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ANALISIS AKSESIBILITAS JARINGAN JALAN DI KABUPATEN 

LAMPUNG TIMUR 

 

Oleh 

 

Gilang Ramadhan 

 

 Pariwisata memiliki peran penting dalam mendorong pertumbuhan 

ekonomi daerah serta memperkenalkan potensi lokal kepada masyarakat luas. 

Namun, informasi mengenai destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur masih 

terbatas dan belum tersaji dalam bentuk peta interaktif yang mudah diakses oleh 

publik. Kondisi ini menimbulkan kebutuhan akan media informasi spasial yang 

mampu menampilkan data pariwisata secara terintegrasi, menarik, dan informatif. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan 

Sistem Informasi Geografis berbasis web untuk pemetaan destinasi pariwisata di 

Kabupaten Lampung Timur. 

 Data yang digunakan meliputi batas administratif, jaringan jalan, dan titik 

lokasi destinasi wisata. Pengembangan sistem dilakukan dengan memanfaatkan 

Leaflet sebagai library pemetaan dan Bootstrap sebagai kerangka antarmuka. 

Proses pemetaan dilakukan dengan mengintegrasikan data spasial ke dalam 

WebGIS, sedangkan analisis aksesibilitas jaringan jalan dilakukan menggunakan 

metode buffer. Selain itu, dilakukan evaluasi usability menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) untuk menilai kemudahan penggunaan sistem berdasarkan 

pengalaman pengguna. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa WebGIS yang dikembangkan mampu 

menyajikan informasi destinasi pariwisata secara interaktif dan mudah dipahami. 

Berdasarkan analisis buffer, sebanyak 7 dari 18 objek wisata (38,89%) berada 

dalam jangkauan jaringan jalan utama, sementara 61,11% lainnya belum terjangkau 

pada radius 1.000 meter, termasuk beberapa objek penting seperti Taman Nasional 

Way Kambas, Padang Savana, Pantai Kerang Mas, dan beberapa destinasi lainnya. 

Sistem ini juga menampilkan peta digital beserta deskripsi setiap objek wisata, 

sehingga memudahkan pengguna memperoleh informasi. Hasil evaluasi SUS 

terhadap 38 responden menunjukkan nilai rata-rata 80, yang termasuk kategori 

Excellent. Dengan demikian, sistem ini efektif, mudah digunakan, dan berpotensi 

mendukung promosi serta pengelolaan pariwisata di Kabupaten Lampung Timur. 

 

Kata kunci: WebGIS, Sistem Informasi Geografis, Leaflet, Bootstrap, buffer,  

                       System Usability Scale (SUS), Pariwisata, Lampung Timur. 
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Design and Development of a WebGIS for Tourism Destination Mapping and 

Road Network Accessibility Analysis in East Lampung Regency 
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Tourism plays an important role in driving regional economic growth and 

promoting local potential to a wider audience. However, information regarding 

tourist destinations in East Lampung Regency is still limited and has not yet been 

presented in an easily accessible interactive map. This condition creates a need for 

a spatial information medium capable of presenting tourism data in an integrated, 

attractive, and informative manner. Based on these issues, this research aims to 

develop a web-based Geographic Information System for mapping tourist 

destinations in East Lampung Regency. The data used in this study include 

administrative boundaries, road networks, and point locations of tourist 

destinations. The system was developed using Leaflet as the mapping library and 

Bootstrap as the interface framework. The mapping process was carried out by 

integrating spatial data into the WebGIS, while the accessibility analysis of the road 

network was conducted using the buffer method. In addition, a usability evaluation 

using the System Usability Scale (SUS) method was performed to assess the 

system’s ease of use based on user experience. The results show that the developed 

WebGIS is capable of presenting tourist destination information interactively and 

comprehensively. Based on the buffer analysis, 7 of the 18 tourist destinations 

(38.89%) are within the reach of the main road network, while the remaining 

61.11% are not accessible within a 1,000-meter radius, including several key 

destinations such as Way Kambas National Park, Padang Savanna, Kerang Mas 

Beach, and several others. The system also displays digital maps along with 

descriptions of each tourist destination, making it easier for users to obtain 

information. The SUS evaluation involving 38 respondents produced an average 

score of 80, which falls under the “Excellent” category. Therefore, this system is 

effective, easy to use, and has the potential to support tourism promotion and 

management in East Lampung Regency. 

 

Keywords: WebGIS, Geographic Information System, Leaflet, Bootstrap, buffer,  

                   System Usability Scale (SUS), Tourism, East Lampung. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1   Latar Belakang 

Pariwisata merupakan kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh individu atau 

kelompok ke suatu tempat di luar lingkungan tempat tinggal yang dilakukan untuk 

tujuan rekreasi, relaksasi, pemenuhan kebutuhan spiritual, atau kepentingan lainnya 

di luar aktivitas rutin (Riani, 2021). Sektor ini berperan penting sebagai salah satu 

penunjang pembangunan daerah karena mampu memberikan dampak ekonomi, 

sosial, dan budaya yang luas. 

 

Kabupaten Lampung Timur merupakan salah satu daerah administratif di Provinsi 

Lampung yang memiliki kekayaan potensi wisata alam, budaya, dan edukasi. 

Kabupaten ini memiliki luas wilayah sebesar 5.325,03 km² dan terbagi ke dalam 24 

kecamatan (BPS, 2024).Potensi wisata di wilayah ini sangat beragam, mulai dari 

Taman Nasional Way Kambas yang terkenal sebagai pusat konservasi gajah, Pantai 

Kerang Mas di wilayah pesisir, Danau Way Jepara, Situs Purbakala Pugung 

Raharjo, hingga berbagai destinasi Agro Wisata dan Wisata Budaya di berbagai 

Kecamatan (Masyono dan Suhada, 2015). Letak geografis yang strategis dan 

keberagaman destinasi menjadikan Lampung Timur sebagai wilayah yang potensial 

untuk pengembangan sektor pariwisata (Widodo dkk, 2023). 

 

Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik Kabupaten Lampung Timur, jumlah 

kunjungan wisatawan domestik pada tahun 2021 tercatat sebanyak 50.673 orang, 

kemudian meningkat menjadi 174.625 orang pada tahun 2022. Pada tahun 2023, 

angka kunjungan wisatawan domestik kembali mengalami peningkatan signifikan 

hingga mencapai 260.565 orang. Sementara itu, kunjungan wisatawan 

mancanegara pada tahun 2023 tercatat sebanyak 350 orang. Data ini menunjukkan 
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bahwa sektor pariwisata di Kabupaten Lampung Timur memiliki tren 

perkembangan yang positif dan masih sangat potensial untuk terus 

ditingkatkan(BPS, 2024). 

 

Penyampaian informasi terkait destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur 

masih menghadapi berbagai tantangan. Saat ini, penyajian informasi sebagian besar 

masih bersifat tekstual melalui media sosial atau situs resmi pemerintah, tanpa 

dilengkapi dengan informasi spasial yang interaktif. Padahal, informasi spasial 

sangat penting untuk mempermudah wisatawan dalam merencanakan perjalanan, 

mengetahui lokasi dan aksesibilitas, serta memahami kondisi geografis dari 

masing-masing destinasi wisata (Renaldi dan Anggoro, 2020). 

 

Selain penyajian informasi lokasi, analisis spasial juga diperlukan untuk 

mengetahui tingkat aksesibilitas setiap destinasi wisata terhadap jaringan jalan. 

Salah satu teknik analisis spasial yang umum digunakan adalah buffer, yaitu proses 

pembuatan zona berjarak tertentu dari suatu objek untuk melihat keterjangkauan 

atau hubungan spasialnya (Arbiyan dkk., 2023). Penerapan analisis buffer pada 

pemetaan wisata dapat membantu mengidentifikasi sejauh mana destinasi berada 

dalam radius tertentu dari jalan utama, sehingga memberikan gambaran awal 

mengenai kemudahan akses pengunjung. Informasi ini penting sebagai bahan 

pertimbangan dalam perencanaan pengembangan fasilitas serta strategi promosi 

yang berbasis kedekatan dan kemudahan aksesibilitas. 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, penerapan Sistem Informasi 

Geografis berbasis Web (WebGIS) menjadi salah satu solusi untuk 

memvisualisasikan data spasial secara interaktif (Lestari dkk., 2020). WebGIS 

memungkinkan penggabungan antara peta digital dengan informasi pendukung 

seperti deskripsi wisata, fasilitas, tarif, hingga dokumentasi visual yang dapat 

diakses secara luas oleh publik. Kehadiran WebGIS juga dapat meningkatkan minat 

kunjungan wisatawan karena memberikan kemudahan dalam mendapatkan 

informasi yang lengkap dan akurat mengenai destinasi yang akan dituju. 
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Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan WebGIS terbukti efektif 

dalam mendukung pengembangan sektor pariwisata (Santynawan dkk., 2020). 

mengembangkan peta online kawasan wisata di Kota Semarang, dan hasilnya 

dinyatakan layak digunakan untuk menyajikan informasi destinasi secara spasial. 

