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ABSTRAK 

 

LAYANAN INFORMASI PARIWISATA LAMPUNG PADA APLIKASI SI 

SIGER BERJAYA OLEH DINAS PARIWISATA DAN EKONOMI 

KREATIF PROVINSI LAMPUNG 

 

 

Oleh 

M. Fitrian Nasikh Ulwan 

 

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang ikut berperan penting dalam usaha 

peningkatan pendapatan ekonomi. Destinasi pariwisata di provinsi Lampung  

perlu di informasikan melalui aplikasi yang dapat di akses dari mana saja, kapan 

saja dan oleh siapa saja. Aplikasi Si Siger Berjaya merupakan salah satu media 

informasi pariwisata oleh Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi 

Lampung, serta pemanfaatannya sebagai media yang efektif dalam promosi objek 

wisata provinsi Lampung. Tujuan penelitian ini adalah untuk mempercepat proses 

layanan informasi public agar masyarakat dapat memperoleh informasi yang mudah, 

dan cepat dalam memperoleh informasi tentang destinasi wisata di provinsi Lampung 

melalui aplikasi Si Siger Berjaya. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan 

data untuk penulisan Tugas Akhir ini adalah observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa layanan informasi pada 

aplikasi Si Siger Berjaya dilakukan agar dapat memudahkan wisatawan yang akan 

berkunjung ke provinsi Lampung dalam mencari informasi tentang lokasi wisata 

yang dituju. Baik itu jalur menuju lokasi, jarak lokasi tujuan dengan ibukota 

Bandar Lampung, kondisi lokasi tujuan, dan layanan keamanan maupun layanan 

kesehatan. 

 

Kata kunci :  layanan informasi, aplikasi si siger berjaya, pariwisata lampung 
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ABSTRACT 

LAMPUNG TOURISM INFORMATION SERVICES IN THE SIGER 

BERJAYA APPLICATION BY THE DEPARTMENT OF TOURISM AND 

CREATIVE ECONOMICS OF LAMPUNG PROVINCE 

 
 

By 

M. Fitrian Nasikh Ulwan 

 

Tourism is one sector that plays an important role in increasing economic income. 

Tourism destinations in the province of Lampung need to be informed through 

applications that can be accessed from anywhere, anytime and by anyone. The Siger 

Berjaya application is one of the tourism information media by the Tourism and Creative 

Economy Office of Lampung Province, and its use as an effective media in promoting 

tourism objects in the province of Lampung. The purpose of this study is to accelerate the 

process of public information services so that the public can obtain information easily, 

and quickly in obtaining information about tourist destinations in the province of 

Lampung through the Si Siger Berjaya application. The techniques used in collecting data 

for the writing of this Final Project are observation, interviews, and documentation. The 

results showed that the information service on the Si Siger Berjaya application was 

carried out in order to make it easier for tourists who would visit the province of 

Lampung in finding information about the destination tourist locations. Whether it's the 

route to the location, the distance from the destination location to the capital city of 

Bandar Lampung, the condition of the destination location, and security services and 

health services. 

 

Keywords: information service, siger berjaya application, Lampung tourism 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi sudah menjadi suatu kebutuhan yang sangat penting, 

seluruh kegiatan yang kita lakukan memerlukan informasi yang cepat dan akurat 

sebagai dasar dalam pengambilan keputusan yang tepat sasaran. Globalisasi serta 

teknologi juga mendukung kemudahan orang untuk melakukan perjalanan, maka 

terdapat peluang yang sangat besar bagi pertumbuhan industri pariwisata. Inilah 

yang menyebabkan industri pariwisata tetap dapat menjadi sektor yang 

menjanjikan di masa yang akan datang, meskipun industri pariwisata rentan 

terhadap berbagai isu, terutama isu politik dan keamanan. Selain itu, industri 

pariwisata dapat menghasilkan pendapatan yang sangat besar, baik bagi 

Pemerintah Pusat dan Daerah maupun penduduk setempat. 

Sektor pariwisata adalah satu sektor yang sangat berperan dalam 

penerimaan devisa negara kita. Informasi akan pariwisata indonesia merupakan 

salah satu aspek yang berpengaruh dalam promosi pariwisata negara kita. 

Kemudahan dalam pencarian informasi pariwisata suatu daerah merupakan faktor 

yang dominan dalam menentukan jumlah wisatawan yang berkunjung ke daerah 

tersebut. Pengembangan dan pembangunan sektor pariwisata merupakan salah 

satu sektor atau program andalan bagi pemerintah daerah karena sektor ini 

memiliki prospek dan peranan yang sangat strategis dalam rangka menunjang 

keberhasilan pembangunan di daerah yang merupakan ujung tombak pelaksanaan 

pembangunan nasional. 

Pariwisata merupakan salah satu cara untuk mengenalkan provinsi 

Lampung kepada masyarakat umum baik nasional maupun internasional. 

Lampung terkenal juga sebagai kota yang memiliki beberapa tempat yang menjadi 

daya tarik wisata, diantaranya adalah Taman Nasional Way Kambas, Makan 



2 

 

Raden Intan, Pulau Krakatau, Menara Siger, Teluk Kiluan, dan beberapa destinasi 

pantai lainnya. 

Pariwisata pun salah satu bidang yang dapat menambah pendapatan 

daerah. Berkembangnya pariwisata di suatu daerah akan mendatangkan banyak 

manfaat bagi masyarakat, yakni secara ekonomis, sosial dan budaya. Internet 

merupakan salah satu media yang saat ini banyak digunakan dalam 

menyampaikan informasi sarana pribadi dalam bentuk aplikasi yang kita kenal 

juga dengan nama website .Adanya internet memudahkan kita untuk 

berkomunikasi dengan antar sesama dan tidak harus menatapkan muka untuk 

memberikan suatu informasi tentang apa yang kita cari. 

Internet memungkinkan hampir semua orang dibelahan dunia mana pun 

untung saling berkomunikasi dengan cepat dan mudah. Internet mengubah 

komunikasi dengan beberapa cara. Internet memberikan perangkat praktis untuk 

menjadi penerbit tingkat dunia, yang dengan sendirinya merupakan sebuah 

revolusioner. Ia juga memberikan kekuatan besar bagi anggota audien perorangan, 

yang dapat menemukan informasiinformasi yang sebelumnya tidak tersedia dan 

melakukan kontrol terhadap pesanpesan yang akan terekspos padanya. 

Penggunaan internet dalam praktik PR adalah suatu keniscayaan. 

