepatan yang 

berkali-kali lipat daripada dengan metode Internet Dial-up 

Connection. Terlebih saat ini banyak penyedia layanan 

telekomunikasi yang menyediakan beragam fasilitas dan 

program menarik terkait dengan internet, seperti adanya 

peningkatan teknologi jaringan internet yang saat ini sudah 

mencapai generasi ke-4 (4G) yang kecepatan aksesnya bisa 

mencapai 300 Mbps.  

Bahkan beberapa waktu yang lalu pada gelaran Asian 

Games Jakarta-Palembang 2018 salah satu operator 

telekomunikasi milik negeri, yaitu Telkomsel, telah sukses 

melakukan uji coba jaringan 5G di Jakarta. Dari hasil uji coba 

ini, Telkomsel berhasil mencatat kecepatan akses internet 

dengan teknologi 5G miliknya mencapai 16 Gbps. Di sisi lain 

banyak instansi pemerintah maupun swasta yang menyediakan 

titik-titik akses (Hot Spot) internet melalui jaringan WiFi 

(Wireless Fidelity) yang memungkinkan masyarakat melakukan 

akses internet dengan kecepatan tinggi, stabil dan gratis. 

Hal-hal tersebut itulah yang menjadikan begitu cepat 

dan pesatnya penetrasi internet di masyarakat. Hingga 

masyarakat saat ini sudah tidak asing lagi dengan ragam 
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layanan dan fasilitas yang bisa mereka dapatkan dengan sarana 

internet ini. Mulai dari mencari dan menemukan beragam 

informasi, berbelanja, memesan tiket, melakukan perjalanan 

dengan panduan navigasi dari online map, mengirim dan 

menerima pesan menggunakan aplikasi instant messeging, 

berkomunikasi melalui email, membangun jejaring relasi 

melalui media sosial, dan beragam aplikasi lain yang sudah 

sangat familiar digunakan masyarakat saat ini.  

Perkembangan internet tidak hanya berhenti sampai di 

situ. Saat ini kita tengah memasuki era revolusi teknologi 

internet. Internet kini mampu menghubungkan manusia 

dengan berbagai benda; objek ataupun perangkat yang ada di 

alam nyata. Seperti yang dipaparkan oleh Grewal, Motyka, & 

Levy (2018) bahwa keberadaan kecerdasan buatan atau 

Artificial Intelligence (AI), Big Data, Internet of Things (IoT), 

layanan berbasis cloud, dan alat-alat cerdas, sebagai ciri dari 

Revolusi Industri 4.0 akan membuat banyak perubahan dunia 

yang dikenal dengan istilah revolusi. Revolusi teknologi 

internet yang mampu untuk menghubungkan manusia dengan 

beragam perangkat fisik yang ada di dunia nyata inilah yang 

disebut dengan Internet of Things (IoT), yang secara harfiah bisa 

kita artikan sebagai “Internet untuk Segalanya”. 
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Secara harfiah Internet of Things diartikan sebagai 

“Internet untuk Segalanya”. CASAGRAS (Coordination And 

Support Action for Global RFID-related Activities And 

Standardisation) mendefinisikan Internet of Things (IoT) sebagai 

sebuah infrastruktur jaringan global, yang menghubungkan 

benda-benda fisik dan virtual melalui eksploitasi data capture 

dan kemampuan komunikasi. Sedangkan menurut IEEE, 

Internet of Things didefinisikan sebagai jaringan dari benda-

benda yang dilengkapi dengan sensor yang terhubung dengan 

internet. 

Lain halnya dengan Techopedia yang mendefinisikan 

Internet of Things sebagai konsep komputasi masa depan di 

mana benda-benda fisik yang kita temui sehari-hari akan 

terhubung ke internet dan dapat mengidentifikasi diri mereka 

ke perangkat lain. Kemudian ada Techtarget yang menyatakan 

bahwa Internet of Things adalah skenario di mana objek, 

hewan atau orang-orang diberikan pengidentifikasi unik dan 

kemampuan untuk mentransfer data melalui jaringan tanpa 

memerlukan interaksi dari manusia ke manusia (human to 

human) atau dari manusia ke komputer (human to computer). 

Konsep dasar dari Internet of Things (IoT) ini adalah 

sebuah gagasan di mana setiap benda; objek; atau perangkat 

yang ada di dunia nyata dapat saling terhubung dan saling 
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berkomunikasi satu sama lain dalam suatu sistem yang 

terintegrasi dengan menggunakan jaringan internet sebagai 

penghubungnya. Hal ini memiliki tujuan agar manusia 

penggunanya bisa mengambil informasi semua benda; objek; 

atau perangkat tersebut kapan pun dan di manapun, untuk 

kemudian bisa mengambil keputusan untuk melakukan suatu 

tindakan yang tepat berdasarkan informasi tersebut. 

IoT merupakan suatu jaringan perangkat elektronik 

yang saling terhubung yang bertujuan untuk memperluas 

manfaat dari konektivitas internet yang tersambung secara 

terus menerus dan mampu mengirim data. Peran IoT dalam 

mewujudkan konsep smart city sangatlah vital. Perangkat IoT 

mampu mengirim informasi dan melakukan tindak lanjut 

melalui jaringan dengan campur tangan manusia yang 

minimal, sehingga mampu melakukan beragam fungsi secara 

otomatis. Operasional perangkat IoT hanya memerlukan tiga 

elemen utama, yakni: 

a. Perangkat fisik, 

b. Jaringan internet, dan 

c. Aplikasi 

Jika tiga elemen ini sudah terpenuhi, maka sejumlah 

perangkat bisa dikustomisasi sesuai kebutuhan pengguna. 

Implementasi IoT dalam mewujudkan smart city bisa 
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beraneka ragam, dibatasi hanya oleh imajinasi dan 

kemampuan dari para pengembangnya. Hilman menyebutkan 

beberapa contoh penerapan IoT yang lazim ditemui dalam 

konsep smart city akhir-akhir ini: 

a. Smart lighting. Tak hanya bisa diterapkan pada lampu 

penerangan jalan, namun juga untuk lampu lalu lintas. 