Sementara itu, (Yulianto, 2024)dalam penelitiannya di Kabupaten Gunung Kidul 

berhasil merancang WebGIS objek wisata yang dinilai efektif sebagai media 

penyebaran informasi spasial kepada masyarakat dan wisatawan. 

 

Berdasarkan kondisi tersebut, maka diperlukan basis data informasi pariwisata 

berbasis WebGIS di Kabupaten Lampung Timur. Penelitian ini bertujuan untuk 

membangun sistem informasi geografis yang terintegrasi dalam bentuk WebGIS, 

yang dapat menampilkan lokasi, deskripsi, harga tiket, fasilitas, dan dokumentasi 

visual dari destinasi wisata. Dengan adanya sistem ini, diharapkan mampu 

meningkatkan aksesibilitas informasi wisata bagi masyarakat umum dan 

wisatawan, serta menjadi referensi bagi Dinas Pariwisata Kabupaten Lampung 

Timur dalam strategi promosi dan pengembangan pariwisata secara digital.  

 

Untuk mengetahui tingkat kegunaan sistem yang dikembangkan, hasil dari WebGIS 

ini akan dievaluasi melalui uji usabilitas menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS), dengan melibatkan calon pengguna sebagai responden untuk 

memberikan penilaian terhadap kemudahan, efisiensi, dan kepuasan penggunaan 

sistem (Brooke, 1996). Melalui evaluasi ini, diharapkan sistem yang dihasilkan 

tidak hanya berfungsi sebagai media informasi, melainkan juga memiliki tingkat 

kegunaan yang baik sesuai kebutuhan pengguna. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Penyajian informasi destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur masih 

didominasi oleh teks melalui media sosial dan situs resmi pemerintah. Kondisi ini 

belum dilengkapi dengan informasi spasial interaktif yang dapat mempermudah 

wisatawan dalam merencanakan perjalanan, mengetahui lokasi, serta memahami 
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aksesibilitas destinasi wisata. Berdasarkan permasalahan tersebut, muncul 

pertanyaan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun sistem informasi geografis berbasis Web untuk 

pemetaan destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur dengan 

memanfaatkan Leaflet, Bootstrap, dan Font Awesome, serta menerapkan 

analisis spasial metode buffer untuk menentukan tingkat aksesibilitas destinasi 

wisata terhadap jaringan jalan ? 

2. Bagaimana hasil uji kegunaan (usability) sistem WebGIS yang dikembangkan 

dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS)? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membangun Sistem Informasi Geografis (SIG) berbasis Web untuk pemetaan 

destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur dengan menggunakan Leaflet, 

Bootstrap, dan Font Awesome, serta menerapkan analisis spasial metode buffer 

untuk menentukan tingkat aksesibilitas destinasi wisata terhadap jaringan 

jalan. 

2. Mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna (usability) Sistem WebGIS yang 

dikembangkan dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu manfaat secara akademis dan 

manfaat secara praktis, sebagai berikut: 

 

1.4.1 Bagi Akademis 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam ranah akademik, terutama dalam 

pengembangan dan pemanfaatan teknologi informasi geospasial. Adapun manfaat 

yang dapat diperoleh antara lain: 
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1. Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu sistem informasi geografis 

(SIG) berbasis Web, khususnya dalam penerapannya untuk sektor pariwisata. 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan referensi untuk penelitian selanjutnya 

mengenai pemanfaatan WebGIS dalam pengelolaan destinasi wisata.  

2. Menyediakan wawasan mengenai penerapan dan evaluasi sistem WebGIS 

dengan pendekatan usabilitas menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS), yang dapat dijadikan dasar bagi penelitian lebih lanjut terkait 

pengembangan aplikasi berbasis WebGIS. 

 

1.4.2 Bagi Praktis 

Selain memberikan kontribusi akademik, penelitian ini juga bermanfaat secara 

praktis bagi berbagai pihak yang terlibat dalam sektor pariwisata. Manfaat praktis 

yang dapat diperoleh antara lain: 

1. Memberikan akses mudah bagi wisatawan untuk memperoleh informasi yang 

lebih lengkap dan akurat mengenai destinasi wisata di Kabupaten Lampung 

Timur, termasuk lokasi, fasilitas, harga tiket, dan dokumentasi visual, sehingga 

mempermudah perencanaan perjalanan.  

2. Menyediakan platform  digital yang dapat digunakan sebagai alat untuk 

mempromosikan destinasi wisata secara lebih efektif, serta meningkatkan 

pengelolaan dan pengawasan sektor pariwisata dengan informasi yang lebih 

terstruktur  

 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah penelitian dari pelaksanaan penelitian yang dilakukan adalah  

sebagai berikut : 

1. Penelitian dilaksanakan di Kabupaten Lampung Timur, Provinsi Lampung, 

yang menjadi wilayah fokus dalam pengembangan sistem informasi geografis 

berbasis Web untuk mendukung penyebaran informasi destinasi pariwisata. 

2. Data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari data spasial dan non-

spasial. Data spasial meliputi titik koordinat dan persebaran lokasi destinasi 
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wisata. Data non-spasial mencakup informasi deskriptif destinasi, seperti nama 

tempat wisata, deskripsi umum, harga tiket, fasilitas yang tersedia, akses jalan 

serta dokumentasi visual (foto). 

3. Pengolahan data dilakukan dengan menggabungkan data spasial dan non-

spasial ke dalam format GeoJSON. Data spasial berupa koordinat lokasi 

destinasi wisata, sedangkan data non-spasial mencakup informasi deskriptif 

seperti nama destinasi, alamat, deskripsi singkat, harga tiket, dan fasilitas 

pendukung. Selain itu, dilakukan analisis spasial menggunakan metode buffer 

dengan radius 1.000 meter untuk mengetahui tingkat keterjangkauan destinasi 

wisata terhadap jaringan jalan utama. Seluruh data dan hasil analisis buffer ini 

dikemas dalam struktur GeoJSON sehingga dapat ditampilkan secara interaktif 

pada peta. Pengembangan sistem menggunakan HTML, CSS, JavaScript, 

Leaflet, Bootstrap, dan Font Awesome untuk menciptakan antarmuka yang 

responsif dan informatif. 

4. Evaluasi sistem dilakukan melalui metode System Usability Scale (SUS) untuk 

mengukur aspek kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan kelayakan sistem 

dari perspektif pengguna. Penilaian dilakukan dengan melibatkan responden 

yang relevan guna mengetahui efektivitas sistem yang telah dibangun. 

 

1.6  Hipotesis Penelitian 

Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Jika informasi destinasi 

wisata disajikan melalui sistem WebGIS yang interaktif, dan hasil evaluasi 

menunjukkan skor SUS dalam kategori baik atau sangat baik, maka sistem tersebut 

dinilai layak digunakan sebagai media informasi wisata berbasis digital di 

Kabupaten Lampung Timur. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1  Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini didasarkan pada penelitian-penelitian sebelumnya yang digunakan 

sebagai bahan perbandingan dan kajian. Beberapa penelitian yang dijadikan 

referensi dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Penelitian terdahulu 

 

No Nama Jurnal Metode Hasil 

1 (Kurniawan dkk., 2022) 

Penerapan System 

Usability Scale (SUS) 

dalam Pengukuran 

Kebergunaan Website 

Program Studi di STMIK 

Royal – Jurnal of Science 

and Social Research 

System Usability 

Scale (SUS) 

Skor SUS: Sistem 

Komputer 69,63 dan 

Sistem Informasi 

70,19. Website masih 

perlu dikembangkan 

kembali ke tahap yang 

lebih baik. 