Ketinggalan kereta jika PR tidak mengaplikasikan media ini. Apalagi ditengah 

kompetisi global semacam ini. Pemanfaatan internet (misalnya website), berarti 

menambah variasi media informasi publik. Variasi media berarti memungkinkan 

variasi kemasan pesan. Ini penting agar pola penyebaran informasi tidak monoton. 

Selain itu, PR memerhatikan perilaku dan kebutuhan publik dalam mengosumsi 

informasi. Ini berkaitan dengan perubahan konsumsi informasi yang 

membutuhkan kecepatan sumber. 

Penggunaan layanan informasi ini juga sesuai dengan prinsip komunikasi 

PR yang bersifat dua arah ( two ways communication ), seperti yang dikemukakan 

oleh Cutlip dan Allan Center, bahwa PR merupakan upaya terencana guna 

memengaruhi opini publik melalui karakter yang baik dan kinerja yang 

bertanggung jawab, yang didasarkan pada komunikasi dua arah yang memuaskan 



3 

 

dua belah pihak. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

Tugas Akhir dengan judul Layanan Informasi Pariwisata Lampung Pada Aplikasi 

Si Siger Berjaya Oleh Dinas Pariwisata Dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung 

sebagai syarat utama menyelesaikan perkuliahan di Prodi Diploma III Hubungan 

Masyarakat, Universitas Lampung.  

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang peneliti kaji 

dalam penelitian ini adalah Bagaimana layanan informasi pariwisata 

Lampung pada aplikasi Si Siger Berjaya ? 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui layanan informasi tentang pariwisata provinsi 

Lampung pada aplikasi Si Siger Berjaya. 

2. Untuk mengetahui manfaat menggunakan aplikasi Si Siger Berjaya  

3. Untuk mengetahui kendala yang ada pada aplikasi Si Siger Berjaya. 

 

 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan pada latar belakang yang dikemukakan tersebut, maka dapat 

dirumuskan pokok permasalahan penelitianya itu : 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penulisan tugas akhir ini diharapkan dapat membantu dalam 

pengembangan ilmu komunikasi pada umumnya, dan dibidang Public 

Relations pada khususnya yaitu mengenai informasi kepada publik oleh 

humas di Dinas Pariwisata Dan Ekonomi Krearif Provinsi Lampung. 



4 

 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penulisan tugas akhir ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan 

bagi Dinas Pariwisatadan Ekonomi Kreatif dalam menjalin komunikai 

dan mempromosikan tempat wisata yang ada di Provinsi Lampung 

 

 

E. Metode Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data untuk penulisan Tugas 

Akhir ini adalah: 

1.  Observasi 

Metode observasi ini dilakukan dengan mengamati kegiatan promosi dan 

kegiatan-kegiatan lain di Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi 

Lampung yang meliputi berbagai agenda kegiatan yang telah dijadwalkan 

oleh Dinas Pariwisata, yang meliputi program observasi pada aplikasi Si 

Siger Berjaya, guna mengamati secara detail promosi Dinas Pariwisata 

Dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung dalam mempromosikan 

pariwisata menggunakan aplikasi tersebut 

2. Wawancara 

Metode wawancara dilakukan dengan percakapan yang berisi maksud 

tertentu yang dilakukan oleh dua belah pihak yaitu pewawancara 

(interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan yang diwawancarai yang 

memberikan jawaban atas pertanyaan itu. Wawancara dalam penelitian 

dilakukan dengan teknik wawancara mendalam. Peneliti dapat bertanya 

kepada informan tentang fakta suatu peristiwa disamping opini mereka 

tentang peristiwa yang ada. Jenis pertanyaannya adalah open ended dan 

mengarah pada kedalaman informasi guna menggali pandangan subyek 

yang diteliti mengenai banyak hal yang sangat bermanfaat untuk menjadi 

dasar bagi penelitian lebih lanjut.  
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3.  Dokumentasi 

Penulis mendapatkan dokumen-dokumen yang terkait untuk mendapatkan 

bukti dukungan data yang diperlukan. Bukti dukungan data dapat berupa 

foto dokumentasi maupun konten dalam aplikasi Si Siger Berjaya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Layanan Informasi 

1. Pengertian Layanan Informasi 

Layanan informasi secara umum bersama dengan layanan orientasi 

bermaksud memberikan pemahaman kepada individu-individu yang 

berkepentingan tentang berbagai hal yang diperlukan untuk menjalani suatu tugas 

atau kegiatan, atau untuk menentukan arah suatu tujuan atau rencana yang 

dikehendak:   

Menurut Jogiyanto HM, informasi secara umum didefinisikan sebagai 

hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan berarti bagi 

penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian (event) yang nyata 

(fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan. Sedangkan layanan 

informasi adalah layanan yang memberikan informasi yang dibutuhkan oleh 

individu. Informasi yang diperoleh individu sangat. diperlukan oleh invividu agar 

individu lebih mudah dalam membuat perencanaan dan mengambil keputusan. 

Sementara itu menurut Prayitno menyatakan bahwa layanan informasi 

mencakup aneka usaha untuk membekali siswa dan mahasiswa dengan 

pengetahuan serta pemahaman tentang lingkungan hidupnya dan tentang proses 

perkembangan anak muda. Layanan pemberian informasi diadakan untuk 

membekali para siswa dengan pengetahuan tentang data dan fakta di bidang 

pendidikan sekolah, bidang pekerjaan dan bidang perkembangan pribadi sosial, 

supaya mereka dengan belajar tentang lingkungan hidupnya lebih mampu 

mengatur dan merencanakan kehidupannya sendiri. 
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2. Tujuan Layanan Informasi 

Layanan Informasi bisa menggunakan melalui media internet, melalui 

internet, dimungkinkan menjalin hubungan baik untuk mempertahankan 

dukungan publik. Di bawah ini adalah berbagai keuntungan yang dapat diperoleh 

dari penggunaan internet dalam kegiatan layanan informasi, antara lain: 

a. Komunikasi dengan biaya murah dan cepat sampai ke publik. 

