Volume 35 No.1

s Pen

b S
e e
- L ———— B

Perancangan Aplikasi Mobile
Layanan Lokasi Pariwisata Berbasis Android

Abdurrahman Harits?, Afrizal Zein2

Program Studi Sistem Informasi, Fakultas [lmu Komputer, Universitas Pamulang
JI. Raya Puspitek, No. 10, Buaran, Serpong, Tangerang Selatan, Banten, Indonesia

e-mail : dosen01495@unpam.ac.id

Abstrak

Kemajuan teknologi mobile telah memberikan dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam sektor pariwisata. Wisatawan kini semakin mengandalkan perangkat mobile untuk
mendapatkan informasi mengenai destinasi wisata, rute perjalanan, serta rekomendasi tempat
menarik. Rancangan dan pegembangan aplikasi mobile berbasis Android yang menyediakan layanan
lokasi pariwisata secara interaktif dan informatif, untuk membantu wisatawan dalam menemukan
objek wisata terdekat, menampilkan informasi detail mengenai lokasi wisata, serta memberikan
navigasi berbasis peta digital. Metode perancangan aplikasi ini mencakup analisis kebutuhan
pengguna, desain antarmuka berbasis User Experience (UX), serta implementasi dengan teknologi
Android Studio dan Google Maps API. Aplikasi ini juga dilengkapi fitur pencarian berbasis kategori,
ulasan pengguna, serta rekomendasi wisata berdasarkan lokasi pengguna. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi dapat membantu pengguna dalam mengakses informasi wisata secara
cepat dan akurat, sehingga meningkatkan pengalaman perjalanan mereka. Aplikasi ini dapat
memberikan kontribusi dalam sektor pariwisata dengan mempermudah akses informasi bagi
wisatawan, meningkatkan promosi destinasi wisata, serta mendukung perkembangan teknologi
informasi dalam industri pariwisata. Tahapan pengujian yang dilakukan, pengujian fungsional,
pengujian desain dan pengujian penerimaan pengguna. Perangkat selular yang digunakan untuk
implementasi adalah Samsung Galaxy Spica dengan sistem operasi Android 2.1. Pengujian
penerimaan pengguna dilakukan dengan menyebar kuesioner harapan dan persepsi 30 orang
responden. Pengujian hipotesis dilakukan dengan metoda uji peringkat bertanda Wilcoxon. Analisis
penerimaan pengguna dilakukan melalui pemetaan nilai rata-rata pada diagram rating. Aplikasi
mobile tourism telah berhasil melalui pengujian fungsional dan desain. Dari hasil pengujian kepada
pengguna diperoleh kesimpulan bahwa ada perbedaan antara variabel persepsi dan harapan. Melalui
pengujian hipotesis menggunakan uji Wilcoxon, dimana nilai Asymp Sig (0,090) < dari nilai a (0,1).
Selanjutnya, uji peringkat Wilcoxon menunjukan 11 dari 14 indikator yang diujikan, nilai persepsi
lebih besar dari nilai harapan, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dirancang telah
sesuai dengan ekspektasi pengguna yang sangat signifikan.
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Abstract

Advances in mobile technology have had a significant impact on various aspects of life, including the
tourism sector. Tourists are now increasingly relying on mobile devices to get information about
tourism destinations, travel routes and recommendations for interesting places. Design and develop-
ment of Android-based mobile application that provides interactive and informative tourism location
services, Is designed to help tourists find nearby tourist attractions, displays detailed information
about tourist locations, and provides digital map-based navigation. The methods used in designing
this application include user needs analysis, User Experience (UX) based interface design, as well as
implementation with Android Studio technology and Google Maps APl This application is also
equipped with category-based search peatures, user reviews, and tourist recommendations based on
user location. Test results show that the application can help users access tourist information quickly
and accurately, thereby improving their travel experience. With this application, it can make a contri-
bution to the tourism sector by facilitating access to information for tourists, increasing promotion of
tourist destinations, and supporting the development of information technology in the tourism
industry. The testing stages carried out are functional testing, design testing and user acceptance
testing. The mobile device used for implementation is the Samsung Galaxy Spica with the Android 2.1
operating system. User acceptance testing was carried out by distributing expectation and perception
questionnaires to 30 respondents. Hypothesis testing was carried out using the Wilcoxon signed rank
test method. User acceptance analysis was carried out by mapping the average value on the rating
diagram. The mobile tourism application had successfully passed functional and design testing. From
the results of testing to users, it was concluded that there was a difference between perception and
expectation variables. This was shown through hypothesis testing using the Wilcoxon test, where the
Asymp Sig value (0.090) < from the a value (0.1). Furthermore, the Wilcoxon rank test showed that
11 of the 14 indicators tested, the perception value was greater than the expectation value, so it can
be concluded that the designed application was in accordance with user expectations significantly.
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1. Pendahuluan