2 (Zainuddin dkk., 2025) 

System Usability Scale 

(SUS): Analisis 

Pengalaman Pengguna 

pada Portal Penerimaan 

Mahasiswa Baru 

Universitas Semarang – 

KOMTEKS Vol. 4 No. 1 

System Usability 

Scale (SUS) 

Skor SUS sebesar 

77,5. Kategori "Baik" 

dan tingkat 

penerimaan "Dapat 

Diterima". Perlu 

peningkatan pada 

konsistensi navigasi 

dan validasi data. 

3 (Santynawan dkk., 2020) 

Perancangan Aplikasi 

Wisata dan City Tourism 

Berbasis WebGIS Guna 

Meningkatkan Daya Saing  

WebGIS dengan 

Leaflet.js dan 

analisis proximity 

shortest path 

Aplikasi "Melanglang 

Semarang", 37 objek 

wisata dan 1.532 

fasilitas umum, skor 

usability 82,3%  
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Lanjutan Tabel 1. 

 Wisata Kota Semarang – 

Jurnal Geodesi Undip  

 masuk kategori 

"Sangat Memuaskan". 

4 Sistem Informasi 

Pariwisata Kabupaten 

Kudus Berbasis WebGIS – 

Geo Image (Lestari dkk., 

2020) 

Usability testing 

dengan 5 variabel: 

learnability, 

efficiency, errors, 

memorability, 

satisfaction 

Nilai uji kebergunaan 

sebesar 75%, masuk 

kategori "Layak". 

5 (Suhendra dkk., 2021) 

Evaluasi Usability User 

Interface Website 

Menggunakan Metode 

Usability Testing Berbasis 

ISO 9241-11 (Studi Kasus 

PT.X) – JITTER  

Usability Testing 

ISO 9241-11, 

Performance 

Measurement 

Efektivitas 69%, 

Efisiensi 61%. 

Kategori: tidak baik 

dan tidak buruk. 

Diberikan 

rekomendasi perbaikan

. 

6 (Renaldi dan Anggoro, 

2020) Sistem Informasi 

Geografis Pemetaan 

Sekolah Menengah Atas / 

Sederajat di Kota 

Surakarta Menggunakan 

Leaflet Javascript Library 

Berbasis Website – Emitor: 

Jurnal Teknik Elektro  

Pengujian dengan 

SUS dan metode 

Waterfall 

Skor SUS 79,4. Sistem 

diterima oleh 

masyarakat, sistem 

berjalan dengan baik 

dan menampilkan 

informasi sekolah. 

7 (Gilang Ramadhan, 2025) 

Webgis Pemetaan 

Destinasi Wisata Dan 

Analisis Aksesibilitas 

Jaringan Jalan Di 

Kabupaten Lampung 

Timur 

WebGIS dengan 

Leaflet, Boostrap 

dan font awesome, 

Buffer dan analisis 

System Usability 

Scale (SUS) 

WebGIS pariwisata 

Kabupaten Lampung 

Timur menyajikan 

informasi destinasi 

wisata secara interaktif 

dengan nilai SUS 80 

(Excellent usability). 

 

 

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu pada Tabel 1, penelitian ini memiliki 

perbedaan dan nilai kebaruan yang jelas dibandingkan penelitian sebelumnya. 

Penelitian terdahulu umumnya berfokus pada pengembangan WebGIS atau 

pengujian kebergunaan menggunakan metode System Usability Scale (SUS), 

sedangkan penelitian ini mengintegrasikan dua pendekatan utama, yaitu 
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pembangunan WebGIS menggunakan Leaflet, Bootstrap, dan Font Awesome serta 

analisis aksesibilitas jaringan jalan melalui analisis spasial berbasis buffer dan 

kedekatan. Integrasi metode tersebut membuat sistem yang dikembangkan tidak 

hanya menampilkan informasi destinasi wisata, tetapi juga memberikan analisis 

kemudahan akses berdasarkan jaringan jalan, suatu aspek yang belum diterapkan 

pada penelitian terdahulu. Selain itu, hasil evaluasi kebergunaan menggunakan SUS 

menghasilkan skor 80 dengan kategori Excellent usability, menunjukkan kualitas 

sistem yang lebih baik dibandingkan beberapa penelitian sebelumnya. 

 

2.2 Pariwisata 

Pariwisata merupakan salah satu sektor unggulan yang memiliki potensi besar 

dalam mendorong pertumbuhan ekonomi, pelestarian budaya, dan pengembangan 

potensi lokal. Dalam konteks pembangunan wilayah, pariwisata dipandang sebagai 

bentuk transformasi sektor riil yang mampu mendorong inovasi dan kolaborasi, 

terutama melalui pendekatan ekonomi kreatif serta pemanfaatan teknologi digital 

(Faradis dan Afifah, 2023).Lebih dari sekadar aktivitas rekreasi, pariwisata 

mencakup wisata budaya, alam, religi, dan minat khusus yang didukung oleh 

komponen atraksi, akomodasi, aksesibilitas, dan amenitas. Oleh karena itu, 

pengelolaan pariwisata yang baik perlu memanfaatkan teknologi informasi, seperti 

pemetaan berbasis Sistem Informasi Geografis (SIG), agar informasi destinasi 

wisata dapat tersaji secara efektif, interaktif, dan menarik (Pradana dkk., 2024) 

 

2.3 Sistem Informasi Geografis (SIG) 

Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah sistem berbasis komputer yang dirancang 

untuk mengumpulkan, menyimpan, mengelola, menganalisis, dan menyajikan data 

yang memiliki referensi spasial atau geografis. SIG memungkinkan integrasi antara 

data spasial (berbasis lokasi) dengan data atribut (deskriptif), sehingga dapat 

digunakan untuk pemetaan, pemantauan, dan pengambilan keputusan yang berbasis 

lokasi (BIG, 2020). 
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Menurut(Putra dkk., 2024) SIG merupakan suatu sistem yang secara terorganisir 

menggabungkan perangkat keras, perangkat lunak, data geografis, dan sumber daya 

manusia yang bertujuan untuk menangkap, menyimpan, memperbarui, 

memanipulasi, dan menampilkan seluruh bentuk informasi geografis. Dalam 

praktiknya, SIG digunakan dalam berbagai bidang seperti tata ruang, lingkungan, 

pertanian, kesehatan, transportasi, hingga pariwisata. 

 

Penggunaan SIG dalam sektor pariwisata sangat relevan untuk menyajikan 

informasi spasial secara visual melalui peta digital. Informasi seperti lokasi objek 

wisata, rute   perjalanan, fasilitas pendukung, dan batas wilayah dapat ditampilkan 

secara interaktif, sehingga memudahkan pengguna dalam mengakses informasi 

secara cepat dan tepat. Dengan integrasi teknologi Web, SIG dapat dikembangkan 

menjadi WebGIS yang bersifat dinamis, interaktif, dan mudah diakses melalui 

berbagai perangkat. 

 

2.4 WebGIS 

WebGIS (Web-based Geographic Information System) adalah bentuk 

pengembangan dari Sistem Informasi Geografis (SIG) yang diimplementasikan 

dalam lingkungan Web, sehingga memungkinkan pengguna untuk mengakses, 

mengelola, dan menganalisis data spasial secara online melalui browser tanpa 

memerlukan instalasi perangkat lunak khusus. WebGIS menggabungkan teknologi 

sistem informasi geografis dengan teknologi Web seperti HTML, CSS, JavaScript, 

dan pemetaan interaktif, yang memungkinkan data spasial ditampilkan secara real-

time dan interaktif (Santynawan dkk., 2020). 

 

Dengan adanya WebGIS, penyajian data spasial menjadi lebih dinamis dan mudah 

diakses oleh masyarakat luas, termasuk pihak-pihak non-teknis. WebGIS sangat 

bermanfaat dalam berbagai bidang seperti perencanaan wilayah, manajemen 

lingkungan, transportasi, serta promosi pariwisata. Dalam konteks pariwisata, 

WebGIS dapat digunakan untuk menampilkan lokasi objek wisata, akses jalan, 
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fasilitas umum, dan informasi pendukung lainnya secara visual dan interaktif 

melalui peta digital berbasis Web. 

 

Keunggulan WebGIS terletak pada kemudahannya dalam distribusi data, kolaborasi 

antar pengguna secara real-time, serta fleksibilitas dalam pengembangan dan 

pemutakhiran informasi. Dengan memanfaatkan pustaka pemetaan seperti Leaflet 

dan framework desain seperti Bootstrap, WebGIS dapat diakses dari berbagai 

perangkat dengan antarmuka yang responsif dan ramah pengguna. 