“Dengan smart lighting, bisa dipantau mana lampu yang 

sedang rusak. Bisa juga dimatikan atau dinyalakan dari jarak 

jauh,” jelas Hilman saat ditemui di acara Selular Congress 

2018. 

b. Smart parking. Solusi ini bisa digunakan warga untuk 

mempermudah mencari tempat parkir. Pengguna bisa memesan 

lebih dulu tempat parkir sebelum tiba di lokasi. Di Indonesia, 

ada beberapa start-up yang menyediakan solusi seperti ini 

seperti Smart Parking. 

c. Waste management. Volume sampah di suatu tempat 

penampungan bisa dipantau dari jarak jauh. Petugas kebersihan 

tak perlu mendatangi satu per satu tempat sampah untuk 

memeriksanya. 

d. Connected manhole. Solusi ini berguna untuk memantau temperatur 

gorong-gorong yang berada di bawah tanah. Karena gorong-

gorong tersebut tak hanya berfungsi sebagai saluran air, namun 

juga untuk menyimpan kabel hingga tempat jalur pipa gas. 
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e. Smart electricity. Penyedia layanan listrik bisa mengetahui langsung 

data pemakaian listrik pengguna tanpa harus mengirim petugas 

untuk memeriksa di tempat, dll 

Dalam penerapannya IoT mampu menghubungkan 

manusia dengan objek atau perangkat apa pun, mulai dari 

smartphone, mesin pembuat kopi, mobil, mesin cuci, AC, 

lampu, helm, keran air, pintu rumah, dan beragam perangkat 

lainnya. Setiap objek atau perangkat tersebut memiliki sensor 

dan kemampuan jaringan yang menjadikannya bisa 

berkomunikasi satu sama lain, mengakses layanan internet dan 

berinteraksi dengan manusia. Sebagai contoh adalah perangkat 

implan monitor jantung yang dipasang di tubuh manusia yang 

bisa mengirim pesan ke dokter untuk menentukan keadaan 

kesehatan seseorang sebagai bahan pertimbangan tindakan 

medis yang harus dilakukan, atau pada sebuah mobil yang 

memiliki sensor terpasang di bannya dapat memberitahu 

pengemudi perihal tinggi-rendahnya tekanan udara pada ban 

mobil tersebut untuk menghindari kecelakaan yang mungkin 

terjadi. 

IoT adalah teknologi baru untuk mengakses internet di 

melalui perangkat digital pintar (Sawalha & Al-Naymat, 2021). 

Perangkat ini menghasilkan informasi melalui interaksi antara 

manusia, perangkat elektronik, data, dan aplikasi yang dapat 
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merasakan, mengukur, dan mengumpulkan data yang 

diinginkan (Mohammed & Ahmed, 2017). Teknologi ini 

diakui sebagai revolusi dalam teknologi informasi selama 

beberapa tahun terakhir dan jumlah perkembangan IoT 

seperti aplikasi seluler, protokol jaringan nirkabel, dan 

platform IoT telah tumbuh dalam tingkat yang belum pernah 

terjadi sebelumnya (Vandikas & Tsiatsis, 2014). 

Beberapa gagasan tentang implementasi dalam 

kehidupan sehari-hari seperti konektifitas jaringan nirkabel 

atau internet seperti (Wifi atau Bluetooth), Sensor, 

kemampuan komputasi seperti Artificial Intelligence (AI) 

embedded System dan protokol komunikasi, dan Akuator 

sebagai kemampuan untuk mengambil tindakan secara 

langsung (Loke, 2021). 

3.7. Rasberry Pi  

Saat ini Rasberry Pi merupakan komputer dengan 

penjualan terlaris ketiga setelah komputer pribadi dan MAC 

(Fletcher & Mura, 2019). Raseberry Pi adalah komputer kecil 

yang dibuat dan dijual oleh United Kingdom Charity. Tujuan 

awal dari Rasberry Pi adalah untuk mempromosikan studi 

ilmu komputer dan topik terkait dan mengembalikan 

kesenangan dalam belajar komputasi. Desain sirkuit Rasberry 

Pi adalah System-on-Chip (SOC) (Fletcher & Mura, 2019). 
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Pada umumnya Rasberry Pi menjalankan distribusi khusus 

dari sistem operasi (OS) Debian yang disebut Rasbian. 

Distribusi linux, dan OS lainnya juga dapat dijalankan 

(Rasberry, 2021). 

Raspberry Pi pertama kali dikembangkan di 

laboratorium Komputer Universitas Cambridge oleh Eben 

Upton, Rob Mullins, Jack Lang, dan Alan Mycrof. Mereka 

kemudian mendirikan yayasan Raspberry Pi bersama dengan 

Pete Lomas dan David Braben pada tahun 2009. Pada tahun 

2012, Raspberry Pi Model B memasuki produksi massal. 

Dalam peluncuran pertamanya pada akhir Febuari 2012 dalam 

beberapa jam saja sudah terjual 100.000 unit. Pada bulan 

Februari 2016, Raspberry Pi Foundation mengumumkan 

bahwa mereka telah menjual 8 juta perangkat Raspi, sehingga 

menjadikannya sebagai perangkat paling laris di Inggris. 

Nama Raspberry Pi diambil dari nama buah, yaitu buah 

Raspberry, sedangkan Pi diambil dari kata Python, yaitu nama 

dari sebuah bahasa pemrograman. Python dijadikan bahasa 

pemrograman utama dari Raspberry Pi, namun tidak tertutup 

kemungkinan untuk menggunakan bahasa pemrograman lain 

pada Raspberry Pi. Keunggulan python dibanding dengan 

bahasa pemrograman yang lain adalah kode kode lebih mudah 

ditulis dan dibaca, dan juga banyak terdapat modul modul 
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yang beragam. Adapun kekurangannya adalah tidak realtime, 

sehingga untuk akan kesusahan untuk melakukan pekerjaan 

yang mempunyai delay, akibatnya tingkat presisi juga tidak 

tinggi. 

Raspberry Pi memiliki komponen yang hampir serupa 

dengan komputer pada umumnya. Seperti CPU, GPU, RAM, 

Port USB, Audio Jack, HDMI, Ethernet, dan GPIO. Untuk 

tempat penyimpanan data dan sistem operasi Raspberry Pi 

tidak menggunakan harddisk drive (HDD) melainkan 

menggunakan Micro SD dengan kapasitas paling tidak 4 GB, 

sedangkan untuk sumber tenaga berasal dari micro USB 

power dengan sumber daya yang direkomendasikan yaitu 

sebesar 5V dan minimal arus 700 mA. 

Raspberry Pi dapat digunakan layaknya PC 

konvensional, seperti untuk mengetik dokumen atau sekedar 

browsing. Namun Raspberry Pi juga dapat digunakan untuk 

membuat ide-ide inovatif seperti membuat robot yang 

dilengkapi dengan Raspberry Pi dan kamera, atau mungkin 

dapat membuat sebuah super komputer yang dibuat dari 

beberapa buah Raspberry Pi. Kelengkapan Raspberry Pi di 

antaranya memiliki port atau koneksi untuk display berupa TV 

atau monitor serta koneksi USB untuk keyboard serta mouse. 