Pariwisata merupakan sektor yang ber-
peran penting dalam perekonomian
banyak negara, termasuk Indonesia.
Dengan kekayaan alam, budaya, dan seja-
rah yang melimpah, Indonesia memiliki
potensi besar dalam menarik wisatawan
domestik maupun mancanegara. Namun,
tantangan utama yang dihadapi adalah
bagaimana menyediakan informasi yang
akurat, terkini, dan mudah diakses
mengenai destinasi wisata yang ada
(Purwantoro, 2021).

Perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi, khususnya perangkat
mobile, telah mengubah cara masyarakat
mengakses informasi. Smartphone
berbasis Android, misalnya, telah menjadi
alat yang hampir tidak terpisahkan dari
kehidupan sehari-hari. (Karman and
Mulyono, 2020)

Menurut data, penggunaan
smartphone di Indonesia terus meningkat,
menjadikannya platform yang potensial
untuk penyebaran informasi, termasuk
informasi pariwisata. Namun, meskipun
teknologi telah berkembang pesat, masih
banyak wisatawan yang kesulitan
mendapatkan informasi lengkap dan
terpercaya mengenai destinasi wisata.
Informasi yang tersebar di berbagai
platform seringkali tidak terintegrasi,
tidak akurat, atau tidak diperbarui,
sehingga menyulitkan wisatawan dalam

merencanakan perjalanan mereka.
(Ananda, 2021).
Beberapa penelitian sebelumnya

telah mencoba mengatasi masalah ini
dengan mengembangkan aplikasi mobile
berbasis Android yang menyediakan
informasi pariwisata. Misalnya, penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi berbasis Android
dalam pencarian cepat tempat wisata
terdekat dapat membantu wisatawan dan

meningkatkan kunjungan wisatawan.
(Banjarnahor dkk, 2020).
Selain itu, penelitian juga

menunjukkan bahwa aplikasi sistem
informasi geografis pemetaan lokasi objek
wisata di daerah Danau Toba berbasis
Android dapat memudahkan wisatawan
dalam memperoleh informasi yang
dibutuhkan (Ananda, 2021).

Namun, banyak dari aplikasi yang ada
masih memiliki keterbatasan, seperti
kurangnya fitur interaktif, tidak adanya
integrasi dengan layanan peta digital, atau
informasi yang tidak lengkap dan tidak
diperbarui secara berkala. Oleh karena itu,
diperlukan sebuah aplikasi mobile layanan
lokasi pariwisata berbasis Android yang
tidak hanya menyediakan informasi
lengkap dan akurat mengenai destinasi
wisata, tetapi juga dilengkapi dengan fitur-
fitur interaktif seperti peta digital,
rekomendasi destinasi berdasarkan lokasi
pengguna, ulasan dan rating dari
pengguna lain, serta informasi real-time
mengenai event atau kegiatan yang sedang
berlangsung di sekitar lokasi wisata
(Qamari et al. 2023).