 

2.5 Buffer 

Buffer merupakan salah satu teknik analisis spasial dalam Sistem Informasi 

Geografis (SIG) yang digunakan untuk menentukan zona pengaruh atau jangkauan 

dari suatu objek terhadap area di sekitarnya. Analisis ini dilakukan dengan 

membentuk wilayah berjarak tertentu dari suatu titik, garis, atau area sehingga dapat 

diketahui sejauh mana suatu objek memiliki keterjangkauan terhadap objek lain di 

sekitarnya. Metode ini banyak digunakan dalam penelitian spasial untuk 

menganalisis aksesibilitas, keterjangkauan fasilitas, maupun hubungan spasial antar 

unsur geografis. 

 

Menurut Arbiyan dkk. (2023) dalam penelitiannya yang berjudul “Analisis 

Jangkauan Fasilitas Kesehatan (PUSKESMAS) Berbasis Sistem Informasi 

Geografis”, analisis buffer digunakan untuk mengetahui tingkat keterjangkauan 

suatu objek terhadap area di sekitarnya. Dalam penelitian tersebut, radius buffer 

dibagi menjadi beberapa klasifikasi jarak, yaitu 0–1000 Meter dikategorikan 

sebagai sangat dekat, 1001–2000 Meter sebagai dekat, 2001–3000 Meter sebagai 

sedang, dan lebih dari 3000 Meter sebagai jauh. Pembagian jarak ini digunakan 

untuk menggambarkan tingkat keterjangkauan suatu objek berdasarkan 

kedekatannya terhadap titik pusat analisis secara spasial (Arbiyan dkk., 2023). 

Dalam konteks penelitian ini, jaringan jalan utama yang dianalisis meliputi jalan 

arteri dan jalan kolektor sebagai dasar penilaian keterjangkauan objek wisata. 
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2.6 QGIS 

QGIS (Quantum GIS) adalah perangkat lunak open-source untuk pengolahan dan 

visualisasi data spasial yang mendukung berbagai format dan sistem informasi 

geografis (SIG). QGIS dikembangkan oleh komunitas global dengan lisensi GNU 

General Public License (GPL), yang berarti dapat digunakan, dimodifikasi, dan 

didistribusikan secara bebas tanpa biaya lisensi. Perangkat lunak ini mendukung 

data vektor dan raster, serta kompatibel dengan berbagai basis data spasial seperti 

PostgreSQL, GeoPackage, hingga shapefile. Dengan antarmuka yang intuitif dan 

Fitur yang kaya, QGIS memungkinkan pengguna untuk melakukan analisis spasial, 

pemetaan tematik, digitasi, geoprocessing, hingga pembuatan peta layout dengan 

kualitas tinggi (QGIS, 2023). 

 

2.7 Leaflet 

Leaflet adalah pustaka (library) JavaScript open-source yang dirancang khusus 

untuk membangun aplikasi peta interaktif berbasis Web. Leaflet dikembangkan oleh 

Vladimir Agafonkin dan memiliki ukuran ringan, performa tinggi, serta antarmuka 

yang sederhana namun fleksibel untuk digunakan di berbagai perangkat, termasuk 

desktop, tablet, dan smartphone (Agafonkin, 2023).Library ini mendukung 

berbagai format data spasial seperti GeoJSON, serta menyediakan Fitur-Fitur 

penting seperti penambahan marker, popup, polygon, layer control, dan tile layer 

yang memudahkan pengembang dalam membangun peta digital. 

 

Leaflet sering digunakan dalam pengembangan WebGIS karena kompatibel dengan 

banyak layanan penyedia peta seperti OpenStreetMap, Mapbox, dan Google Maps. 

Keunggulan Leaflet terletak pada dokumentasinya yang lengkap, komunitas yang 

aktif, serta kemudahan integrasinya dengan pustaka JavaScript lain seperti jQuery 

dan framework desain seperti Bootstrap. Dalam konteks pengembangan WebGIS 

pariwisata, Leaflet digunakan untuk menampilkan lokasi objek wisata, jalur rute  , 

serta informasi interaktif lainnya dalam bentuk visual yang mudah diakses oleh 

pengguna. 
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Dengan sifatnya yang open-source dan ringan, Leaflet menjadi salah satu solusi 

yang populer dalam pengembangan sistem informasi geografis berbasis Web yang 

modern dan responsif. 

 

2.8 Bootstrap 

Bootstrap merupakan framework front-end open-source yang digunakan untuk 

mempercepat dan mempermudah proses pengembangan antarmuka Web yang 

responsif. Bootstrap menyediakan kumpulan komponen berbasis HTML, CSS, dan 

JavaScript seperti tombol, navigasi, form, grid, dan lain sebagainya yang dapat 

digunakan kembali dan dikustomisasi dengan mudah. Framework ini sangat 

berguna dalam pembuatan WebGIS karena dapat membantu mengatur tampilan peta 

dan elemen lain agar terlihat menarik dan responsif di berbagai ukuran layar (Otto, 

2023). 

 

Selain itu, penggunaan Bootstrap dalam pengembangan WebGIS juga 

memungkinkan proses integrasi antarmuka dengan pustaka pemetaan seperti 

Leaflet menjadi lebih efisien. Melalui sistem grid dan komponen tata letak yang 

fleksibel, Bootstrap dapat memastikan elemen peta, legenda, panel informasi, serta 

tombol navigasi tersusun secara rapi dan konsisten. Kemampuan ini tidak hanya 

meningkatkan estetika tampilan, tetapi juga mendukung pengalaman pengguna 

yang lebih baik, terutama ketika WebGIS diakses melalui perangkat berbeda seperti 

laptop, tablet, maupun smartphone. Dengan demikian, Bootstrap berperan penting 

dalam membangun antarmuka WebGIS yang tidak hanya fungsional tetapi juga 

adaptif dan mudah digunakan. 

 

2.9 Font Awesome 

Font Awesome adalah pustaka ikon berbasis font yang banyak digunakan dalam 

pengembangan antarmuka Web modern karena kemudahan integrasinya dan 

tampilannya yang responsif. Pustaka ini dikembangkan oleh Dave Gandy dan 

tersedia dalam dua versi, yaitu versi gratis (Font Awesome Free) yang bersifat open-
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source di bawah lisensi Creative Commons Attribution 4.0, serta versi berbayar 

(Font Awesome Pro) yang menawarkan ikon tambahan dan Fitur premium(Gandy, 

2022).Ikon-ikon Font Awesome dapat digunakan dengan menambahkan class CSS 

tertentu seperti fab fa-tiktok pada elemen HTML, tanpa perlu mengunggah gambar 

secara manual. Dalam pengembangan WebGIS pariwisata, Font Awesome 

mempermudah penyajian ikon-ikon visual yang merepresentasikan kategori wisata, 

fasilitas umum, maupun elemen navigasi, sehingga dapat meningkatkan daya tarik 

visual dan pengalaman pengguna. 

 

2.10  GitHub 

GitHub adalah sebuah Website layanan berbasis cloud yang menyediakan platform  

untuk pengelolaan proyek pengembangan perangkat lunak secara kolaboratif 

menggunakan sistem kontrol versi Git. Melalui GitHub, pengguna dapat 

menyimpan kode sumber dalam bentuk repository, melacak perubahan melalui 

commit, serta berkolaborasi dengan tim menggunakan Fitur seperti pull request dan 

issue tracker. Dalam konteks pengembangan WebGIS, GitHub sangat bermanfaat 

untuk menyimpan file kode HTML, CSS, JavaScript, serta file GeoJSON yang 

digunakan untuk peta digital. Selain itu, GitHub juga menyediakan Fitur GitHub 

Pages, yaitu layanan hosting gratis untuk menampilkan halaman Web statis 

langsung dari repository. Hal ini memungkinkan pengembang WebGIS untuk 

mendemokan atau menyebarkan aplikasinya secara online tanpa perlu 

menggunakan server tambahan (GitHub, 2025) 

 

2.11  Usability 

Usability adalah ukuran sejauh mana suatu sistem atau produk dapat digunakan 

dengan efektif, efisien, dan memuaskan oleh pengguna dalam mencapai tujuan 

mereka. Dalam konteks pengembangan WebGIS untuk pariwisata, usability 

berfokus pada bagaimana sistem dapat memberikan pengalaman pengguna yang 

mudah, intuitif, dan efisien. Beberapa aspek yang penting dalam usability adalah 

efektivitas, yang mengukur sejauh mana pengguna dapat mencapai tujuannya. 
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efisiensi, yang menilai seberapa cepat dan mudah tugas dapat diselesaikan. dan 

kepuasan, yang menilai pengalaman keseluruhan pengguna saat berinteraksi 

dengan sistem (ISO 9241-11, 2018).Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh 

(Farida, 2016) mengevaluasi Website pariwisata Indonesia dan membandingkannya 

dengan negara-negara Asia Tenggara. Studi ini menemukan bahwa aspek seperti 

dokumentasi, standar, dan konsistensi memengaruhi tingkat usability secara 

signifikan. Di sisi lain, (Yulianto, 2024) melakukan evaluasi terhadap Website Desa 

Wisata Bejiharjo Gunung Kidul, menilai interaktivitas dan fungsionalitasnya. Hasil 

evaluasi ini memberikan rekomendasi untuk meningkatkan Fitur-Fitur yang ada 

demi meningkatkan usability Website. Secara keseluruhan, evaluasi usability dalam 

WebGIS pariwisata tidak hanya bertujuan untuk memperbaiki antarmuka pengguna, 

tetapi juga untuk memastikan bahwa sistem dapat diakses dengan mudah oleh 

wisatawan, memberikan informasi yang akurat, serta meningkatkan kepuasan 

pengguna dalam menjelajahi destinasi wisata. 