Raspberry Pi memiliki dua model utama, yaitu model A dan 
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model B. Perbedaan model A dan B terletak pada memory 

yang digunakan, Model A menggunakan memory 256 MB 

sedangkan model B menggunakan memory 512 MB. Selain itu 

model B juga sudah dilengkapi dengan ethernet port (kartu 

jaringan) yang tidak terdapat di model A. Adapun penjelasan 

secara detail untuk jenis-jenis Raspberry Pi adalah sebagai 

berikut: 

a. Raspberry Pi A+  

Raspberry Pi A+ adalah versi dari raspberry pi yang rendah 

spesifikasinya dan harga. versi ini hanya memiliki satu port 

USB, konsumsi daya yang rendah, tidak ada port Ethernet 

dan 256Mb RAM.Versi dari Pi lebih cocok untuk proyek-

proyek yang tidak memerlukan sejumlah besar power 

untuk pemrosesan, anda dapat menggunakannya untuk 

project-project seperti robotika, pesawat remote 

control/mobil dan project sistem embedded. 

b. Rasberry Pi B dan B+  

Raspberry Pi B+ dan B adalah versi sebelumnya dari raspi 

yang kini telah digantikan oleh Raspberry Pi 2. Versi B + 

memiliki satu CPU core, 4 port USB, slot kartu micro SD 

dan konsumsi daya yang rendah. Hal ini meningkatkan 

pada model sebelumnya B yang hanya memiliki 2 port 
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USB, konsumsi daya yang lebih tinggi, ukuran SD Card 

Slot dan beberapa hal lainnya. 

c. Raspberry Pi 2  

Raspberry Pi 2 adalah versi terbaru dari Pi dan versi 

tercepat dari Pi saat artikel ini ditulis. Raspberry pi 2 dan 

versi B+ adalah versi paling populer yang dapat ditemukan 

karena kekuatan pemrosesan dan jumlah port yang bisa 

didapatkan. Raspberry Pi 2 adalah penggantian B + dan 

memiliki fitur 900 MHz quad core CPU dan 1 GB ram. 

Sisa dari spesifikasi tetap sama seperti apa yang akan Anda 

temukan di model sebelumnya yaitu Raspberry Pi B+. 

d. Raspberry Pi 3  

Raspberry Pi 3 ini adalah sebuah jenis single board untuk 

computer. Serta pada dasarnya maka Raspberry Pi ini akan 

berfungsi sebagai layaknya akan sebuah komputer namun 

dengan ini akan mempunyai ukuran yang kecil dan maka 

dari itu akan disebut dengan Single Board Computer. 

Sebenarnya jenis akan Raspberry Pi 3 ini adalah jenis ketiga 

dan jenis Raspberry Pi 3 ini merupakan penyempurnaan 

akan jenis yang Raspberry Pi 2. Raspberry Pi 3 ini akan 

menggunakan CPU dengan jenis 4 × ARM Cortex-A53, 

dengan kecepatan akan CPU ini adalah 1.2G Hz yang akan 

bagus untuk kerja dari Raspberry Pi 3 ini. sedangkan dalam 
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hal GPU, maka Raspberry Pi 3 ini lebih memilih untuk 

menggunakan Broadcom Video Core IV untuk membantu 

kerja dari CPU ini sendiri. 

Berikut ini gambar bagian-bagian Raspberry Pi, 

spesifikasi dan penjelasannya adalah sebagai berikut: 

 

Gambar bagian-bagian Rasberry Pi 

 

a. CPU (Central Processing Unit) dan GPU (Graphics 

Processing Unit)  

Raspberry Pi menggunakan Broadcom BCM2836 System 

on Chip yang terdiri dari unit 900 MHz quad-core ARM 

Cortex A7. Untuk pengolahan grafis, Raspberry Pi 

dilengkapi dengan Broadcom VideoCore IV @ 250 MHz. 

b. GPIO pins (General Purpose Input/Output)  



 
Teknologi Pengawasan Wisata 

 

78 

Raspberry Pi model 2 memiliki pin GPIO sebanyak 26 

buah yang masing-masing memiliki fungsi yang berbeda. 

GPIO merupakan salah satu dari komponen Raspberry Pi 

yang paling menarik karena GPIO ini bisa kita hubungkan 

ke berbagai perangkat hardware mikrokontroler, sensor, 

LED, dan lain-lain. GPIO adalah penghubung antara 

Raspberry-Pi dengan dunia luar yang membuat Raspberry 

Pi sangat cocok digunakan sebagai bagian dari proyek IoT 

(Internet of Things). Tujuh Belas (17) dari dua puluh enam 

(26) pin konektor itu adalah pin GPIO, sedangkan yang 

lainnya adalah pin power atau ground. 

c. RAM (Random Access Memory)  

Agar pemrosesan memori dalam sistem dapat berjalan 

optimal, Raspberry Pi memerlukan RAM yang cukup besar. 

Raspberry Pi model 2 dilengkapi dengan RAM sebesar 1 

GB. 

d. Penyimpanan data  

Raspberry Pi menggunakan karu memori SD (SD card) 

sebagai tempat penyimpanan sekaligus sebagai memori 

internal. Memori internal digunakan sebagai memori utama 

untuk menyimpan file-file sistem operasi Raspberry Pi, 

sisanya dapat digunakan untuk menyimpan data pengguna, 

seperti file media, file dokumen dan lainnya. Ukuran 
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minimum memori internal adalah 4 GB karena untuk 

menyimpan sistem operasi saja membutuhkan sekitar 1,8 

GB. Sebagai catatan bahwa setiap SD card memiliki kelas, 

dimana nomor-nomor kelas tersebut mengindikasikan 

kecepatan read/write, semakin tinggi kelas maka semakin 

baik. 

e. Video output  

Video output berfungsi untuk menampilkan display 

Raspberry Pi di layar/ monitor. Raspberry Pi memiliki dua 

port output video, yaitu port HDMI (High-Definition 

Multimedia Interface) dan RCA. Kedua port ini tidak bisa 

digunakan secara bersamaan. 

f. USB 2.0 port (Universal Serial Bus)  

Raspberry Pi 2 memiliki 4 port USB 2.0 yang dapat 

digunakan untuk menghubungkan keyboard, mouse, 

modem USB, WiFi dongle, dan lain-lain. 

g. Ethernet LAN (Local Area Network) port  

Ethernet LAN port dapat kita gunakan untuk 

menghubungkan Raspberry Pi ke jaringan lokal dan/atau 

internet dengan kecepatan maksimal 100 Mbps. Port ini 

juga dapat digunakan untuk menghubungkan Raspberry Pi 

dengan PC/Laptop secara langsung (Peer to Peer) 

menggunakan kabel dengan konektor RJ45. 
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h. Tegangan Kerja  

Tegangan input yang dibutuhkan oleh Raspberry Pi 2 

adalah sebesar 5V (DC) micro USB. Besar arus yang 

dibutuhkan tergantung dari banyaknya perangkat yang 

terhubung pada Raspberry Pi. Power Supply Unit (PSU) 

yang tersambung dianjurkan memiliki arus keluaran 

minimal sebesar 1.8 Ampere. 

Raspberry Pi dengan OS (Operating System) raspbian 

atau OS (Operating System) yang berbasis Linux lainnya 

mendukung beberapa pemrograman, yang paling populer 

adalah PERL dan phyton. Adapun penjelasan dari kedua jenis 

bahasa pemrograman tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Bahasa Pemrograman PERL  

PERL merupakan singkatan dari Practical Extraction 

and Report Language adalah sebuah bahasa interpreter 

sekaligus kompiler. Dalam hal ini PERL akan mendeteksi 

setiap baris untuk mencari syntax error sebelum program 

dijalankan (run). PERL diciptakan oleh Larry Wall pada tahun 

1986, awalnya hanya beroperasi pada sistem operasi UNIX, 

namun saat ini PERL telah diterapkan pada berbagai platform 

seperti Windows, OS/2, Macintosh dan Linux. PERL adalah 

sebuah bahasa pemrograman yang menggabungkan 

kemampuan dari bahasa C, utilitas sed dan awk bahkan fitur 
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shell. PERL juga mirip dengan bahasa C sehingga 

programmer C pun mampu mempelajari PERL dengan cepat 

dan mudah. 

b. Bahasa Pemrograman Phyton  

Python merupakan bahasa pemrograman yang freeware 

atau perangkat bebas dalam arti sebenarnya, tidak ada batasan 

dalam penyalinannya atau mendistribusikannya. Lengkap 

dengan source code-nya, debugger dan profiler, antarmuka 

yang terkandung di dalamnya untuk pelayanan antarmuka, 

fungsi sistem, GUI (antarmuka pengguna grafis), dan basis 

datanya. Python dapat digunakan dalam beberapa sistem 

operasi, seperti kebanyakan sistem UNIX, PCs (DOS, 

Windows, OS/2), Macintosh, dan lainnya. Pada kebanyakan 

sistem operasi linux, bahasa pemrograman ini menjadi 

standarisasi untuk disertakan dalam paket distribusinya. 