Dengan adanya aplikasi semacam ini,
diharapkan wisatawan dapat dengan
mudah menemukan informasi yang

mereka butuhkan, merencanakan
perjalanan dengan lebih baik, dan pada
akhirnya meningkatkan pengalaman

wisata mereka. Selain itu, aplikasi ini juga
dapat membantu pemerintah daerah dan
pelaku  industri  pariwisata  dalam
mempromosikan destinasi wisata mereka,
meningkatkan jumlah kunjungan
wisatawan, dan pada akhirnya
berkontribusi pada perekonomian lokal.
(Hanum and Saifudin, 2022).

Dalam pengembangan aplikasi ini,
penting untuk memperhatikan kebutuhan
dan preferensi pengguna. Fitur-fitur
seperti navigasi GPS, integrasi dengan
media sosial, informasi mengenai fasilitas
umum di sekitar destinasi wisata, serta
antarmuka pengguna yang intuitif dan
mudah digunakan, menjadi hal-hal yang
perlu  dipertimbangkan. Selain itu,
kerjasama dengan pemerintah daerah,
pengelola destinasi wisata, dan komunitas
lokal juga penting untuk memastikan
bahwa informasi yang disajikan akurat,

terpercaya, dan selalu diperbarui.
(Wahyuningsih, 2021).

Dengan pendekatan yang
komprehensif dan kolaboratif,

pengembangan aplikasi mobile layanan
lokasi pariwisata berbasis Android ini
diharapkan dapat menjadi solusi efektif
dalam mengatasi permasalahan akses
informasi  pariwisata, = meningkatkan
kepuasan wisatawan, dan mendukung
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pengembangan sektor pariwisata
Indonesia secara keseluruhan (Dewi and
Prasetyo, 2021).

Pembahasan pada paper ini difokuskan
pada perancangan aplikasi mobile layanan
lokasi pariwisata berbasis Android, pada
perangkat bergerak, yang dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja, sesuai dengan
layanan koneksi internet yang tersedia.

2. Metodologi

Proses perancangan dan implementasi
menggunakan standar Rational Unified
Process dan bahasa pemodelan Unified
Modeling Language - UML. Pada proses
pengujian penerimaan pengguna
menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan analisis deskriptif. Tahapan yang
akan ditempuh dapat dilihat pada Gambar
1 berikut. (Sari & Kurniawan, 2021).
Berikut adalah deskripsi langkah-langkah
utama yang dapat digambarkan dalam
Flowchart Proses Perancangan Penelitian
Perancangan Aplikasi Mobile lokasi
parawisata berbasis Android:

a. Tahap Persiapan.

Pada tahapan ini dilakukan kajian literatur
mengenai mTourism dan LBS, identifikasi
dan perumusan masalah, penetapan
batasan masalah, penentuan tujuan
penelitian dan pengajuan hipotesis.

b. Tahap Analisis.

Pada tahap ini dilakukan analisis
kebutuhan pengguna melalui wawancara
kepada calon yang berpotensi
memanfaatkan aplikasi layanan
pariwisata, yaitu wisatawan. Selain
wawancara, teknik yang digunakan adalah
dengan observasi subyektif melalui
literatur dan aplikasi yang telah ada
dengan tujuan mendapatkan data
kebutuhan pengguna.

c. Tahap Perancangan.

Sesuai analisis kebutuhan pengguna,
selanjutnya dilakukan perancangan sistem
dengan menggunakan bahasa pemodelan
UML. Perancangan aplikasi
memperhatikan kerangka kerjan tentang
tiga lapisan petunjuk perancangan untuk
aplikasi bergerak. Perancangan antarmuka
pengguna (Ul), memperhatikan petunjuk
perancangan antarmuka perangkat
bergerak Gong dan Tarasewich. Sari &
Kurniawan (2021). Aktivitas yang akan
dilakukan sebagai berikut:

1) Perancangan dengan memperhati-
kan aspek sistem, dan

2) Perancangan dengan memper-
hatikan aspek kognitif pengguna.