 

2.12  System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) adalah metode evaluasi usability yang dikembangkan 

oleh John Brooke pada tahun 1986 untuk mengukur tingkat kegunaan (usability) 

suatu sistem dari sudut pandang pengguna. SUS menggunakan angket (kuesioner) 

berisi 10 pernyataan, yang dijawab oleh responden menggunakan skala Likert 1–5, 

dari "sangat tidak setuju" sampai "sangat setuju" (Brooke, 1996). Skala tersebut 

dapat dilihat pada tabel 2. 

  

Tabel 2. Skala likert (Kurniawan dkk., 2022) 

 

Jawaban Skor 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

Netral 3 

Setuju 4 

Sangat setuju 5 
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Meskipun metode ini terkesan sederhana, SUS terbukti sebagai alat evaluasi 

usability yang cepat, praktis, dan valid. SUS dapat digunakan untuk menilai 

berbagai jenis sistem, seperti aplikasi Web, perangkat lunak desktop, hingga 

perangkat keras. Hasil akhir dari perhitungan SUS disebut skor SUS, dengan 

rentang nilai antara 0 hingga 100 (Zainuddin dkk., 2025) 

 

Setelah data kuesioner dikumpulkan dari responden, dilakukan perhitungan nilai 

dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Untuk pernyataan ganjil (nomor 1, 3, 5, 7, dan 9), nilai skor dikurangi dengan 

1, dihitung menggunakan rumus: 

Skor SUS Ganjil = ∑(Px−1)……………………..………………….………(1) 

di mana Px adalah skor dari pernyataan ganjil. 

 

2. Untuk pernyataan genap (nomor 2, 4, 6, 8, dan 10), skor dihitung dengan 

mengurangi nilai jawaban dari angka 5, dengan rumus: 

Skor SUS Genap=∑(5−Pn)…………………………………………………(2) 

di mana Pn adalah skor dari pernyataan genap. 

 

3. Jumlah dari skor ganjil dan skor genap selanjutnya dijumlahkan dan dikalikan 

dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir dalam rentang 0–100, dengan 

rumus: 

Skor SUS = (∑ Skor Ganjil + ∑ Skor Genap) ×2.5…………………………(3) 

 

4. Setelah seluruh responden dihitung skornya masing-masing, maka nilai rata-

rata SUS dapat diperoleh dengan menghitung rata-rata dari seluruh skor 

individu: 

…………………………..…...…………………………………(4) 

di mana X adalah skor rata-rata, ∑X adalah total skor SUS seluruh responden, 

dan n adalah jumlah responden. Berdasarkan rata-rata skor SUS yang 

diperoleh, penilaian tingkat usability dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa 
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kategori sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 3. Sementara itu, interpretasi 

skala penilaian SUS secara visual dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Tabel 3. Kategori penilaian SUS (Zainuddin dkk., 2025) 

 

  

Gambar 1. Skala penilaian SUS 

Sumber : (Renaldi dan Anggoro, 2020)

Acceptability Ranges Not Acceptable 0 – 50,9  
Marginal 50,9 – 71  

Acceptable 71 – 100 

Grade Scale A 80,3 – 100  
B 74 – 80,3  
C 68-74  
D 51 – 68  
F 0 – 51 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

3.1  Tempat Dan Waktu Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Kabupaten Lampung Timur, Provinsi Lampung, 

sebagai lokasi studi pemetaan objek wisata. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada 

potensi pariwisata yang cukup beragam serta kebutuhan akan sistem informasi 

geografis berbasis Web yang dapat menyajikan informasi wisata secara interaktif 

dan mudah diakses. 

 

Adapun waktu pelaksanaan penelitian dimulai dari bulan April hingga September 

2025, yang mencakup tahap persiapan, pengumpulan data, pengembangan sistem, 

hingga evaluasi usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

Lokasi penelitian dapat dilihat pada gambar 2. 

 

  

Gambar 2. Lokasi penelitian 
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3.2 Alat Dan Data  

Dalam pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa peralalat dan data yang 

digunakan untuk menunjang proses pengumpulan data, pengembangan sistem, serta 

evaluasi usability. Berikut adalah peralatan dan data yang digunakan : 

 

3.2.1 Peralatan Penelitian 

Dalam penelitian ini, digunakan berbagai perangkat keras dan perangkat lunak 

sebagai penunjang pelaksanaannya. Rincian perangkat tersebut dapat dilihat pada 

Tabel 4 dan Tabel 5. 

 

Tabel 4. Perangkat Keras 

 

No. Perangkat Keras Kegunaan 

1. Laptop Lenovo 

Ideapad Slime 3 

Rayzen 5 3500U 

Digunakan untuk mengolah data 

2 Smartfone realme 9 

pro + 

Digunakan untuk pengambilan titik koordinat dan 

foto wisata 

 

Tabel 5. Perangkat Lunak 

 

No. Perangkat Lunak Kegunaan 

1. Software Pengolah 

data Spasial 

Digunakan untuk pengolahan data spasial dan 

konversi ke format GeoJSON. 

2. Visual Studio Code Digunakan untuk mengembangkan sistem 

WebGIS  

3. Browser  Digunakan Melihat dan menguji tampilan 

WebGIS secara langsung. 
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Lanjutan Tabel 5.  

4. Leaflet Digunakan untuk menampilkan peta interaktif 

pada sistem. 

5. Bootstrap Digunakan untuk Framework antarmuka Web 

responsif dan modern. 

6. Font Awesome Pustaka ikon untuk memperjelas visualisasi 

elemen peta dan antarmuka. 

7. GitHub Digunakan untuk Hosting  

8. Google Forms  Digunakan untuk menyebar dan mengolah 

kuesioner System Usability Scale. 

9. Microsoft office excel 

2021 

Digunakan untuk melakukan perhitungan dengan 

metode SUS 

10. Microsoft office 

Word 2021 

Digunakan untuk membuat laporan. 

 

 

  

3.3.2 Data Penelitian 

Data yang digunakan dalam proses penelitian ini dapat dilihat pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Data yang digunakan untuk penelitian 

 

No. Data Keterangan Format 

1. Data Koordinat Lokasi 

wisata 

Titik koordinat untuk pemetaan 

pada peta digital. 

Vektor 

2. Data Atribut Wisata Informasi deskriptif seperti 

deskripsi objek, fasilitas, foto, 

dan alamat. 

Tabular 

3. Data Batas Administrasi 

Wilayah 

Data spasial berupa batas 

wilayah administratif dalam 

format GeoJSON. 

Vektor 
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Lanjutan Tabel 6.   

4. Data Jaringan Jalan Data spasial yang menunjukkan 

aksesibilitas ke lokasi objek 

wisata. 

Vektor 

5. Data Kuesioner SUS Instrumen penilaian usability 

yang terdiri dari 10 pernyataan 

berskala Likert. 