Internet selain menyediakan informasi juga dapat digunakan sebagai 

sarana komunikasi. 

b. Sarana mendapatkan informasi kemajuan dunia. Internet 

menyediakan berbagai informasi perkembangan terakhir dari 

kemajuan teknologi, medical, militer dan lain-lain. 

c. Memelihara hubungan. Surat yang biasa dikirim lewat kantor pos, 

misalnya sering diistilahkan dengan surat siput. 

d. Membentuk kelompok diskusi atau bisnis bagi siapapun. Layanan 

informasi dapat melakukan kegiatan bertukar informasi dengan 

publiknya, menjalin hubungan dengan media (press relations) 

e. Sarana promosi. Bagi perusahaaan yang bergerak dalam bidang 

tertentu dapat mengiklankan dan memberi informasi produknya 

lewat internet. 

f. Komunikasi internet dianggap efektif dalam praktisi layanan 

informasi, karena menciptakan hubungan one to one, daripada media 

massa lain yang bersifat one to many 

 

3. Fungsi Informasi 

 Informasi memiliki beragam fungsi yang bermanfaat untuk kehidupan 

sehari-hari. Adapun beberapa fungsi informasi adalah sebagai berikut: 

a. Sumber Pengetahuan 

Informasi menyediakan peristiwa dan kondisi dalam masyarakat 

tertentu, menunjukkan hubungan kekuasaan, serta memudahkan 
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berbagai macam inovasi. Dengan begitu, masyarakat umum bisa 

memperoleh informasi yang yang berkaitan dengan kebutuhan dan 

kepentingannya dan sebagai sumber pengetahuan baru. 

 

b. Sebagai Hiburan 

Media elektronik memiliki posisi paling tinggi dalam memberi 

hiburan dibandingkan dengan fungsi lainnya. Umumnya, masyarakat 

menggunakan televisi sebagai hiburan. Sedangkan, media cetak 

menempatkan informasi pada posisi teratas. Meski begitu, kedua 

media informasi tersebut memiliki fungsi yang sama, yaitu sebagai 

hiburan. Tujuan fungsi hiburan sendiri bisa beragam seperti 

menyediakan hiburan untuk pengalihan perhatian dan sebagai sarana 

relaksasi serta meredakan ketegangan sosial bagi masyarakat. 

Sementara itu, hiburan juga sebagai sarana untuk melepaskan beban 

atau permasalahan hidup bagi setiap individu. 

 

c. Fungsi Mempengaruhi 

Fungsi informasi berikutnya ialah untuk mempengaruhi khalayak. 

Banyak masyarakat yang terpengaruh oleh informasi yang diberikan 

media massa, baik artikel maupun iklan-iklan yang sering 

ditayangkan. Fungsi memengaruhi dianggap paling penting dalam 

komunikasi massa. Di samping itu, fungsi memengaruhi sendiri bisa 

muncul dari beragam bentuk, yakini memperkenalkan etika, 

menggerakkan seseorang, mengubah sikap, serta memperkuat sikap. 

Dengan begitu, informasi memiliki peran penting dalam mengubah 

keadaan suatu masyarakat. 

 

4. Jenis-Jenis Informasi  

 

a. Informasi yang tepercaya 

Dalam manajemen, suatu informasi harus dapat dipercaya. Tingkat 

kepercayaan informasi memberi dampak pada hasil keputusan yang 



9 

 

diambil. Apabila informasi yang diterima oleh pengelola merupakan 

informasi yang benar maka keputusan yang diambil dapat tepat dan 

optimal. Tingkat kepercayaan informasi dapat didasarkan kepada 

sifat dari individu yang menjadi narasumber. Informasi yang 

tepercaya berasal dari individu yang memiliki sifat jujur dalam 

menyampaikan data. 

 

b. Informasi yang tepat waktu 

Informasi yang tepat waktu merupakan informasi yang telah tersedia 

ketika dibutuhkan. Tingkat ketepatan waktu bagi pengelola 

informasi dapat berbeda-beda. Perbedaan terletak dari tingkat 

kebutuhan pengelola informasi terhadap keberadaan informasi 

dalam tenggat waktu tertentu. 

 

c. Informasi yang bernilai 

Informasi yang bernilai ialah informasi yang berharga dan memberi 

manfaat dalam suatu pengambilan keputusan. Suatu keputusan yang 

berharga, yaitu keputusan yang diperoleh dari pilihan-pilihan yang 

memiliki risiko paling kecil. Manfaat bagi suatu pengambilan 

keputusan sangat ditentukan oleh nilai informasi. 

 

d. Informasi masa lalu 

Informasi masa lalu merupakan informasi yang membahas mengenai 

peristiwa yang telah berlalu. Penggunaan informasi masa lalu sangat 

jarang, tetapi tetap diperlukan sewaktu-waktu. Penyimpanan 

informasi masa lalu bersifat rapi dan teratur. 

 

e. Informasi masa kini 

Informasi masa kini merupakan informasi yang 

memiliki data bersifat aktual. Isi informasi berkaitan dengan 

peristiwa yang terjadi pada masa sekarang. 
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B. Aplikasi 

1. Pengertian Aplikasi 

Aplikasi adalah penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi suatu 

pokok pembahasan.Aplikasi dapat diartikan juga sebagai program komputer yang 

dibuat untuk menolong manusia dalam melaksanakan tugas tertentu. (Noviansyah, 

201: 56).  

Definisi Aplikasi Menurut Beberapa Ahli Pengertian aplikasi menurut para 

ahli adalah sebagai berikut. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang 

menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemograman tertentu. Menurut 

Supriyanto (2005:2) adalah program yang memiliki aktifitas pemrosesan perintah 

yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan pengguna dengan tujuan 

tertentu. Menurut Jogiyanto (1999:12), Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu 

komputer, instruksi (intruction) atau pernyataan (statement) yang disusun 

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 

Aplikasi software yang dirancang untuk suatu tugas khusus dapat dibedakan 

menjadi dua jenis, yaitu :  

 

a.  Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung 

yang dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.  

b.  Aplikasi software paket, suatu program dengan dokumentasi 

tergabung yang dirancang untuk jenis masalah tertentu.  

 

2. Fungsi dan Kegunaan Aplikasi 

Sesuai dengan pengertian aplikasi, fungsi aplikasi tentu tak jauh dari tujuan 

diciptakannya. Yakni memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam berbagai 

bidang kehidupan. Dari hal tersebut dapat diperoleh berbagai fungsi aplikasi untuk 

berbagai bidang kehidupan, diantaranya: 
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a. Bidang ilmu pengetahuan 

Dalam bidang yang satu ini, aplikasi dapat digunakan untuk 

mendapatkan informasi tentang ilmu pengetahuan.Aplikasi tersebut 

juga dapat dikembangkan guna membantu seseorang melakukan 

penelitian.Salah satu contoh penerapannya adalah aplikasi yang dapat 

mempertemukan siswa dengan guru atau pengajar privatnya. 

b. Bidang Pariwisata 

Dalam bidang pariwisata tentu fungsi dari sebuah aplikasi sangat 

berguna bagi kegiatan pariwisata. Di era kemajuan teknologi saat ini 

aplikasi dapat menjadi sebuah alat promosi tempat pariwisata yang 

akan sangat bermanfaat bagi kemajuan dunia pariwisata 

 

c. Bidang pendidikan. 