Rumusan Masalah

PERSIAPAN

Pengumpulan Data Kebutuhan
Pengguna Melalui
Wawancara dan Observasi

ANALISIS

Analisis Kebutuhan Pengguna

Pengujian Aspek Fungsional
dan Desain Aplikasi

Pengujian Penerimaan
Pengguna Melalui Kuesioner
Harapan dan Persepsi

PENGUJIAN

Uji Validitas dan Realibilitas
Instrumen

Uji Hipolesis
Menggunakan
Uji Wilcoxon dan Uji Tanda

Analisis Perbaikan
Indikator

Kesimpulan

ANALISIS DATA & PELAPORAN

Laporan Penelitian

Gambar 1. Flow Chart Proses Perancangan
Penelitian.
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d. Tahap Implementasi

Hasil rancangan sistem akan
dikembangkan pada platform Android
dengan dukungan emulator Dalvik Virtual
Machine (Dalvik VM) selanjutnya akan di
implementasi pada perangkat seluler
berbasis Android.

e. Tahap Pengujian
Pada tahap ini akan dilakukan pengujian
yang terdiri dari:

1). Pengujian fungsional dan desain

2). Pengujian penerimaan pengguna.
Setiap responden diminta mengisi kuesi-
oner harapan. Selanjutnya responden di-
minta untuk mencoba aplikasi mTourism,
kemudian diminta untuk mengisi kuesi-
oner persepsi. Perancangan Kkuesioner
memperhatikan validitas dan realibilitas
instrumen dengan parameter. Pengujian
sesuai dengan standar ISO 9241-11

f. Tahap Analisis Data dan Pelaporan
Untuk menguji hipotesis digunakan
metode uji Wilcoxon dan uji Tanda.
Selanjutnya tahap analisis indikator-
indikator ~ yang  diperlukan  untuk
perbaikan dan pengembangan aplikasi.

3. Hasil dan Pembahasan

Analisis perancangan sistem memerlukan
tahapan yang sistematis untuk
mendapatkan aplikasi yang baik dan
bersesuaian dengan kegunaan dan
tujuannya

3.1 Analisis Kebutuhan Pengguna
Sebelum melakukan perancangan sistem,
terlebih  dahulu dilakukan analisis
kebutuhan pengguna. Hal ini dimaksudkan
agar dapat mengatasi ketidaksesuaian
antara aplikasi yang dirancang dengan
kebutuhan pengguna.
Analisis kebutuhan pengguna dilakukan
dengan metode wawancara kepada calon
pengguna, dalam hal ini wisatawan. Dari
hasil analisis kebutuhan, informasi yang
disediakan berhubungan dengan
informasi lokasi wisata dengan kategori
layanan sebagai berikut :
1. Accomodation. Layanan akomodasi
adalah layanan yang nantinya
memberikan  informasi  kepada

8. Transportation.

pengguna tentang lokasi hotel
maupun penginapan terdekat.

2. Emergency, Safety and Security.

Layanan darurat keselamatan dan
keamanan ini memberikan informasi
kepada pengguna tentang lokasi
rumabh sakit, kantor polisi dan petugas
keamanan lokal setempat.

3. Tourist Attraction. Layanan ini

memberikan informasi mengenai
lokasilokasi pariwisata, wisata alam
dan wisata budaya.

4. Gastronomy. Layanan ini adalah

layanan  wisata  kuliner  yang
memberikan informasi mengenai
restoran dan rumah  makan
tradisional.

5. Navigation and Orientation. Layanan

ini menjadi petunjuk navigasi untuk
pengguna dalam mencapai lokasi
tujuan. Layanan ini menggunakan
teknologi  positioning GPS dan
layanan pemetaan dari GoogleMap.

6. Practical Information. Layanan ini

memberikan informasi praktis
mengenai lokasi ATM dan tempat
penukaran uang. Entertainment
Layanan ini memberikan informasi
kepada pengguna mengenai lokasi-
lokasi hiburan lainnya.

7. Shopping. Layanan ini memberikan

informasi mengenai lokasi-lokasi

pusat perbelanjaan.

Layanan ini
memberikan informasi mengenai
lokasilokasi terminal, airport dan
pelabuhan.