Tabular 
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3.3 Diagram Alir Penelitian 

Penelitian ini dilaksakan melalui tiga tahapan yaitu tahap persiapan, tahap 

pengolahan, dan tahap analisis. Diagram alir penelitian dapat dilihat pada gambar 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Diagram Alir Penelitian 

74 
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3.4 Persiapan Pelaksanaan Penelitian 

Tahap persiapan merupakan langkah awal yang dilakukan sebelum proses 

pengolahan dan pengembangan sistem dimulai. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

berbagai kegiatan yang menjadi dasar dalam perencanaan serta pelaksanaan 

penelitian. Kegiatan tersebut meliputi studi literatur untuk mempelajari teori-teori 

yang relevan dengan penelitian, mempersiapkan peralatan yang akan digunakan 

dalam tahap pengumpulan dan pengolahan data, serta menyiapkan data yang 

diperlukan sebagai bahan utama dalam pelaksanaan penelitian. 

 

 

3.5 Pengumpulan data Pelaksanaan Penelitian 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data spasial dan non-spasial yang 

diperlukan dalam pengembangan Sistem Informasi Geografis (SIG) Pariwisata 

Berbasis Web di Kabupaten Lampung Timur. Proses pengumpulan data ini 

mencakup kegiatan survei lapangan, pengumpulan data sekunder, serta penyebaran 

kuesioner evaluasi sistem. 

 

Data koordinat dan atribut objek wisata diperoleh melalui survei langsung ke lokasi 

wisata di Kabupaten Lampung Timur. Pengambilan titik koordinat dilakukan 

menggunakan perangkat smartphone. Pada setiap lokasi wisata dicatat informasi 

posisi geografis berupa nilai lintang dan bujur, serta data atribut yang meliputi nama 

objek wisata, deskripsi singkat, alamat, dan dokumentasi foto. Seluruh data tersebut 

disusun dalam bentuk tabel spreadsheet yang berisi kolom nama objek, latitude, 

longitude, deskripsi, fasilitas, alamat, dan foto. Data ini kemudian digunakan untuk 

membangun layer titik wisata pada perangkat lunak QGIS serta sebagai data atribut 

yang akan ditampilkan dalam WebGIS. 

 

Selain itu, data sekunder berupa batas administrasi wilayah dan jaringan jalan 

diperoleh dari Badan Informasi Geospasial (BIG) melalui portal resmi 

tanahair.indonesia.go.id. Data yang diunduh memiliki format shapefile (.shp) 

dengan sistem proyeksi UTM Zona 48S dan datum WGS 84 agar sesuai dengan 
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data hasil survei lapangan. Data batas administrasi digunakan untuk menentukan 

wilayah kajian penelitian, sedangkan data jaringan jalan dimanfaatkan untuk 

analisis spasial aksesibilitas objek wisata dengan metode buffer. Kedua data 

tersebut berfungsi sebagai layer pendukung dalam penyusunan peta digital serta 

memberikan konteks spasial terhadap lokasi wisata di Kabupaten Lampung Timur. 

 

Selanjutnya, data non-spasial yang digunakan untuk menilai tingkat kegunaan 

sistem diperoleh melalui penyebaran kuesioner System Usability Scale (SUS). 

Kuesioner disebarkan secara daring menggunakan platform Google Forms kepada 

responden yang telah mencoba sistem WebGIS. Kuesioner ini berisi sepuluh 

pernyataan yang mengukur aspek kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan, 

efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. Hasil dari 

pengisian kuesioner tersebut digunakan untuk mengevaluasi tingkat usability 

sistem WebGIS pariwisata yang dibangun. 

 

Melalui tahapan pengumpulan data tersebut, penelitian ini memperoleh informasi 

yang lengkap baik secara spasial maupun non-spasial, sehingga mampu mendukung 

proses pengolahan data dan pengembangan sistem WebGIS pariwisata Kabupaten 

Lampung Timur secara optimal. 

 

 

3.6 Pengolahan Data Pelaksanaan Penelitian 

Pengolahan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan, mulai 

dari pengolahan data spasial dan pengembangan sistem WebGIS, Berikut adalah 

tahapan pengolahan data : 

 

3.6.1 Pengolahan Data Menggunakan QGIS 

Pengolahan data spasial pada penelitian ini dilakukan menggunakan perangkat 

lunak QGIS sebagai platform utama untuk memproses, mengelola, dan menyiapkan 

data agar sesuai dengan kebutuhan pengembangan sistem WebGIS. Proses dimulai 

dengan mengimpor data koordinat hasil survei lapangan yang memuat atribut nama 
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objek wisata, latitude, longitude, deskripsi, fasilitas, serta alamat. Data tersebut 

dimasukkan melalui fitur Add Delimited Text Layer, sehingga terbentuk layer titik 

yang merepresentasikan posisi spasial setiap objek wisata. data koordinat hasil 

survei dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 

Gambar 4. Data koordinat hasil survei lapangan. 

 

Adapun langkah-langkah pengolahan data dalam QGIS dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

 

3.6.1.1 Memasukkan Data Koordinat Lokasi Wisata 

Data survei lapangan dimasukkan melalui menu Add Delimited Text Layer, lalu 

dikonversi menjadi layer titik untuk memvisualisasikan lokasi wisata pada peta 

digital. Tampilan data dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Tampilan data lokasi Wisata 

 

3.6.1.2 Menambahkan Data Sekunder 

Data spasial berupa batas administrasi wilayah dan jaringan jalan yang diperoleh 

dari Badan Informasi Geospasial ditambahkan sebagai layer pendukung guna 

memperkaya analisis spasial dalam penelitian ini. Tampilan data dapat dilihat pada 

Gambar 6. 

 

 

Gambar 6. Tampilan data Jaringan Jalan dan Batas Administrasi 
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3.6.1.3 Standarisasi Sistem Koordinat 

Seluruh layer kemudian diseragamkan ke dalam sistem koordinat UTM Zona 48S, 

Datum WGS 84. Standardisasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh data 

spasial berada pada referensi koordinat yang sama, sehingga menghindari 

terjadinya pergeseran posisi antar layer. 

 

3.6.1.4 Pengaturan Simbologi Layer 

Tahap berikutnya adalah pengaturan simbologi guna meningkatkan keterbacaan 

visual peta. Titik lokasi wisata ditampilkan menggunakan simbol marker, jaringan 

jalan digambarkan menggunakan garis berwarna merah, sedangkan batas 

administrasi divisualisasikan sebagai poligon berwarna kuning. Hasil simbologi 

dapat dilihat pada Gambar 7.  

 

 

Gambar 7. Simbologi data 

 

Setelah dilakukan penyamaan sistem koordinat dan pengaturan simbologi, seluruh 

data kemudian divalidasi untuk memastikan ketepatan posisi spasial serta 

konsistensi tampilan pada tiap layer sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. 
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3.6.1.5 Analisis Buffer 1000 Meter 

Analisis spasial dilakukan menggunakan metode buffer dengan jarak 1000 meter 

dari setiap titik lokasi wisata melalui menu Vector → Geoprocessing Tools → 

Buffer. Hasil buffer ini menghasilkan area penyangga yang menggambarkan 

jangkauan aksesibilitas objek wisata terhadap jaringan jalan utama. Hasil analisis 

buffer dapat dilihat pada Gambar 8.  

 

 

Gambar 8. Hasil Analisis Buffer 

 

3.6.1.6 Analisis Select by Location 

 

Selanjutnya dilakukan analisis Select by Location untuk mengidentifikasi titik 

wisata yang berada dalam area buffer 1000 meter. Analisis ini bertujuan 

menentukan objek wisata dengan tingkat aksesibilitas yang baik terhadap jaringan 

jalan. Hasil seleksi lokasi dapat dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Hasil analisis Buffer 

 

3.6.1.7 Export Format GeoJSON 

Tahap akhir pengolahan data yaitu mengekspor hasil olahan ke dalam format 

GeoJSON (.geojson) menggunakan fitur Export → Save Features As. Format 

GeoJSON dipilih karena memiliki kompatibilitas tinggi dengan library Leaflet yang 

digunakan pada pembangunan WebGIS. Berkas GeoJSON tersebut mencakup data 

spasial dan atribut dari titik wisata, batas administrasi, jaringan jalan, serta area 

buffer, yang kemudian menjadi komponen utama dalam penyajian data secara 

interaktif pada WebGIS. File GeoJSON dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

 

Gambar 10. Hasil olahan ke dalam format GeoJSON 

 