Aplikasi ini berfungsi sebagai bahan pengajaran.Contoh penerapannya 

seperti Microsoft PowerPoint yang dapat menyakikan berbagai jenis 

materi di bidang pendidikan yang tidak hanya sekedar tulisan saja. 

Akan tetapi juga dapat berupa video, audio, animasi-animasi, dan 

lainnya sehingga suasana belajar mengajar pun akan lebih menarik 

dan menyenangkan. 

 

d. Bidang kedokteran. 

Aplikasi pada bidang kedokteran yang satu ini dapat berfungsi untuk 

membantu para dokter di berbagai hal.Mulai dari mendiagnosa 

penyakit, meracik obat, menjadwalkan perawatan, dan lain 

sebagainya.Saat ini sendiri sudah ada banyak aplikasi yang 

dikembangkan dalam bidang kedokteran. 

 

e. Bidang militer. 

Aplikasi pada bidang militer dapat berfungsi sebagai pengontrol 

pesawat.Dengan begitu, tidak ada lagi pengontrolan secara manual. 

Alhasil, ketetapan informasi kontrol tersebut akan lebih optimal jika 

dibandingkan dengan melakukannya secara manual. 
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f. Bidang bisnis 

Jika dilihat dari bidang bisnis, maka aplikasi dapat berfungsi sebagai 

alat bantu menghitung besarnya keuntungan dengan lebih cepat, 

mudah, dan akurat. Dengan begitu, seseorang yang menekuni 

bisnisnya tidak perlu menghabiskan waktu lama hanya untuk sekedar 

menghitung angka karena aplikasi sudah dapat menggantikan 

kinerjanya. 

Selain beberapa aplikasi yang memiliki fungsi berdasarkan berbagai bidang di 

atas, terdapat pula beberapa fungsi aplikasi secara umum yang perlu Anda ketahui 

berikut : 

a. Dapat memudahkan pekerjaan seseorang 

Adanya aplikasi sangat memudahkan seseorang dalam melakukan 

pekerjaannya. Misalnya saja untuk mencari sebuah alamat 

rumah.,Seseorang hanya perlu mendownload aplikasi Google Maps 

yang ada di PlayStore maupun AppStore. Kemudian menggunakannya 

untuk melacak sebuah alamat. Begitu pula saat seseorang ingin 

melakukan editing foto dan yang perlu dilakukan hanyalah mencari 

aplikasi edit foto lewat di PlayStore dan AppStore kemudian 

mengunduh lalu menggunakannya dengan cara yang cepat dan mudah. 

b. Sebagai media hiburan 

Fungsi aplikasi secara umum lainnya adalah dapat menjadi media 

hiburan yang menyenangkan. Seperti beberapa aplikasi yang dibuat 

untuk bermain game, menonton film, dan lain sebagainya. Aplikasi ini 

dibuat agar seseorang tidak mudah merasa jenuh maupun bosan 

dimana pun mereka berada. 

c. Media komunikasi dan pertemanan 

Satu lagi yang menjadi fungsi umum saat seseorang menggunakan 

aplikasi adalah sebagai media komunikasi dan pertemanan. Dengan 

adanya aplikasi, seseorang dapat berteman tanpa ada batasan jarak. 
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Hal ini berarti seseorang dapat menjalin komunikasi dan pertemanan 

dengan mereka yang lokasinya atau jaraknya jauh. 

 

d. Sebagai pembaharuan kabar terkini 

Aplikasi yang dibuat juga dapat berfungsi sebagai media pembaharuan 

kabar terkini. Saat orang menggunakan aplikasi tersebut, maka 

notifikasi dari aplikasi dapat memberikan pembaharuan kabar terkini. 

Dengan begitu, seseorang tidak akan ketinggalan berita-berita terbaru 

yang ada saat itu. 

 

3. Klasifikasi dan Jenis Aplikasi 

Demi mempermudah seseorang dalam mengetahui jenis-jenis aplikasi yang 

ingin digunakan, maka ketahui beberapa pengelompok atau klasifikasi aplikasinya 

berikut : 

a. Real time Software 

Merupakan klasifikasi aplikasi yang dapat berguna dalam mengamati, 

mengendalikan, maupun menganalisa sebuah keadaan di dunia nyata 

secara langsung. 

 

b. System software 

Adalah aplikasi yang berguna untuk mengendalikan serta mengelola 

proses operasi internal yang ada pada sebuah sistem komputer. 

 

c. Business software 

Merupakan aplikasi yang dibuat untuk membantu keperluan bisnis 

seseorang.Salah satu contohnya adalah mengatur sistem keuangan, 

mendata jumlah pesanan, dan masih banyak lagi. 

 

d. Personal computer software 

Yakni sebuah aplikasi yang dapat digunakan pengguna resmi maupun 

pribadi. 
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e. Web based software 

Adalah aplikasi dengan fungsi sebagai media penghubung pengguna 

pada internet secara langsung. 

 

f. Engineering and scientific software 

Merupakan aplikasi yang dibuat dan dikembangkan guna membantu 

manusia menyelesaikan berbagai masalah yang ada. Hanya saja 

masalah tersebut bersifat secara khusus, yakni non algoritmik. 

 

  

C. Pariwisata 

1. Definisi Pariwisata 

Secara etimologi, kata pariwisata berasal dari bahasa Sansekerta yang terdiri 

dari dua suku kata, yaitu : “pari” dan “wisata”. Pari yang berarti banyak, berputar-

putar, berkali-kali, atau berkeliling. Sedangkan wisata berarti perjalanan dari suatu 

tempat ke tempat lain. Wisata berarti pengalaman, bepergian. Menurut Undang-

undang No. 10 tahun 2002 pengertian pariwisata adalah kegiatan perjalanan yang 

dilakukan oleh individuatau sekelompok orang yang mengunjungi tempat tertentu 

untuk berbagai tujuan sesuai kebutuhan seperti rekreasi, pengalaman pribadi, atau 

mempelajari keunikan daya tarik wisata yang dikunjungi dalam waktu sementara. 