Dari hasil wawancara dapat disimpulkan

bahwa, pengguna ingin mendapatkan

informasi yang lengkap tentang suatu
lokasi wisata, yang dapat membantu
wisatawan dalam mengambil keputusan

untuk menjelajah lokasi tersebut.
what? where?

p Site Mnformaton

; Detal, Photo, Map
f L.ocation and
' Direction

Tourist

Gambar 3. Model kebutuhan informasi.
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Seperti terlihat pada Gambar 3 diatas,
pengguna (dalam hal ini wisatawan)
membutuhkan informasi tentang lokasi-
lokasi yang berhubungan dengan
kunjungan wisatanya, seperti: informasi
hotel-hotel yang ada, lokasi-lokasi obyek
pariwisata, lokasi-lokasi restoran yang
terdekat, dan informasi lainnya seperti:
hiburan, transportasi, informasi praktis,
informasi untuk keadaan darurat dan
informasi pusat perbelanjaan.

3.2 Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem menggunakan bahasa
pemodelan unified modelling language
(UML). Pada bagian ini dideskripsikan
model sistem dalam diagram-diagram.

A. Usecase diagram

Diagram use case merupakan bagian ter-
tinggi dari fungsionalitas yang dimiliki
sistem yang akan menggambarkan bagai-
mana seseorang atau aktor akan menggu-
nakan dan memanfaatkan sistem. Diagram
ini juga mendeskripsikan apa yang akan
dilakukan oleh sistem (Gambar 4).

System

/ ’//.—4——5\-
o Map )
(="

—~ /
: e
-~ I

Gambar 4. Use case diagram pengguna.

B. Class Diagram

Man [ Search

+5ring heypwands |

~onCrae)

— T N S Ve
~ooCptons tanGalacted )
<onkistanen)

ronCreate()
+orChiLstere()
moommRAhA

| +onCrmste()
| +onCickisteren()

=
AT | +viwabie varisble

|

|

MapView
,“’"'e [ MemuT ambahan *Strare) Lattde
| -areg carmgory l_;.;.; wElnng LorgRude
| g Latitude  pore—— — {
| <Sreg longhde —choabagn | oOCrese
| ~Sring beywords —chow o abond )
| +¥ariaint) ‘ . ]
| +antCatagor v —_— ‘. cnnecton
| +onttattrcia(l GetLocation

L ]

| +entiongtuce) +3rog WiongRrng LongStng
| +omtiwpecrdny

| +Dautle attuce | +onCreate()

| +9ntCatngor:()} +Doutls orghude
| +ontlaktuce)
| +geti ongtuiel) +oc staond mberer(

" +ontteywardel)

+Hoadoor et}

Gambar 5. Class diagram aplikasi Tourism.
C. Activity Diagram

Panooure fOi s Sereer
 Mervlhs Ltwgon Merrta Deftee £ Wancan s
Tettwedy Kot Kategen  —4— Katwgart )
[ Merdboenen \ /" TargdDofew [ Serte Berdassrhan
Farbatiy ) | Forten Kategor| A sk Terdebat
{ Mevarals " Wrcwile . )
- Korten 1 = Konten f
Tongd Is
\ Fockan J
@

Gambar 6. Activity diagram Choose Category.

D. Sequence Diagram

- e 2 cpam ancelxr
_i=
frraca
sl isoree()
"
e
B 31 conewcrineee
1} -
B, 4
“  getCammg
S - remrn. Catngpr
-
t et
T WA | T
0 pengn e
- o
- o -
e B
Tusdey Lot € aagor
e
— e e
om ot

Dosghary Dt & orwen

Gambar 6. Sequence diagram Choose
Category

3.3 Hasil Pengembangan Aplikasi
Pengembangan aplikasi mobile layanan
lokasi pariwisata berbasis Android telah
melalui beberapa tahapan, mulai dari
analisis kebutuhan pengguna,
perancangan sistem, implementasi, hingga
pengujian. Aplikasi ini dirancang untuk
memberikan informasi lengkap mengenai
destinasi wisata, fasilitas yang tersedia,
serta navigasi berbasis lokasi.