3.6.2 Pengembangan Sistem WebGIS 

Pengembangan sistem WebGIS pada penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan 

membangun suatu peta interaktif berbasis web yang mampu menyajikan informasi 
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spasial dan deskriptif terkait destinasi wisata di Kabupaten Lampung Timur secara 

efektif, terstruktur, dan informatif. Seluruh proses pengembangan dilakukan secara 

bertahap dan sistematis agar sistem yang dihasilkan memiliki arsitektur yang 

tertata, tampilan antarmuka yang responsif, serta fungsi pemetaan yang stabil dan 

mampu beroperasi sesuai kebutuhan pengguna. Tahap awal yang dilaksanakan 

adalah penyusunan struktur dasar proyek WebGIS yang menjadi fondasi utama dari 

keseluruhan sistem. Adapun tahapan pengembangan sistem WebGIS disusun 

sebagai berikut: 

 

3.6.2.1 Penyusunan Struktur Dasar Proyek WebGIS 

Pada tahap ini, struktur direktori proyek WebGIS dirancang secara sistematis untuk 

memastikan bahwa seluruh komponen sistem dapat dikelola, diakses, dan 

dikembangkan secara efisien. Pengaturan struktur direktori dilakukan dengan 

prinsip separation of concerns, yaitu memisahkan setiap berkas berdasarkan fungsi 

dan perannya dalam sistem. Pendekatan ini bertujuan untuk mempermudah proses 

pemeliharaan kode, meningkatkan keterbacaan, serta mendukung konsistensi 

pengembangan dalam jangka panjang. Secara umum, direktori proyek disusun ke 

dalam beberapa folder utama yang masing-masing memuat elemen penting dalam 

pembangunan antarmuka maupun logika pemetaan. 

 

Folder css digunakan sebagai ruang penyimpanan seluruh berkas Cascading Style 

Sheets yang berfungsi mengatur aspek visual antarmuka WebGIS. Komponen yang 

dikelola di dalam folder ini meliputi gaya tipografi, pengaturan warna, jarak antar 

elemen (margin dan padding), layout berbasis grid, serta pengaturan responsivitas 

yang memastikan tampilan Website tetap optimal pada berbagai ukuran layar 

perangkat. Keberadaan folder ini memungkinkan pemisahan yang jelas antara 

struktur HTML dan elemen desain, sehingga integrasi antara estetika dan fungsi 

dapat berjalan lebih terarah. 

 

Berikutnya, folder js memuat seluruh skrip JavaScript yang berperan penting dalam 

menjalankan fungsi interaktif WebGIS. Di dalam folder ini tersimpan file 
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JavaScript utama yang mengatur proses inisialisasi peta menggunakan Leaflet, 

pemanggilan dan visualisasi data GeoJSON, pengaturan marker dan popup, 

pengelolaan layer control, serta berbagai fungsi interaktif lain yang digunakan oleh 

pengguna. Pemisahan file JavaScript dalam direktori tersendiri memudahkan 

proses pembaruan logika pemetaan tanpa mengganggu elemen tampilan antarmuka. 

 

Folder data menjadi tempat penyimpanan seluruh data spasial hasil pengolahan 

pada QGIS, terutama berkas dalam format GeoJSON. Data yang dimasukkan ke 

dalam folder ini mencakup titik lokasi destinasi wisata, jaringan jalan, serta batas 

administrasi wilayah yang diperlukan dalam analisis dan visualisasi spasial. 

Penempatan seluruh berkas spasial dalam satu direktori khusus memudahkan proses 

pemanggilan data dari JavaScript serta mengurangi risiko kesalahan referensi file. 

 

Selain itu, terdapat pula folder gambar yang berfungsi menyimpan seluruh 

dokumentasi visual berupa foto objek wisata atau elemen grafis pendukung lainnya. 

File gambar ini digunakan untuk melengkapi informasi dalam popup atau halaman 

antarmuka WebGIS sehingga setiap destinasi wisata dapat ditampilkan secara lebih 

informatif dan representatif. 

 

Seluruh komponen tersebut diintegrasikan melalui berkas index.html, yaitu 

halaman utama yang memuat struktur dasar dokumen HTML sekaligus 

menghubungkan semua file pendukung dari folder css, js, data, dan gambar. File 

ini menjadi pusat pengendali yang menyatukan tampilan, data, dan logika interaktif 

dalam satu kesatuan sistem WebGIS. Struktur direktori lengkap dari proyek 

WebGIS ini dapat dilihat pada Gambar 11 yang memberikan ilustrasi visual 

mengenai hubungan antar folder dan berkas yang membentuk keseluruhan sistem. 
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Gambar 11. Struktur Folder 

 

3.6.2.2 Penulisan Kode Sistem WebGIS 

Tahap penulisan kode dilakukan setelah struktur direktori proyek WebGIS tersusun 

secara lengkap. Pada tahap ini, seluruh file yang berada di dalam direktori CSS, JS, 

data, dan gambar mulai diisi dengan kode yang berfungsi membangun tampilan 

antarmuka, logika pemetaan, serta integrasi data spasial. Proses penulisan kode 

dilakukan secara bertahap dan terstruktur agar setiap bagian sistem memiliki fungsi 

yang jelas dan dapat berjalan secara konsisten. 

 

Penulisan kode dimulai melalui berkas utama index.html, yaitu dokumen dasar 

HyperText Markup Language (HTML) yang membentuk kerangka halaman sistem. 

Pada berkas ini, dituliskan struktur dasar yang mencakup judul halaman, elemen 

navigasi, serta wadah (container) untuk menampilkan peta. Selain itu, pada bagian 

head, dilakukan pemanggilan pustaka eksternal seperti Bootstrap untuk pengaturan 

tampilan serta Leaflet untuk mendukung fungsi pemetaan. Berkas index.html juga 

digunakan untuk menautkan berkas pendukung lain, seperti file CSS dari direktori 

CSS dan skrip JavaScript dari direktori JS, sehingga seluruh komponen dapat saling 

terhubung dengan baik. Cuplikan kode HTML dapat dilihat pada Gambar 12. 
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Gambar 12. Cuplikan kode HTML pada sistem WebGIS 

 

Setelah struktur dasar HTML selesai disusun, tahapan berikutnya adalah penulisan 

kode pada direktori CSS. Berkas CSS digunakan untuk mengatur tampilan visual 

sistem WebGIS, seperti pengaturan warna, ukuran teks, tata letak elemen, serta 

penyesuaian tampilan agar responsif pada berbagai perangkat. Elemen yang paling 

penting pada tahap ini adalah pengaturan ukuran kontainer peta agar dapat 

ditampilkan secara proporsional pada halaman. Penulisan kode CSS dilakukan 

dengan mempertahankan konsistensi gaya sehingga antarmuka sistem tampil lebih 

rapi dan mudah digunakan. Cuplikan kode CSS dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

 

Gambar 13. Cuplikan kode CSS pada sistem WebGIS 
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Tahap selanjutnya adalah penulisan kode pada direktori js, yang merupakan inti dari 

logika interaktif sistem WebGIS. Pada bagian ini, dilakukan inisialisasi peta 

menggunakan fungsi bawaan pustaka Leaflet, termasuk penentuan pusat peta 

(center), tingkat perbesaran (zoom), serta pemanggilan base map seperti 

OpenStreetMap. Setelah peta berhasil ditampilkan, dilakukan pemanggilan data 

spasial berformat GeoJSON yang disimpan dalam direktori data. Pemanggilan 

dilakukan menggunakan fungsi fetch() pada JavaScript, kemudian divisualisasikan 

melalui fungsi L.geoJSON() milik Leaflet. Cuplikan kode JavaScript dapat dilihat 

pada Gambar 14. 

 

 

Gambar 14. Cuplikan kode JavaScript pemanggilan peta pada sistem WebGIS 

 

Selain menampilkan geometri data spasial, kode JavaScript juga digunakan untuk 

menambahkan marker, popup, dan ikon khusus pada setiap objek wisata. Ketika 

pengguna mengklik salah satu marker, sistem akan menampilkan informasi atribut 

seperti nama objek wisata, alamat, serta deskripsi singkat. Seluruh proses ini ditulis 

secara terstruktur untuk memastikan bahwa interaksi pengguna berjalan secara 

responsif dan informatif. Tahapan penulisan kode diakhiri dengan pengaturan 

elemen interaktif lainnya, seperti layer control untuk memilih tampilan basemap, 

fitur perbesaran (zoom control), serta fungsi tambahan yang mendukung navigasi 

pengguna. Seluruh logika ini didefinisikan melalui skrip JavaScript agar sistem 
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WebGIS yang dibangun bersifat dinamis dan mudah dioperasikan. Cuplikan kode 

JavaScript popup dapat dilihat pada Gambar 15.  