Menurut Undang-Undang No, 10 Tahun 2009 Pariwisata adalah berbagai macam 

kegiatan wisata dan didukung berbagai fasilitas serta layanan yang disediakan 

oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah, dan pemerintah Daerah.  Pariwisata 

dapat disimpulkan beberapa poin menurut (Yoeti,1996:116), antara lain : 

perjalanan dilakukan untuk sementara waktu, perjalanan dilakukan dari suatu 

tempat ke tempat lain, orang yang melakukan perjalanan dari suatu tempat ke 

tempat lainnya bukan untuk mencarai penghasilan, perjalanan harus selalu 

dikaitkan dengan rekreasi atau kebutuhan motivasi wisatawan menurut 

(Suwantoro, 2004:17) seperti kebutuhan pendidikan dan penelitian, kebutuhan 
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kesehatan, minat terhadap kebudayaan dan kesenia, kepentingan keamanan, 

kepentingan hubungan keluarga, kepentingan politik. 

 

2. Pariwisata Lampung 

Lampung sebagai salah satu provinsi di Indonesia juga memiliki potensi alam 

dan budaya yang bisa dikembangkan sebagai objek wisata. Potensi tersebut antara 

lain alam yang indah dan hawa sejuk, dikelilingi oleh kehijauan bukit dan gunung 

yang banyak ditumbuhi aneka ragam bunga dan pohon. Aneka ragam budayanya 

juga terlihat unik dan menarik, demikian pula adat istiadatnya. Dengan kondisi 

demikian maka Lampung bisa dijadikan mata rantai tujuan wisata. Lampung 

adalah Provinsi yang strategis bagi kunjungan wisata ke berbagai objek wisata. 

Provinsi ini bisa dicapai dalam 1,5 jam dari Bakauheni dan 30 menit dari Bandar 

Udara Radin Inten. Objek wisata pantai, budaya, alam pegunungan, hutan, sungai, 

selam dan memancing, mudah dijangkau dari kota ini. Objek yang satu dan 

lainnya saling berdekatan, bisa dipastikan kunjungan atau perjalanan wisata 

menjadi tidak monoton, pengalaman pun menjadi lebih beragam karena banyak 

tempat yang bisa dilihat. 

 Provinsi Lampung terdiri atas 13 kabupaten dan 2 kotamadya yakni Kota 

Bandar Lampung dan Metro. Ibu kota Provinsi Lampung berada di Bandar 

Lampung dan menurut sejarahnya Bandar Lampung merupakan penyatuan dari 

dua kota, yakni Telukbetung dan Tanjungkarang. Telukbetung dan Tanjungkarang 

dianggap merupakan cikal bakal terbentuknya Kota Bandar Lampung. Secara 

geografis, Teluk Betung berada di selatan Tanjung Karang dan dijadikan patokan 

batas jarak Ibukota Provinsi. Pada tahun 1984, Kota Teluk Betung dan Tanjung 

Karang digabung dalam satu kesatuan wilayah kota di Bandar Lampung. Pada 

perkembangan selanjutnya, Kota Tanjung Karang dan Teluk Betung berubah 

menjadi Kotamadya TK. II Tanjung Karang-Teluk Betung dan sekaligus menjadi 

Ibukota Provinsi Lampung. Pada tahun 1988 berdasarkan PP no 43 terjadi 

perubahan penyebutan dari pemerintah Kotamadya DT II Bandar Lampung 

menjadi pemerintah Kota Bandar Lampung dan tetap dipergunakan hingga saat 

ini. 
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Ada tujuh wisata unggulan yang terdapat di Lampung, yakni Krakatau, 

Bandar Lampung (Teluk Betung dan Tanjung Karang), Kiluan (laut yang terdapat 

banyak ikan lumba-lumba di Kabupaten Tanggamus), Bukit Barisan Selatan, Way 

Kambas, Tanjung Setra, dan menara Siger. Khusus untuk Teluk Betuk dan 

Tanjung Karang yang sudah digabung dalam satu kesatuan yang menjadi pusat 

ibukota Lampung ini memiliki potensi wisata unggulan seperti adanya museum 

yang terletak di tengah kota, sentra kerajinan tapis, sentra penjualan kuliner 

keripik pisang, dan berbagai sanggar seni. Pengembangan wisata unggulan ini 

sudah dikemas dengan baik dan menjadi tujuan wisatawan. Adapun pantai, laut, 

rumah tradisioal, danau, alam pegunungan, biasanya terletak jauh dari ibukota 

Lampung dan ini merupakan wisata non- unggulan. Dengan kondisi seperti itu, 

maka Lampung memiliki potensi alam dan budaya yang dapat dimanfaatkan 

untuk tujuan pariwisata. 

 

3. Tujuan Pariwisata 

 Tujuan dari pariwisata adalah Meningkatkan pendapatan devisa pada 

khususnya dan pendapatan Negara serta masyarakat pada umumnya. Lalu 

memperluas kesempatan serta lapangan kerja, meningkatkan pertumbuhan 

ekonomi, meningkatkan kesejahteraan rakyat, menghapus kemiskinan, mengatasi 

pengangguran, melestarikan alam, memajukan kebudayaan, mengangkat citra 

bangsa, memupuk rasa cinta tanah air, memperkukuh jati diri, mempererat 

persahabatan antarbangsa dan mendorong kegiatan-kegiatan industri penunjang 

dan industri sampingan lainnya. 

 

4. Jenis-jenis pariwisata 

Berikut adalah jenis-jenis pariwisata : 

a. Wisata Bahari  

Wisata Bahari merupakan seluruh kegiatan yang bersifat rekreasi yang 

aktifitasnya dilakukan pada media kelautan atau bahari dan meliputi 

daerah pantai, pulau-pulau sekitarnya, serta kawasan lautan dalam 
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pengertian pada permukaannya, dalamnya, ataupun pada dasarnya 

termasuk didalamnya taman laut. 

 

b. Wisata Budaya 

Pariwisata budaya atau wisata budaya pada dasarnya adalah suatu bentuk 

pembangunan ekonomi berdasarkan sumber daya budaya. Ini juga 

merupakan bentuk pengembangan yang terlepas dari peran wisatawan 

dalam realitas ekonomi dengan memperoleh pengetahuan dan pemahaman 

tentang masa lalu. 

 

c. Wisata kuliner 

Wisata kuliner merupakan bagian integral dari pengembangan pariwisata 

yang tumbuh dan berkembang oleh sejarah, budaya, ekonomi, dan 

masyarakat. Hal ini merupakan nilai tambah dalam memperkaya 

pengalaman wisatawan ketika berinteraksi dengan masyarakat setempat. 

Wisata kuliner menjadi sebuah industri masa depan industri pariwisata. 