3.8. Mobile Apps 

Aplikasi mobile atau sering juga disingkat dengan istilah 

Mobile Apps adalah aplikasi dari sebuah perangkat lunak yang 

dalam pengoperasiannya dapat berjalan diperangkat mobile 

(Smartphone, Tablet, iPod, dll), dan memiliki sistem operasi 

yang mendukung perangkat lunak secara standalone. Platform 

pendistribusibusian aplikasi mobile yang tersedia, biasanya 

dikelola oleh owner dari mobile operating system, seperti store 
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(Apple App), store (Google Play), Store (Windows Phone) 

dan world (BlackBerry App) (Siegler, 2008). Aplikasi mobile 

dapat berasal dari aplikasi yang sebelumnya telah terpasang 

didalam perangkat mobile maupun juga yang dapat diunduh 

melalui tempat pendistribusiannya. Secara umum, aplikasi 

mobile memungkinkan penggunanya terhubung ke layanan 

internet yang biasanya hanya diakses melaului PC atau 

Notebook. Dengan demikian, aplikasi mobile dapat 

membantu pengguna untuk lebih mudah mengakses layanan 

internet menggunakan perangkat mobile mereka (Wang, Liao, 

& Yang, 2013). 

Mobile application ini terdiri dari perangkat lunak/set: 

program yang berjalan pada perangkat seluler dan melakukan 

tugas tertentu untuk pengguna. Mobile application adalah yang 

baru dan Segmen Informasi global yang berkembang pesat 

dan Teknologi Komunikasi. Mobile application ini mudah, 

ramah pengguna, murah, dapat diunduh, dan dijalankan dapat 

di sebagian besar ponsel termasuk murah dan telepon tingkat 

pemula. Mobile application ini memiliki luas digunakan untuk 

area fungsinya yang luas seperti menelepon, perpesanan, 

penjelajahan, obrolan, jejaring sosial komunikasi, audio, video, 

permainan dll. Dalam sejumlah besar mobile application, 

beberapa sudah diinstal sebelumnya di telepon dan pengguna 
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lain dapat mengunduh dari internet dan menginstalnya di 

ponsel. besar ini jumlah pasar mobile application yang dilayani 

oleh bertambahnya jumlah pengembang mobile application, 

penerbit dan penyedia. Dari segi teknis melihat berbagai mobile 

application yang dapat dijalankan di berbagai platform terkelola 

seperti iPhone, BlackBerry, Android, Symbian, jendela; juga 

beberapa mesin virtual seperti Java/J2ME, BREW, Flash 

Light, Silverlight. Menurut application area, ada berbagai 

kategori mobile application, yaitu: 

1. Communications: Internet Browsing, email IM client, 

Social Networking  

2. Games: Puzzle/ Strategy, Cards /Casino, Action/ 

Adventure  

3. Multimedia: Graphics /Image viewer, Presentations 

viewers, Video Players, Audio players  

4. Productivity: Calendars, Calculators, Diary, Notepad 

/Memo/Word Processors, Spreadsheets  

5. Travel: City guide, Currency converter, Translators, 

GPS/Maps, Itineraries / Schedules , Weather  

6. Utilities: Profile manager, Idle screen/Screen saver, 

Address book, Task manager, Call manager, File manager 

Pada awalnya aplikasi seluler hadir sebagai cara paling 

sederhana dengan ponsel awal kami, jam alarm, kalkulator 
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mata uang, dll. Pada saat itu orang hanya menggunakan 

aplikasi seluler untuk menerima pesan panggilan, melakukan 

perhitungan sederhana, dll. Tetapi pengembang aplikasi 

seluler sepanjang waktu tetap fokus pada “Mengapa 

Sederhana?” Tapi mereka tahu bahwa, di masa depan aplikasi 

mobile akan mengeksplorasi dengan fitur yang luas dan semua 

orang akan menggunakannya.  

Pada tahun 2000 para pengembang aplikasi mobile 

membicarakan tentang aplikasi mobile berbasis internet. 

Dengan aplikasi seluler itu orang dapat menghubungkan 

mereka ke internet untuk kepentingan sehari-hari mereka. Ada 

beberapa bagian dunia di mana industri seluler berjalan 

terlambat seperti EUA. Di bagian dunia itu, jaringan seluler 

belum begitu maju. Jadi, harapan yang baik tentang aplikasi 

seluler dari bagian itu adalah hal yang lucu.  

Tapi jika kita berpikir tentang Eropa, perusahaan 

mobile terbesar dunia seperti Nokia, Ericsson, dll membuat 

kantor pusat mereka, dari daerah itulah inovasi mobile keluar. 

Masalah utama adalah bahwa perusahaan-perusahaan itu 

membuat telepon seluler untuk operator seluler juga mereka 

membuat aplikasi seluler. Tapi mereka mungkin 

memperlambat segalanya. Mereka menciptakan kesenjangan 

antara pengembang dan pelanggan. Itu menciptakan frustrasi 
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bagi pengembang apa pun yang mereka kembangkan, ketika 

itu datang atau tidak pernah datang. 

Di Amerika 6 tahun yang lalu, sebuah perusahaan 

mengumumkan bahwa mereka meluncurkan ponsel yang akan 

mengubah motif pasar. Mereka tidak peduli dengan daftar 

permintaan operator. Mereka ingin membuat ponsel dan 

aplikasi seluler yang akan ditampilkan untuk pasar, dan 

akhirnya mereka melakukannya. IPhone, ketika dirilis, menjadi 

yang paling dicari dalam beberapa tahun terakhir. Dan 

perusahaan telepon seluler lainnya masih mencoba untuk 

menirunya.  

Fitur utama dari ponsel ini adalah memiliki platform 

yang fantastis yang memungkinkan menjalankan aplikasi yang 

sangat dinamis berbasis internet. Mereka telah menjual begitu 

banyak aplikasi. Juga Nokia meluncurkan Toko Aplikasinya. 

Misalnya, Nokia menggunakan sistem operasi Symbian dan 

ada pasar aplikasi besar bernama "Ovi Store". Dimana kita 

bisa menemukan begitu banyak aplikasi untuk kebutuhan kita 

sehari-hari. Juga itu adalah tempat yang bagus untuk 

pengembang. Sony Ericsson juga memiliki OS Android dan 

Android Market. 