PARAWISATA

Administrator Login

Usemama | |

Password | ]

Gambar 7. Login Aplikasi
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=« : Sl e 1148 AMm

Selected City: Manado

Accomodation

Towurist Attraction

Culinaire

Entertainment

Shopping

Practical Information

Gambar 8. Menu Mobile Aplikasi
3.4 Hasil Pengujian

Pengujian fungsional merupakan
pengujian teknis yang dilakukan untuk
mengetahui apakah kode program aplikasi
mTourism yang sudah diimplementasikan,
dapat menjalankan fungsi-fungsi sesuai
rancangan atau belum.

Pada penelitian ini akan dilakukan
pengujian fungsional menu-menu aplikasi
mTourism. Hasil dari pengujian fungsional
dan pengujian desain dengan hasil seperti
ditampilkan pada Tabel 3. 1 dan Tabel 3. 2
berikut.

Tabel 1. Pengujian Fungsional Aplikasi
Mtourism Client

No | Kategont Tes Noos Tes Hanil
| Abses Aphikast | Tampian gpdosk soreen O
Novagss s Mo | Navigesi mem i o
Novggss Meme | Navigo mxesu tashalun o
‘ Lt Kosten Penebahan meou Accommodaton (A]8
Lt Kosten Fergebplun menu Toursl Amaction o
h Lt Kowsen Perjebsmhan mesu C uhinaae ok
Lt Kosaen Fergeljahan menu Ertestainment Ok
L Lat Komaen Penpeghan meou Shoppeg O
v Lst Komeen Froyclphan meou Pactxal Informaton Ok
10 | Lst Keowien Poryobgaban meou Tramportstion o
I | 11 Koesien Purgelngmban menu Foairgency o
12 | Uetatl Kooken Pergelpahun detd wbeh safukonten Ok

Accommodation

13 | Detuil Kowten Pergebphan &ond salsh o konmen Tow ki o
Attrstion

14 | Detall Kosen Fenebphan detail salah sabu korsen Cubisaire o

15 | Dead Komen I'enjelb shan detail sdah satu konten O
Foote 1t wemenil

16 | Dotad Konwen | Pempobiaihan dotait saleh satu korten S hopping o

17 | Downd Komen Penyelombun detadl salah satu bonten Practcanl o
Infiematon

I8 | Dewd Komen Paychmlun detall salsh sty komen (8%
Immportstan

19 | Demud Komen Peyehmban detadl @b satu komen Emergeney | UK

20 | Dend Komen I'emyebmhan dotadl ssh satu komen %
Fot 1ta wvement

21 | Liwt et Mesiat posa lokase salah stu kossen (R

Accomadaton

3 R TR S MeMut pet lokass saloh s kosten Tour it (R
Attraction

Lt et Mebhat pess lokai salah seu korten Culinare o

24 | Lt Pem Mebtut pess lobass sslah st u konten (R

Emertammment

25 | Liut e Mebint pest lokas salah seu kanten S hogperg o

Lt ety Mebut pest lokass salnh sotu konten Poctca O
Infbrmutns

27 | Loat Pem Medhuas pem lokass salah sau komen O

Tnmsportaton

28 | Loutlem Mebhat pesa lokess salah seu konten Faergency | UK

Tabel 2. Pengujian Fungsional Aplikasi

Mtourism Web Admin.

Ne | Kategor Tes Namm Tes Havit

| Akses Aplikasi Abses wed admun mela b deowse o
Navizsi Menu | Novgasi menu uamas admo o
Lt Memu Peryolahan memi Add Coment %

4 Lot Memu Peryebmtan menu Fditicle Content %
Lt Mem Peyeljahan menu | ogout ok
Add Coment Fimgst mput bomen %

7 Fadt Comtert Fungi af it korten o

X Dokt Contem | Fumgsi dupn Lonten o

Pengujian desain dan interaksi sistem
merupakan pengujian aspek non-teknis
yang dilakukan untuk mengetahui apakah
aplikasi mTourism yang sudah di desain
sebelumnya, memenuhi aturan-aturan
perancangan aspek interaksi yang sudah
didefinisikan sebelumnya.