Kegiatan wisata kuliner meliputi kegiatan mencicipi makanan di restoran-

restoran etnik, mengunjungi festival makanan, mencoba makanan pada 

saat melakukan perjalanan wisata dan juga memasak di rumah. 

 

d. Wisata ziarah 

Wisata ziarah atau pilgrimage tourism adalah wisata atau traveling yang 

dilakukan individu atau kelompok untuk tujuan ziarah atau untuk 

menjalankan bagian dari kepercayaan spiritual atau agamanya, untuk 

misionari, atau untuk kesenangan spiritual. 

 

e. Wisata konvensi. 

Wisata konvensi atau MICE merupakan singkatan dari Meeting, Incentive, 

Convention, Exhibition. MICE adalah jenis kegiatan yang terdapat dalam 

industri pariwisata, kegiatan ini telah direncanakan secara matang oleh 

sekelompok atau sekumpulan orang yang memiliki kesamaan tujuan dalam 

penyelenggaraan kegiatan tersebut 



 

 

BAB III 

GAMBARAN UMUM DINAS PARIWISATA DAN EKONOMI 

KREATIF PROVINSI LAMPUNG 

 

 

 

A. Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung 

1. Sejarah Singkat Instansi 

 Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif merupakan salah satu Organisasi 

Perangkat Daerah (OPD) yang mempunyai tugas melaksanakan urusan 

pemerintahan daerah di bidang Pariwisata danEkonomi Kreatif. Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung sebagai instansi teknis bidang Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif harus memiliki indikator pembangunan yang diperlukan 

selain untuk perencanaan, pemantauan dan evaluasi sasaran pembangunan, juga 

untuk kebutuhan pelayanan pemerintahan dan kemasyarakatan.  

 Perubahan paradigma ekonomi dunia dari ekonomi berbasis informasi 

menuju ekonomi kreatif pada akhir dasawarsa ini telah meningkatkan tuntutan 

permintaan akan produk wisata. Konsep ekonomi baru (new experience economy) 

telah mengarah pada bentuk membeli untuk melakukan sesuatu tidak untuk 

memiliki sesuatu (pay to do things, not have things).Perubahan sikap ekonomi ini 

telah merubah pola kepariwisataan pula.Pariwisata baru (new experience tourism) 

pun merubah paradigmanya dari semula bersifat membeli produk menjadi 

membeli pengalaman, dari semula pasif menjadi interaktif dengan komunitas, dan 

kemudian lebih bersifat kreatif dan memposisikan dirinya menjadi prosumen 

(produsen dan konsumen). Perubahan paradigma ekonomi dan pariwisata dunia 

tersebut telah merubah pula kebutuhan akan produk wisata dari semula bersifat 

massal (masstourism) yang lebih mengandalkan jumlah, menjadi bersifat 

penampilan budaya lokal (cultural tourism) yang lebih mengandalkan pengenalan 
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budaya bersifat pasif, dan kemudian menjadi bentuk produk wisata berbasis 

kreativitas (creative tourism) yang lebih mengedepankan pengenalan dan 

pengembangan budaya lokal bersifat interaktif berbasis pada sentuhan 

kemanusiaan (human touch). (Rencana Strategis 2019-2024 Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung) 

 Pariwisata di Provinsi Lampung merupakan sektor yang sangat 

potensial untuk dikembangkan, mengingat daerah ini memiliki potensi wisata 

yang beragam, baik wisata alam, wisata buatan, agrowisata, ekowisata, maupun 

wisata budaya.Khusus untuk agrowisata dan ekowisata adalah jenis atau macam 

wisata yang menjadikan sumberdaya alam sebagai objek yang “dijual”, ditambah 

dengan sumberdaya buatan. Untuk beberapa daerah di Provinsi Lampung, 

agrowisata dan ekowisata sudah berkembang baik, namun masih terdapat banyak 

daerah lain yang berpotensi untuk mengembangkan agrowisata dan ekowisata ini 

bagi kemajuan daerah dan kesejahteraan masyarakat. 

2. Nama dan Logo Dinas Pariwisata Provinsi Lampung 

a. Nama Instansi : Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi 

Lampung 

b. Alamat : Jalan Jend. Sudirman No.29 ,Enggal, Bandar Lampung, 

Lampung 

c. Logo  :  

 

Gambar 1. Logo Pariwisata  Provinsi Lampung 

 

 

 

 

Gambar 2 Logo Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung 
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3. Visi dan Misi 

 Menurut Wibisono visi ialah serangkaian kata-kata atau kalimat yang 

mengungkapkan impian, cita-cita, rencana, harapan suatu perusahaan, organisasi 

yang ingin dicapai di masa yang akan datang. Visi juga bisa dikatakan sebagai 

sesuatu yang sangat dibutuhkan bagi organisasi demi menjamin kesuksesan dan 

kelestarian perusahaan atau organisasi janga panjang. Dengan kata lain bisa 

bahwa visi merupakan “want to be” dari perusahaan ataupun organisasi. 

Sedangkan misi adalah ungkapan maksud dan tujuan yang unik atau yang mampu 

membedakan Institusi satu dengan yang lainnya, singkatnya “misi harus 

mencerminkan keunikan atau keunggulan dari suatu Institusi”  (Dr Fitri L & M 

Hamdani, 2011). Berikut visi dan misi Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

Provinsi Lampung : 

a. Visi  

Visi Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi 

Lampung adalah “RAKYAT LAMPUNG BERJAYA”  

(aman, berbudaya, maju dan berdaya saing, sejahtera) 

 

b. Misi  

a) Menciptakan kehidupan religious (agamis), 

berbudaya, aman dan damai. 

b) Mewujudkan “good governace” untuk 

meningkatkan kualitas dan pemerataan 

pelayanan publik. 

c) Membangun kekuatan ekonomi masyarakat 

berbasis pertanian dan wilayah pedesaan yang 

seimbang dengan wilayah perkotaan.  

4. Struktur Organisi 

Struktur organisasi adalah kerangka yang menggambarkan hubungan antara 

fungsi yang terdapat dalam suatu organisasi.Struktur organisasi sangat penting 

sekali bagi perusahaan karena dengan adanya struktur organisasi memudahkan 

dalam mengkoordinir pelaksanaan tugas dan tanggung jawab.Dalam menyusun 
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struktur organisasi hendaklah jelas tujuan dan sasaran dari perusahaan, dan siapa 

yang mempunyai wewenang atas setiap bagian dari pekerjaan. 