Aplikasi yang paling didasarkan pada Internet dan 

menyajikan fitur yang fantastis. Dan kemudian penggunaan 
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internet dari ponsel meningkat secara dramatis. Aplikasi 

mobile tersebut sedang dirancang untuk membantu kita dalam 

kehidupan sehari-hari dan memungkinkan kita untuk 

terhubung dengan internet, berinteraksi dengan dunia, 

mendapatkan informasi dari tempat yang jauh, komunikasi 

sosial menggunakan facebook atau twitter, mengidentifikasi 

lokasi dll. Anda akan kembali ke rumah sehingga Anda dapat 

membuka AC menggunakan ponsel sebelum sampai ke 

rumah. Anda juga bisa mendapatkan alarm mobil atau rumah 

Anda ke ponsel Anda dan sebagainya.  

Pada tahun 2008 ada tonggak sejarah bahwa langganan 

Mobile broadband menyalip pelanggan broadband tetap untuk 

pertama kalinya. Tetapi akses Web Seluler sekarang masih 

mengalami masalah kegunaan dan interoperabilitas. Berikut 

gambar penggunaan broadband seluler melampaui broadband 

tetap pada tahun 2008. 
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Gambar 2. Penggunaan Broadband Seluler Dibanding 

Broadband Tetap 

Sumber : ITU World Telecommunication, 2008 

Dari beberapa tahun terakhir setiap perusahaan seluler 

membuat smartphone dan ponsel fitur. Dan meningkatkan 

daya komputasi ponsel tersebut, dengan cepat meningkatkan 

aplikasi seluler pintar. Sebagian besar orang dari negara maju 

termasuk Amerika dan Eropa tidak dapat membayangkan 

meninggalkan rumah tanpa ponsel. Tidak hanya negara-negara 

maju tetapi juga negara-negara berkembang aplikasi mobile 

menggunakan tingkat pertumbuhan yang cepat. Aplikasi 

seluler digunakan di berbagai area. Kami akan menjelaskan 

beberapa area utama yang digunakan. Mari kita pikirkan 

tentang komunikasi seperti penjelajahan internet, Obrolan 

suara, Facebook, Twitter, dll. Sekarang setiap hari setiap 

ponsel standar memiliki aplikasi Facebook. Pengguna dapat 

berbagi dengan teman dan keluarga mereka dari mana saja dan 

di mana saja seperti di dalam mobil, di kereta. Orang dapat 

menggunakan messenger untuk mengobrol. Kami dapat 

menghasilkan panggilan ke seluruh penjuru dunia dengan 

biaya rendah menggunakan aplikasi VoIP dan internet. 

Kemudian kita dapat berbicara tentang Sistem GPS. 

Lokasi posisi saat ini di peta, Navigasi jalan, pelacakan 
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kendaraan dll adalah aplikasi yang paling banyak 

menggunakan menggunakan sistem GPS. Google Map 

membantu kita menemukan tempat mana saja. Menggunakan 

mobile commerce kita dapat melihat produk, memilih produk 

dan memesan produk. Terkadang aplikasi seluler Dompet 

Seluler digunakan di restoran atau pasar untuk menyelesaikan 

pembayaran. Orang dapat melakukan pekerjaan bisnis 

menggunakan aplikasi seluler. Mobile banking dan eTicketing 

adalah fitur lain dari aplikasi mobile. Terkadang kita dapat 

menggunakan aplikasi mobile dengan dukungan koneksi 

internet untuk mengontrol perangkat rumah dari tempat yang 

jauh. Para pebisnis melakukan bisnis dari luar kantor. Orang 

dapat menonton video dan film dari YouTube secara langsung 

menggunakan aplikasi seluler. Mereka dapat memutar video 

dan audio. Anak-anak dapat bermain game di ponsel yang juga 

merupakan salah satu jenis aplikasi seluler. 

Menurut sebuah studi oleh MobiLens, jumlah pengguna 

aplikasi seluler di AS tumbuh sebesar 28% antara April 2009 

dan April 2010. Berikut adalah tabel tingkat pertumbuhan 

semua kategori aplikasi dalam satu tahun hingga April 2010. 

The Nielsen perusahaan, merilis survei pada bulan September 

2010 telah menerbitkan laporan pengunduhan dan aplikasi 

seluler. Dalam survei itu mereka menunjukkan beberapa data 
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statistik penting dari aplikasi seluler selama 30 hari. Menurut 

survei, gambar berikut mewakili tingkat penggunaan berbagai 

kategori aplikasi seluler. Pertumbuhan pasar dan popularitas 

smartphone terus berkembang, data statistik menunjukkan 

bahwa terdapat lebih dari 1 miliar pengguna smartphone dan 

pasar tumbuh sekitar 42% per tahun (Jobe, 2013). Saat ini 

sistem operasi mobile yang sering digunakan adalah Android, 

iOS, Windows Phone, Blackbery OS, dan Symbian (Tim 

Dosen Universitas Mercubuana, 2015). 

Dibandingkan dengan mobile phone terdahulu, 

smartphone dan tablet PC menawarkan berbagai fungsi yang 

jauh lebih luas. Aplikasi mobile semakin banyak digunakan 

untuk pengelolaan berbagai tugas dalam kehidupan sehari-

hari. Saat ini, lebih dari 900.000 aplikasi telah tersedia di Apple 

App Store (Sistem Operasi: iOS, Pengembang: Apple) dan 

kira-kira 700.000 lebih aplikasi telah disediakan juga di Google 

Play Store (Sistem Operasi: Android, pengembang: Google) 

(Arnhold, Quade, & Kirch, 2014). Melalui aplikasi mobile , 

pengguna juga dapat mengakses sejumlah informasi informasi 

penting menggunakan smartphone yang terkoneksi dengan 

layanan internet.  

Keunggulan utama dari aplikasi mobile yaitu 

memberikan kemudahan pengguna dalam mendapatkan 
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informasi secara portable tanpa menggunakan PC atau 

netbook dan pemanfaaatannya dalam memperoleh informasi 

secara up to date terpenuhi tanpa terhalang waktu dan tempat 

keberadaan pengguna perangkat mobile serta areanya yang 

dapat terjangkau jaringan komunikasi internet (Turban, 2012). 

Selain itu, Akses pada sebuah website dapat dilakukan melalui 

aplikasi mobile menggunakan perangkat mobile pengguna. 

Ukuran layar dan resolusi yang secara otomatis menyesuaikan 

dengan ukuran halam web versi mobile mengurangi 

pemakaian bandwith atau tidak memerlukan bandwith yang 

terlalu besar (Jadhav, Pratiksha, & Sunita, 2016).  