 

 

Gambar 15. Cuplikan kode JavaScript pemanggilan popup pada sistem WebGIS 

 

Secara keseluruhan, tahap penulisan kode berperan penting dalam membentuk 

tampilan, fungsi, dan interaktivitas sistem WebGIS. Melalui penyusunan kode pada 

berkas HTML, CSS, dan JavaScript, seluruh komponen yang sebelumnya hanya 

berupa struktur folder diintegrasikan menjadi sebuah aplikasi pemetaan berbasis 

web yang utuh. 

 

3.7 Tahap Evaluasi pelaksanaan penelitian Menggunakan Metode System 

Usability Scale (SUS) 

 

Evaluasi usability dilakukan untuk menilai tingkat kegunaan sistem yang telah 

dikembangkan dari sudut pandang pengguna. Dalam penelitian ini, metode evaluasi 

yang digunakan adalah System Usability Scale (SUS), Adapun tahapan evaluasi 

usability dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Penyusunan Kuesioner SUS 

Kuesioner SUS disusun berdasarkan 10 pernyataan standar yang   mencakup 

berbagai aspek kegunaan sistem, seperti kemudahan penggunaan, kompleksitas, 
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konsistensi, dan tingkat kepercayaan pengguna, pertanyaan tersebut dapat dilihat 

pada tabel 7. Setiap pernyataan diberi pilihan jawaban dengan skala Likert dari 1 

(sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju), skala likert tersebut dapat dilihat pada 

tabel 8.  

 

Tabel 7. Pertanyaan untuk melakukan metode SUS (Zainuddin dkk., 2025) 

 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 

lagi 

     

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan      

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan.      

4 Saya merasa saya membutuhkan bantuan 

teknis untuk dapat menggunakan sistem ini. 

     

5 Saya merasa Fitur-Fitur pada sistem ini 

terintegrasi dengan baik. 

     

6 Saya merasa sistem ini terlalu tidak konsisten.      

7 Saya merasa sebagian besar orang akan dapat 

menggunakan sistem ini dengan cepat. 

     

8 Saya merasa sistem ini membingungkan saat 

digunakan. 

     

9 Saya merasa percaya diri saat menggunakan 

sistem ini. 

     

10 Saya harus banyak mempelajari hal-hal baru 

sebelum dapat menggunakan sistem ini. 

     

       

 

Tabel 8. Keterangan skala likert (Kurniawan dkk., 2022) 

 

 

 

 

 

 

2. Penyebaran dan Pengisian Kuesioner 

Kuesioner dibagikan kepada sejumlah responden yang telah mencoba sistem 

WebGIS pariwisata yang dikembangkan. Pengisian dilakukan secara daring 

Nilai Keterangan 

     1 Sangat Tidak Setuju 

     2 Tidak Setuju 

     3 Netral 

     4 Setuju 

     5 Sangat Setuju 
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menggunakan Google Form agar memudahkan pengumpulan data. Target 

responden dalam penelitian ini adalah minimal 30 orang, yang terdiri dari tiga 

kategori, yaitu mahasiswa, masyarakat umum, dan pihak Dinas Pariwisata Pemuda 

dan Olahraga (Parpora) Lampung Timur. Pemilihan kategori tersebut dilakukan 

agar data yang diperoleh mencakup sudut pandang akademisi, pengguna umum, 

serta instansi pemerintah yang berhubungan langsung dengan bidang pariwisata. 

Hasil responden kuisoner susu dapat dilihat pada gambar 16. 

 

 

Gambar 16. Hasil kuisoner SUS 

 

3. Pengolahan Data SUS 

Data yang diperoleh dari pengisian kuesioner kemudian dihitung berdasarkan 

rumus SUS sebagai berikut: 

Untuk pernyataan ganjil: skor = nilai jawaban − 1 

Untuk pernyataan genap: skor = 5 − nilai jawaban 

Selanjutnya, total skor dari masing-masing responden dikalikan dengan 2,5 untuk 

memperoleh skor akhir dalam rentang 0 hingga 100. Hasil perhitungan SUS dapat 

dilihat pada Gamar 17. 
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Gambar 17. Hasil uji SUS 

 

4. Analisis Skor SUS 

Skor yang diperoleh dari tiap responden dirata-ratakan untuk mendapatkan nilai 

keseluruhan usability sistem. Berdasarkan interpretasi standar SUS, nilai rata-rata 

kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori seperti Acceptable, Marginal, atau 

Not Acceptable, serta dianalisis berdasarkan skala nilai subjektif seperti "Good", 

"Excellent", atau "Poor"



 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil implementasi sistem, analisis spasial, dan evaluasi usability yang 

telah dijelaskan pada bab sebelumnya, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Sistem WebGIS destinasi pariwisata Kabupaten Lampung Timur berhasil 

dikembangkan menggunakan kombinasi teknologi HTML, CSS, JavaScript, 

Bootstrap, Leaflet, dan Font Awesome untuk menampilkan informasi destinasi 

wisata secara interaktif melalui beberapa halaman utama, yaitu Beranda 

(Home), Eksplorasi, Wisata Populer, Peta Wisata, dan Kontak. Data spasial 

yang meliputi batas administrasi, jaringan jalan, dan titik lokasi wisata diolah 

dalam format GeoJSON serta diintegrasikan ke dalam peta digital yang 

dilengkapi base layer seperti OpenStreetMap, OSM HOT, dan citra satelit Esri. 

Berdasarkan hasil analisis spasial menggunakan metode buffer terhadap titik 

wisata dengan radius 1.000 meter dan analisis Select by Location, diperoleh 

bahwa sebanyak 7 dari 18 objek wisata (38,89%) memiliki area buffer yang 

terjangkau oleh jaringan jalan utama, sedangkan 61,11% lainnya belum 

terjangkau oleh jaringan jaan utama, sehingga memiliki tingkat aksesibilitas 

yang lebih rendah. Objek-objek wisata yang belum terjangkau tersebut 

meliputi Taman Nasional Way Kambas, Wisata Padang Savana, Goa Pandan, 

Kali Medek, Kali Aro, Bendungan Garongan, Wisata Wanaba, Pantai Kerang 

Mas, Pantai Cemara Indah, Pantai Mutiara Baru, dan Rest Area Labuhan Ratu 

6. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar destinasi wisata di Kabupaten 

Lampung Timur masih memiliki keterbatasan aksesibilitas terhadap jaringan 

jalan utama, sehingga diperlukan peningkatan infrastruktur transportasi untuk 

mendukung pengembangan pariwisata daerah. 
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2. Sistem WebGIS yang dikembangkan memiliki tingkat interaktivitas dan 

kegunaan yang sangat baik. Fitur-fitur seperti popup informasi destinasi, 

kontrol layer, interaksi antara daftar destinasi dengan marker peta, serta fitur 

routing dan hapus rute memberikan kemudahan bagi pengguna dalam 

menjelajahi informasi wisata secara cepat, responsif, dan efisien. Berdasarkan 

hasil evaluasi usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

terhadap 38 responden, diperoleh nilai rata-rata sebesar 80, yang termasuk 

dalam kategori Excellent. Hasil ini menunjukkan bahwa sistem WebGIS 

pariwisata yang dikembangkan memiliki tingkat kegunaan yang tinggi, mudah 

dipahami, serta dapat diterima oleh berbagai kalangan pengguna, baik dari 

unsur akademisi, instansi pemerintah, maupun masyarakat umum. Dengan 

demikian, sistem ini dinilai layak digunakan sebagai media informasi dan 

promosi pariwisata Kabupaten Lampung Timur secara digital dan interaktif. 

 

 

5.2 Saran 

Beberapa saran untuk pengembangan dan pemanfaatan sistem ke depan adalah 

sebagai berikut: 

1. Sistem dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan Fitur pencarian 

destinasi wisata, filter kategori wisata, serta integrasi dengan media sosial agar 

lebih interaktif. 

2. Data wisata sebaiknya terus diperbarui dan diperluas, termasuk penambahan 

informasi terkait akomodasi, transportasi, serta event pariwisata di Kabupaten 

Lampung Timur. 

3. Evaluasi usability di masa mendatang dapat melibatkan jumlah responden yang 

lebih besar dan beragam, sehingga hasil yang diperoleh semakin representatif. 

4. Sistem dapat dioptimalkan untuk mendukung penggunaan berbasis perangkat 

mobile secara lebih baik, sehingga semakin mudah diakses oleh masyarakat 

luas.
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