Susunan Organisasi Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif terdiri dari: 

c. Kepala Dinas 

d. Sekretariat  

e. Bidang Pengembangan Destinasi Wisata 

f. Bidang Pengembangan Pemasaran Pariwisata 

g. Bidang Pengembangan Kelembagaan Pariwisata 

h. Bidang Pengembangan Ekonomi Kreatif 

i. Unit Pelaksana Teknis Dinas (UPTD) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.  Struktur Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung 
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Berikut adalah tugas dan wewenang dari masing-masing bagian struktur Dinas 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung : 

a. Kepala Dinas 

Kepala Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif mempunyai tugas 

memimpin, mengkoordinasikan, mengawasi dan mengendalikan dalam 

menyelenggarakan sebagian urusan pemerintah provinsi di bidang 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif berdasarkan asas otonomi yang menjadi 

kewenangan, tugas dekonsentrasi dan pembantuan serta tugas lain sesuai 

dengan kebijakaan yang di tetapkan oleh Gubernur berdasarkan peraturan 

perundang–undangan yang berlaku. Untuk menyelenggarakan tugas 

sebagai mana dimaksud Kepala Dinas mempunyai fungsi : 

i. Perumusan kebijakan teknis di bidang pariwisata dan ekonomi 

kreatif skala provinsi; 

ii. Penyelenggaraan urusan pemerintahan dan pelayanan umum di 

bidang pariwisata dan ekonomi kreatif; 

iii. Pembinaan dan pelaksanaan tugas di bidang pariwisata dan ekonomi 

kreatif; 

iv. Pelaksanaan pengembangan pariwisata, ekonomi 

kreatif,pembinaan karakter dan pekerti bangsa. 

v. Pelaksanaan kebijakan promosi dan standarisasi pariwisata dan 

ekonomi kreatif; 

vi. Pelaksanaan rencana induk dan rencana detil pengembangan 

pariwisata dan ekonomi kreatif; 

vii. Pelayanan administrasi. 

viii. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh Gubernur sesuai dengan 

tugas dan fungsinya. 

 

b. Sekretariat 

Sekretariat Dinas mempunyai tugas melaksanakan urusan kepegawaian, 

surat menyurat, perlengkapan, rumah tangga dan,perundang-undangan, 

keuangan, perencanaan serta memberikanpelayanan administrasi kepada 



23 

 

semua bidang dan unit pelaksanateknis dinas di lingkungan Dinas 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung. Untuk 

menyelenggarakan tugas sebagai mana dimaksud Sekretariat mempunyai 

fungsi : 

i. Pelaksanaan kegiatan koordinasi satuan kerja; 

ii. Penyelenggaraan pengelola administrasi maupun untuk 

mendukung kelancaraan pelaksanaan tugas dan fungsi 

satuan kerja; 

iii. Penyelenggaraan hubungan kerja di bidang administrasi 

dengan satuan kerja di lingkungan Pemerintah Provinsi 

Lampung; 

iv. Penyelenggaraan pengelolaan keuangan, kepegawaian dan 

perencanaan dan 

v. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh atasan 

 

c. Bidang Pengembangan Destinasi Wisata 

Pemantauan, dan evaluasi pelaksanaan kerjasama pengembangan destinasi 

pariwisata, monitoring usaha pariwisata serta pengembangan sumber daya 

wisata alam, buatan, dan budaya.Untuk menyelenggarakan tugas 

sebagaimana dimaksud diatas, Bidang Pengembangan Destinasi Pariwisata 

mempunyai fungsi : 

i. Pelaksanaan koordinasi di bidang pengembangan destinasi 

pariwisata Kabupaten/Kota. 

ii. Penyelenggaraan pembinaan, bimbingan teknis di bidang 

pengembangan infrastruktur, ekosistem, obyek dan daya 

tarik wisata, serta pemberdayaan masyarakat di seluruh 

Kabupaten/Kota berdasarkan peraturan perundang-

undangan yang berlaku. 

iii. Pelaksanaan pelaporan tugas Bidang Pengembangan 

Destinasi Pariwisata kepada Kepala Dinas. 

iv. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh atasan. 
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d. Bidang Pengembangan Pemasaran Pariwisata 

Bidang Pengembangan Pemasaran Pariwisata mempunyai tugas 

mempersiapkan permusan kebijakan teknis, fasilitasi, koordinasi, 

pemantauan dan evaluasi pengembangan strategi pemasaran pariwisata, 

komunikasi pemasaran pariwisata dan pasar pariwisata. Untuk 

menyelenggarakan tugas sebagaimana dimaksud diatas, Bidang 

Pengembangan Pemasaran Pariwisata mempunyai fungsi: 

i. Pelaksanaan koordinasi dengan Pusat, Kabupaten/Kota, dan 

stakeholder untuk pengembangan pasar. 

ii. Perumusan segmen pasar dalam dan luar negeri dan strategi 

pemasaran. 

iii. Penyiapan bahan-bahan informasi pariwisata sebagai sarana 

komunikasi pemasaran pariwisata. 

iv. Pelaksanaan promosi potensi pariwisata di dalam dan luar negeri. 

v. Pelaksanaan pelaporan tugas Bidang Pengembangan 

Pemasaran Pariwisata kepada kepala dinas. 

vi. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh atasan. 

 

e. Bidang Pengembangan Kelembagaan Pariwisata 

Bidang Pengembangan Kelembagaan Kepariwisataan mempunyai tugas 

mempersiapkan permusan kebijakan teknis, fasilitasi, koordinasi, 

pemantauan dan evaluasi di bidang program pengembangan hubungan 

kelembagaan kepariwisataan, penelitian dan pengembangan kebijakan 

kepariwisataan, pengembangan sumber daya manusia  

kepariwisataan.Untuk menyelenggarakan tugas sebagaimana dimaksud 

diatas, Bidang Pengembangan Kelembagaan Kepariwisataan mempunyai 

fungsi : 

i. Pelaksanaan koordinasi dengan Pusat,instansi terkait, dunia usaha, 

Kabupaten/Kota, dan stakeholder untuk pengembangan 

kelembagaan kepariwisataan. 

ii. Penyelenggaraan pembinaan, bimbingan teknis di bidang program 

pengembangan hubungan kelembagaankepariwisataan, penelitian 
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dan pengembangan kebijakan kepariwisataan, serta pengembangan 

sumber daya manusia kepariwisataan berdasarkan peraturan 

perundang-undangan yang berlaku. 

iii. Pelaksanaan pelaporan tugas Bidang Pengembangan 

Kelembagaan Kepariwisataan kepada Kepala Dinas. 

iv. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh atasan. 