Dalam pengembanganya, aplikasi mobile telah 

diintegrasikan dengan fiturfitur yang terdapat pada perangkat 

mobile, seperti GPS, Kompas, akselometer dll. Integrasi 

tersebut memungkin adanya peranan dari aplikasi mobile 

dalam melakukan berbagai tugas rumit tertentu, yaitu melacak 

keberadaan pengguna, menunjukkan arah atau navigasi, 

menampilkan rute lokasi atau peta dalam bentuk digital (Lee, 

Schneider, & Schell, 2004). Perangkat keras yang digunakan 

oleh piranti mobile merupakan platform utama dimana 

aplikasi mobile bisa berjalan, oleh karena itu perlu 

diperhatikan beberapa bagian yang berkaitan dengan 

keterbatasan pada piranti mobile, yaitu: kecepatan 
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mengeksekusi proses bergantung pada kecepatan prosesor, 

kapasitas memory utama hanya dalam ukuran tertentu, 

resolusi dan ukuran setiap layar berbeda-beda, input pada setia 

piranti mobile memiliki kekurangan masing-masing, serta daya 

tahan dan kapasitas tampung baterai setiap piranti mobile 

berbeda-beda (Harrison, Flood, & Duce, 2013). 

3.9. React Native 

React Native merupakan desruptive innovation dalam 

arsitektur pemrograman mobile native. React Native 

menggunakan teknologi Single Page Application (SPA) dan 

third-party yang diimplementasikan ke dalam teknologi native 

aplikasi berbasis Javascript (Asrohah et al., 2020). React 

Native adalah library yang berkembang pesat berbasis 

teknologi SPA. Beberapa tahun terakhir React Native menjadi 

sangat populer di kalangan Open Source. Setiap minggu ada 

penambahan komponen baru dan penyediaan akses API baru 

di perangkat (Bershadskiy & Villa, 2016). 

3.10. Python 

Python merupakan bahasa pemrograman yang berfokus 

pada pembacaan kode. Python menggabungkan kemampuan 

kapabilitas dengan sintak kode yang jelas, lengkap dengan 

library standar dan ruang lingkup cukup luas. Python 

mendukung pemrograman multi paradigma namun tidak 
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dibatasi pada Object Oriented Programming dan 

pemrograman fungsional. Banyak fitur dalam bahasa 

pemrogaman ini, salah satunya adalah pemrograman dinamis 

dilengkapi manajemen memori otomatis. Python dapat 

digunakan untuk pengembangan software yang dapat berjalan 

di beberapa OS seperti : Linux, Windows, Mac OS, dll 

(Syahrudin & Kurniawan, 2018). 

Python adalah bahasa pemrograman interpretatif 

multiguna. Tidak seperti bahasa lain yang susah untuk dibaca 

dan dipahami, python lebih menekankan pada keterbacaan 

kode agar lebih mudah untuk memahami sintaks. Hal ini 

membuat Python sangat mudah dipelajari baik untuk pemula 

maupun untuk yang sudah menguasai bahasa pemrograman 

lain. Bahasa ini muncul pertama kali pada tahun 1991, 

dirancang oleh seorang bernama Guido van Rossum. Sampai 

saat ini Python masih dikembangkan oleh Python Software 

Foundation. Bahasa Python mendukung hampir semua sistem 

operasi, bahkan untuk sistem operasi Linux, hampir semua 

distronya sudah menyertakan Python di dalamnya. Dengan 

kode yang simpel dan mudah diimplementasikan, seorang 

programmer dapat lebih mengutamakan pengembangan 

aplikasi yang dibuat, bukan malah sibuk mencari syntax error. 
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Variabel python adalah lokasi memori yang dicadangkan 

untuk menyimpan nilai-nilai. Ini berarti bahwa ketika Anda 

membuat sebuah variabel Anda memesan beberapa ruang di 

memori. Variabel menyimpan data yang dilakukan selama 

program dieksekusi, yang natinya isi dari variabel tersebut 

dapat diubah oleh operasi-operasi tertentu pada program yang 

menggunakan variabel. Variabel dapat menyimpan berbagai 

macam tipe data. Di dalam pemrograman Python, variabel 

mempunyai sifat yang dinamis, artinya variabel Python tidak 

perlu didekralasikan tipe data tertentu dan variabel Python 

dapat diubah saat program dijalankan. 

Dalam bahasa pemrograman Python, struktur data yang 

paling dasar adalah urutan atau lists. Setiap elemen-elemen 

berurutan akan diberi nomor posisi atau indeksnya. Indeks 

pertama dalam list adalah nol, indeks kedua adalah satu dan 

seterusnya. Python memiliki enam jenis urutan built-in, 

namun yang paling umum adalah list dan tuple. Ada beberapa 

hal yang dapat Anda lakukan dengan semua jenis list. Operasi 

ini meliputi pengindeksan, pengiris, penambahan, perbanyak, 

dan pengecekan keanggotaan. Selain itu, Python memiliki 

fungsi built-in untuk menemukan panjang list dan untuk 

menemukan elemen terbesar dan terkecilnya. 
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Program Python yang dapat menangani tanggal dan 

waktu dalam beberapa cara. Mengkonversi antara format 

tanggal adalah tugas umum untuk komputer. Modul Python's 

waktu dan kalender membantu melacak tanggal dan waktu. 

Interval waktu adalah angka floating-point dalam satuan detik. 

Instants tertentu dalam waktu dinyatakan dalam satu detik 

sejak 12:00 am, 1 Januari 1970 (epoch). Ini adalah waktu yang 

populer modul yang tersedia di Python yang menyediakan 

fungsi untuk bekerja dengan waktu, dan untuk mengkonversi 

antara pernyataan. Fungsi time.time () mengembalikan sistem 

saat ini waktu sejak 12:00 am, 1 Januari 1970. 

Berikut adalah aturan sederhana untuk mendefinisikan 

fungsi dengan Python. • Fungsi blok dimulai dengan def kata 

kunci diikuti oleh nama fungsi dan tanda kurung (()). • Setiap 

parameter masukan atau argumen harus ditempatkan di dalam 

tanda kurung ini. Anda juga dapat menentukan parameter di 

dalam tanda kurung ini. • Pernyataan pertama dari sebuah 

fungsi dapat berupa pernyataan opsional - string dokumentasi 

fungsi atau docstring. • Blok kode dalam setiap fungsi dimulai 

dengan titik dua (:) dan indentasi. • Pernyataan kembali 

[ekspresi] keluar dari sebuah fungsi, secara opsional 

menyampaikan kembali ekspresi ke pemanggil. Pernyataan 

pengembalian tanpa argumen sama dengan return None. 
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Python 2 memiliki dua fungsi built-in untuk membaca 

data dari input standar, yang secara default berasal dari 

keyboard. Fungsi ini adalah input() dan raw_input() Dengan 

Python 3, fungsi raw_input() tidak digunakan lagi. Selain itu, 

input() berfungsi membaca data dari keyboard sebagai string, 

terlepas dari apakah itu tertutup dengan tanda kutip (''atau'") 

atau tidak. 

Python menyediakan dua fitur yang sangat penting 

untuk menangani kesalahan tak terduga dalam program 

Python Anda dan menambahkan kemampuan debugging di 

dalamnya. • Exception Handling • Assertions Exception 

adalah sebuah peristiwa, yang terjadi selama pelaksanaan 

program yang mengganggu aliran normal instruksi program. 

Secara umum, ketika skrip Python menemukan situasi yang 

tidak dapat diatasi, hal itu menimbulkan pengecualian. 

Exception adalah objek Python yang mewakili kesalahan. 

Ketika skrip Python menimbulkan Exception, ia harus 

menangani Exception begitu saja sehingga berhenti dan 

berhenti. 

3.11. Histogram of Oriented Gradients (HOG)  

HOG adalah salah satu metode ekstraksi ciri yang 

digunakan dalam image processing untuk mendeteksi suatu 

objek. HOG berasal dari sebuah asumsi yang menyatakan 
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bahwa suatu objek dapat direpresentasikan dengan baik 

berdasarkan bentuk. Untuk memperoleh informasi pembeda 

maka gambar akan dibagi menjadi cell dan setiap cell akan 

dihitung sebagai histogram of oriented gradients. Setiap piksel 

dalam cell berkontribusi pada saat dilakukan voting bobot 

untuk membangun sebuah histogram yang berorientasi pada 

nilai-nilai gradien yang dihitung. 

Histogram adalah visualisasi tampilan grafis yang 

familiar untuk mewakili distribusi satu kumpulan data. 

Rentang data dibagi menjadi interval kelas yang jumlah nilai 

yang berada di setiap interval dihitung. Histogram terdiri dari 

serangkaian persegi panjang yang lebarnya didefinisikan oleh 

kelas bindwidth dan tingginya bergantung pada banyaknya 

nilai dari data (WILKS, 2019). Contoh histogram tampak 

dalam gambar 3.  
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Gambar 3. Contoh histogram (WILKS, 2019) 

Pendekatan yang baik untuk memilih binwidth w , 

ditunjukan dalam persamaan 1. 

1/3

cIQR
w

n
       

  (1) 

Dimana c adalah konstanta dalam kisaran 2.0-2.6. 

Histogram juga dapat digunakan untuk representasi grafis 

untuk pembagian warna dalam citra digital dan dapat 

memberikan deskripsi secara keseluruhan (Garg et al., 2011). 

3.12. Support Vector Machine 

Support Vector Machine, secara sederhana dapat dijelaskan 

sebagai usaha mencari hyperlane atau garis pembatas yang 

paling optimal (terbaik) yang berfungsi sebagai pembeda dua 
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buah class pada input space. SVM dikembangkan oleh Boser, 

Guyon dan Vapnik, serta pertama kali dipresentasikan pada 

tahun 1992 di Annual Workshop on Computational Learning 

Theory.  

SVM adalah pembelajaran mesin yang mengandalkan 

konsep pembelajaran statistik (Styawati & Mustofa, 2019). 

SVM mempunyai kemampuan generalisasi cukup baik pada 

kasus dengan sampel kecil. Namun di sisi lain, SVM tidak 

dapat memilih parameter yang sesuai sehingga penggunaan 

parameter tidak optimal. Penggunaan parameter yang tepat 

diharapkan dapat meningkatkan akurasi SVM (Basari et al., 

2013). Keberhasilan model SVM tergantung pada koefisien 

soft-margin C, serta parameter fungsi kernel. Jadi, memilih 

parameter yang optimal untuk SVM merupakan langkah 

penting ketika menggunakan SVM sebagai metode klasifikasi 

(Styawati & Mustofa, 2019). Ide dasar SVM dapat dilihat pada 

Gambar berikut 
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Gambar 4. Ide dasar SVM (Bahari et al., 2014) 

 

Perumpamaan SVM terdapat data training sebanyak N

dengan masukan iX berdimensi d dengan notasi 
d

ix R , dan 

setiap label di setiap kelas dinotasikan dengan  1, 1iy  − +

untuk i = 1,2,3….. N dimana N adalah jumlah data masukan 

yang digunakan. Jika diasumsikan terdapat du akelas -1 dan 

+1 dapat dipisahkan oleh hyperplane yang memiliki dimensi , 

maka persamaan rumusnya adalah: 

. 0x w b+ =        

  (2) 

Dimana w adalah bobot dari SVM dan b  berupa vektor 

kolom dan adalah bias atau suatu skalar. Untuk data masukan 
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ix  merupakan kelas +1 dapat dirumuskan dengan memenuhi 

pertidaksamaan : 

1xi b+  + untuk 1iy = +      

  (3) 

3.13. Histogram Oriented Gradient (HOG) + Linier SVM 

Face Detector 

HOG adalah ekstraksi fitur pada bidang computer 

vision dan image processing dengan cara menghitung nilai 

gradient pada suatu citra, untuk memperoleh output yang 

digunakan untuk mendeteksi objek (Rahmadani, Lisa; Eriyani, 

Nadya; Alamsyah, Derry; Devella, 2019). Penerapan HOG 

ialah membagi citra menjadi beberapa blok dan didalam blok 

terdapat sel, setiap sel terdapat gradient atau orientasi sel tepi 

untuk setiap pixel. Gambar 5 menunjukan implementasi dari 

HOG (Rahmadani, Lisa; Eriyani, Nadya; Alamsyah, Derry; 

Devella, 2019). 
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Gambar 5. Implementasi HOG 

 

Gambar 5 menunjukan implementasi HOG dimulai dari 

perhitungan Gradient, Binning Orientation, Descriptor (Dalal & 

Triggs, 2005). Setelah itu dalam metode HOG yaitu mencari 

nilai gradient menggunakan persamaan.: 

  
( , ) ( , 1) 1( , 1)lx r c l r c r c= + − −     

  (4) 

  
( , ) ( 1, ) ( 1, )ly r c l r c l r c= + − −     

  (5) 

Dimana l  merupakan citra dan r adalah garis dan c

adalah kolom, setelah nilai lx dan ly telah diproses maka 

selanjutnya mencari nilai magnitude  menggunakan 

persamaan: 

   

2 2lx ly = +
      

  (6) 

Perhitungan 
Gradient

Orientasi 
Binning

Deskriptor 
Block
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Proses selanjutnya adalah menjadikan  mendapatakan 

nilai  orientasi dengan persamaan: 

1

2

180
(tan ( , )mod )ly lx 



−=
    

  (7) 

Proses selanjutnya adalah mencari nilai orientasi sel 

histogramunuk nilai , ibinj C dan w menggunakan persamaan (8), 

(9), (10) dibawah ini: 

180
w

B
=

       

 (8) 

bin 

1
mod

2
j

w

 
= − 
  B      

 (9) 

dengan batasan 
 , ( 1)wi w i +

 

1

2
ci w i

 
= + 

        

 (10) 

Kemudian nilai dari vote bin dibagi menjadi dua, yaitu: 

vote bin jV
 tampak di persamaan (11) dan vote bin ( )1j +  
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ditunjukan dalam persamaan (12) dimana nilai B didapat dari 

jumlah bin. 