 

f. Bidang Pengembangan Ekonomi Kreatif 

Bidang Pengembangan Ekonomi Kreatif mempunyai tugas perumusan 

standar kebijakan di bidang promosi ekonomi kreatif, pengembangan 

SDM ekonomi kreatif serta fasilitasi dan kerjasama ekonomi kreatif. 

Untuk menyelenggarakan tugas sebagaimana dimaksud diatas, Bidang 

Pengembangan Ekonomi Kreatif mempunyai fungsi : 

i. Menyusun rencana, program, anggaran evaluasi pelaporan bidang 

promosi ekonomi kreatif. 

ii. Pelaksanaan koordinasi dengan Pusat, Instansi terkait, dunia usaha, 

Kabupaten/Kota, dan stakeholder untuk pengembangan ekonomi 

kreatif. 

iii. Pelaksanaan kebijakan sesuai dengan norma, standar, prosedur dan 

kriteria di bidang Promosi Ekonomi Kreatif, Pengembangan SDM 

Ekonomi Kreatif dan Fasilitasi dan Kerjasama Ekonomi Kreatif. 

iv. Meningkatkan kualitas penyelenggaraan kegiatan penghargaan 

bagi pelaku ekonomi kreatif, karya kreatif dan usaha ekonomi 

kreatif dan mendorong pelaku ekonomi kreatif dan usaha ekonomi 

kreatif memperoleh prestasi. 

v. Menyusun konsep rencana aksi branding produk ekonomi kreatif . 

vi. Pemberian bimbingan teknis dan evaluasi di bidang Promosi 

Ekonomi Kreatif, Pengembangan SDM Ekonomi Kreatif dan 

Fasilitasi dan Kerjasama Ekonomi Kreatif. 

vii. Pelaporan pelaksanaan tugas Bidang Ekonomi Kreatif kepada 

kepala dinas. 

viii. Pelaksanan tugas lain yang diberikan kepada atasan. 
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g. Unit Pelaksana Teknis Dinas (UPTD) 

Unit Pelaksana Teknis Dinas (UPTD) mempunyai tugas melaksanakan 

penyebaran informasi dalam rangka proses edukasi dan pembangunan 

Bidang Pariwisata.Untuk melaksanakan dan menyelenggarakan tugas 

UPTD Pengelolaan Kawasan Wisata Menara Siger mempunyai fungsi : 

i. Pelaksanaan pelayanan sebagai pintu gerbang kepariwisataan dari 

Pulau Jawa menuju Provinsi Lampung. 

ii. Pelaksanaan pusat informasi kepariwisataan  

iii. Pelaksanaan pusat rekreasi budaya dan pariwisata. 

iv. Pelaksanaan pertemuan antara masyarakat dengan penyimbang 

adat. 

v. Pelaksanaan bimbingan edukasi kepariwisataan. 

vi. Pelaksanaan pengelolaan urusan ketatausahaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan Hasil analisis dan pembahasan ”Layanan Informasi Pariwisata 

Lampung Pada Aplikasi Si Siger Berjaya Oleh Dinas Pariwisata Dan Ekonomi 

Kreatif Provinsi Lampung”. Maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Aplikasi Si Siger Berjaya adalah aplikasi yang diperuntukan sebagai media 

promosi pariwisata Lampung serta panduan berwisata khusus di provinsi 

Lampung dan juga media informasi terkait destinasi wisata. Terdapat 15 tabel 

kabupaten/kota yang menampilkan tempat-tempat wisata di provinsi Lampung 

baik itu wisata alam, buatan, wisata budaya, wisata ziarah maupun wisata 

kuliner yang terdapat di provinsi Lampung.  

2. Manfaat adanya aplikasi Si Siger Berjaya sebagai aplikasi panduan berwisata 

adalah dengan memudahkan wisatawan yang akan berkunjung ke provinsi 

Lampung dalam mencari informasi tentang lokasi wisata yang dituju. Baik itu 

jalur menuju lokasi, jarak lokasi tujuan dengan ibukota BandarLampung, 

kondisi lokasi tujuan. Dan juga terdapat layanan emergency call yang berguna 

ketika dalam keadaan yang darurat. 

3. Kendala yang ada pada aplikasi Si Siger Berjaya yang akan terus dievaluasi 

dan diperbaiki. Aplikasi ini masih terdapat banyak bug yang ada seperti 

gambar yang tidak muncul, belum tersedianya di AppStore untuk pengguna 

Iphone, keterlambatan informasi dari tiap kabupaten yang mengakibatkan 

kurangnya informasi tentang destinasi pariwisata serta kurangnya anggaran 

dana dan SDM untuk mengoperasikan aplikasi Si Siger Berjaya. 
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B. Saran 

Berdasarkan Hasil dan Kesimpulan Penulis tentang “Fungsi Aplikasi Si Siger 

Berjaya Sebagai Media Promosi Pariwisata Lampung Oleh Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung” maka penulis memberikan saran sebagai 

berikut: 

1. Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif dapat lebih terus memaksimalkan 

penggunaan aplikasi Si Siger Berjaya sebagai media panduan berwisata 

yang memberi informasi untuk melakukan promosi pariwisata Lampung 

melalui, sehingga promosi yang dilakukan berjalan dengan efektif untuk 

meningkatkan daya saing pariwisata secara umum. 

2. Dengan manfaat yang ada pada aplikasi Si Siger Berjaya, seharusnya 

Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung juga 

menyediakan layanan Customer Service (CS) sehingga terciptanya 

komunikasi langsung antara Dinas Pariwisata dengan para wisatawan. 

3. Untuk mengatasi kendala yang disebabkan oleh bug error pada aplikasi 

seharusnya pihak Dinas Pariwisata berkordinasi dengan cyber polda 

Lampung untuk mengadakan pelatihan khusus tentang progamming yang 

diikuti oleh operator aplikasi Si Siger Berjaya. Agar jika terjadi hal serupa 

bisa diperbaiki secepat mungkin. Lalu untuk mengatasi kendala informasi 

dari tiap kabupaten/kota perlunya di tambahkan agenda rapat setiap bulan 

untuk bersama-sama membahas informasi terkait destinasi wisata masing-

masing. Dan yang terakhir untuk mengatasi kurangnya anggaran dana dan 

SDM untuk mengoperasikan aplikasi Si Siger Berjaya, Dinas Pariwisata 

dan Ekonomi Kreatif Provinsi Lampung harusnya lebih menambahkan 

anggaran dana di setiap tahun nya untuk perkembangan aplikasi Si Siger 

Berjaya.  
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