1j

j

c
V

w




+ −
=

      

 (11) 

1

j

j

c
V

w


+

−
=

      

 (12) 

Dimana bin ( )1 modj + B , setelah proses vote bin 

didapat. Selanjutnya melakukan normalisasi yang berfungsi 

untuk mendapatkan nilai B dengan persamaan dibawah ini: 

2|| ||

b
b

b


+
               

(13) 

Dimana b merupakan nilai pada bin dalam sebuah blok 

dan merupakan nilai konstanta. Proses selanjutnya yaitu 

mencari fitur HOG dengan cara mengabungkan normalisasi 

menjadi sebuah vector fitur HOG dengan persamaan dibawah 

ini: 

2|| ||

h
h

h


+
     

           (14) 
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Ilustrasi skema pembagian blok di setiap sel, dimana 

nilai yang digunakan sebagai nilai blok HOG Feature Vector 

didapatkan dari perhitungan dari tiap kolom citra tampak pada 

gambar 6. 

 

 Gambar 6. Pembagian blok tiap sel HOG Feature 

Vector 

 (Rahmadani, Lisa; Eriyani, Nadya; Alamsyah, Derry; 

Devella, 2019) 
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Bagian 4 
Implementasi dan Evaluasi Sistem 

 
 
4.1. Implementasi Sistem 

Implementasi sistem dalam buku ini menggunakan dua 

buah mini komputer dengan spesifikasi Intel Core i3, RAM 

8GB, dan ruang disk SSD 120GB. Kedua komputer 

terhubung ke jaringan internet di mana komputer digunakan 

di pintu masuk dan keluar. Selanjutnya, kamera menggunakan 

resolusi 1080p 30 fps, yang digunakan untuk mendeteksi 

jumlah wajah menggunakan HOG + Linear SVM Face 

Detector method.  

Sedangkan server yang digunakan memiliki unlimited 

SSD disk space dan unlimited bandwidth. Gambar 9 

menunjukkan implementasinya dalam buku ini. 
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Gambar 9. The results in this research, (a) Face 

Counting using OpenCV, (b) Tourist Attraction in Mobile 

Apps, (c). Admin Application based on Web, (d) Detail 

Tourist Attraction in Mobile Apps. 

Gambar 9(a) menunjukkan aplikasi berbasis python 

menggunakan OpenCV untuk menghitung wajah yang 

terdeteksi menggunakan webcam. HOG + Linear SVM Face 

Detector digunakan untuk menghitung jumlah wajah yang 

terdeteksi oleh webcam secara otomatis. Hasil perhitungan 

tersebut dikirim ke database pada server yang telah disiapkan. 

Gambar 9(b) menampilkan informasi atraksi wisata 

berbasis mobile apps menggunakan React Native. Empat 

tempat wisata berlatar belakang hijau menandakan lokasi 
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tersebut aman untuk dikunjungi. Background hijau diperoleh 

dari data yang berasal dari server, di mana input jumlah 

pengunjung berasal dari aplikasi pada Gambar 9(a). 

Gambar 9(c) menunjukkan admin berdasarkan website. 

Admin ini dapat melihat jumlah pengunjung dan pendapatan 

dari tempat wisata yang sudah terhubung dengan server yang 

telah disediakan. Detail atraksi wisata ditunjukkan pada 

Gambar 9(d), di mana formulir ini terdiri dari nama, deskripsi, 

alamat, nomor telepon dan persentase pengunjung per hari. 

 

4.2. Evaluasi 

Dalam buku ini, digunakan seratus foto wajah untuk 

data latih. Setelah pelatihan, data akan dihitung untuk mencari 

waktu kecepatan dan tingkat kesalahan dibandingkan dengan 

metode Convolutional Neural Network (CNN) [39]. Gambar 10 

berikut menunjukkan perbandingan kedua metode tersebut. 
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Gambar 10(a) membandingkan detik waktu metode 

HOG + Linear SVM Face Detector dengan CNN. Pengujian ini 

mengukur kecepatan metode dalam mengenali wajah dan 

menghitung jumlah wajah yang terdeteksi oleh webcam. Hasil 

yang didapatkan adalah metode HOG + Linear SVM Face 

Detector menunjukkan kecepatan rata-rata 0,13s sedangkan 

CNN 0,14s, sehingga Face Detector HOG + Linear SVM 

lebih cepat dari CNN sebesar 7,14%. 

Gambar 10(b) menunjukkan tingkat kesalahan 

komparatif dari kedua metode. Hasil rata-rata untuk HOG + 

Linear SVM Face Detector adalah 0,27s, sedangkan CNN 
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mendapat nilai rata-rata 0,34s. Jadi HOG + Linear SVM Face 

Detector 20,5% lebih cepat dari CNN. Setelah pengujian 

waktu, detik dan tingkat kesalahan. Maka penilaian statis 

matematika dapat dihitung seperti terlihat pada tabel 1. 

Table 1. Assessment Math Static 

Assessment HOG + Linear 

SVM Face 

Detector 

CNN 

Time 

Second 

Error 

Rate 

Time 

Second 

Error 

Rate 

Min 0.11 0.13 0.11 0.21 

Max 0.19 0.45 0.19 0.46 

Avg 0.15 0.29 0.15 0.34 

 

Table 1 menunjukkan waktu minimum dan tingkat 

kesalahan untuk the HOG + Linear SVM Face Detector 

method untuk 0,11s dan 0,13s sedangkan CNN adalah 0,11s 

dan 0,21s, maka rata-rata untuk waktu dan tingkat kesalahan 

minimum HOG + Linear SVM Face Detector adalah 0,15s 

dan 0,29s sedangkan CNN adalah 0,15s dan 0,34s. sehingga 

tingkat kesalahan HOG + Linear SVM Face Detector lebih 

baik dari CNN sebesar 14,71%. 

 



 
Teknologi Pengawasan Wisata 

 

110 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  111 Teknologi Pengawasan Wisata 

 

 

 

Bagian 5 
Penutup 

 
 
5.1. Kesimpulan 

Dari uraian data dan analisis terhadap data teknologi 

pengawasan wisata di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

penelitian yang dikemas dalam format buku ini terbatas pada 

sektor pariwisata dan menggunakan mini dengan spesifikasi: 

Processor core i3, ram 8 GB, dan ruang disk SSD 120 GB. 

Komputer ini menggunakan webcam dengan resolusi 1080p 

untuk mendeteksi dan menghitung wajah pada saat masuk dan 

keluar. 

HOG + Linear SVM Face Detector dibandingkan 

dengan metode CNN untuk mencari hasil terbaik, di mana 

HOG + Linear SVM Face Detector lebih cepat dari CNN, 

sekitar 7,14% terhadap waktu pengujian kedua sekitar 20,5%. 

Tingkat kesalahan HOG + Linear SVM Face Detector lebih 

baik dari CNN. 

Aplikasi ini telah dihadirkan di Destinasi Wisata Jawa 

Timur. Mereka antusias mengembangkan aplikasi dan bersedia 
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memberikan data destinasi pariwisata. Selain itu, mereka juga 

menyarankan untuk bekerjasama dengan Kementerian 

Pariwisata Republik Indonesia untuk menggunakan aplikasi ini 

untuk tourism safety karena dapat membantu pengendalian 

penyebaran Covid-19 atau wabah lainnya. 

5.2. Saran 

Dalam buku ini, aplikasi hanya terbatas pada sektor 

pariwisata, dan buku selanjutnya diharapkan dapat diterapkan 

pada bidang lain, seperti kesehatan, pendidikan, bisnis, dan 

banyak lagi. 
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