Pada pengujian ini, aspek-aspek yang akan
diuji  meliputi: rancangan format,
rancangan konten, rancangan navigasi dan
rancangan grafis dan tampilan. Hasil dari
pengujian ini dengan hasilnya seperti
ditampilkan pada Tabel 3.3 berikut.

Tabel 3. Pengujian Desain Aplikasi Mtourism
Dan Web Admin.

Ne Rateguel Tes Namm Tes Hasdl
Formn Habiman Merras malcan ompdan komen Ok

2 Formm Habuman Feks pformas: ecuntu oK

| Formu Mabings Pemampud. nuv g | vang i (83

4 Formx $le b Layou sesagam o
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Navgs
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dan Tamgilas dengan pemncangin sebelumuma

3.5 Analisis Data
Setelah dilakukan pengujian sistem maka
perlu dilanjutkan dengan analisis hasil
pengujian untuk dapat mengenal sistem
lebih mendalam sebagai bahan
pertimbangan untuk pengembangan dan
penyempurnaan sistem lebih lanjut.
Analisis terhadap pengujian sistem ini
akan difokuskan pada analisis keunggulan
sistem, analisis kelemahan sistem dan
analisis peluang pengembangan sistem.

A. Analisis Keunggulan Sistem

Beberapa keunggulan yang dimiliki oleh

sistem ini antara lain:

1. Aplikasi diimplementasi pada
perangkat bergerak, sehingga dapat
digunakan dimana saja dan kapan
saja, sesuai dengan layanan koneksi
internet yang disediakan operator.

2. Dapat digunakan sebagai perangkat
yang  dimanfaatkan = wisatawan
sebagai petunjuk penjelajahan lokasi
pariwisata tertentu.

3. Fitur yang  disajikan secara
menyeluruh, bukan hanya terbatas
pada lokasilokasi obyek pariwisata
namun sampai pada lokasi-lokasi
yang menjadi perhatian wisatawan
sebagai pengguna mulai dari lokasi
hotel-hotel, obyek pariwisata,

restoran, hiburan, pusat
perbelanjaan, ATM dan tempat
penukaran uang, transportasi, dan
keadaan darurat.

4. Memberikan informasi secara
lengkap tentang lokasi tertentu
disertai dengan foto tempat tersebut,
dan peta lokasinya, yang nantinya
membantu pengguna dalam
pengambilan keputusan lokasi yang
akan dijelajahinya.

5. Desain grafis dan antarmuka yang
menarik menjadikan aplikasi ini
nyaman digunakan.

6. Dengan menggunakan database
server, maka konten dari aplikasi ini
dapat dengan mudah diupdate secara
berkala, yang menjadikan aplikasi ini
lebih lengkap dalam menyajikan
informasi secara menyeluruh.

B. Analisis Kelemahan Sistem

Aplikasi ini memiliki beberapa kelemahan,

antara lain:

1. Konten yang disimpan dalam
database server menjadikan waktu
akses menjadi lebih lama terutama
untuk konten yang berbentuk
gambar.

2. Aplikasi ini hanya bisa dijalankan
pada perangkat android yang masih
tergolong baru  khususnya di
Indonesia.

C. Analisis Peluang Pengembangan

Sistem

Beberapa peluang yang dimiliki oleh

sistem ini yaitu:

1. Pasar android yang berkembang
dengan cepat, ditandai dengan
peluncuran Indosat Android di
Indonesia. Dengan CAGR (Compound
annual growth rate) yang mencapai
150,4 % ditahun 2013 nantinya,
membuat aplikasi pada perangkat
android akan terus mengalami
perkembangan.

2. Dapat digunakan bukan hanya pada
industri pariwisata, namun dapat juga
diimplementasi pada industri jasa
lainnya.

4. Kesimpulan
Implementasi teknologi berbasis Android
memungkinkan penyajian informasi yang

7
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cepat dan real-time, sehingga
meningkatkan efisiensi dan efektivitas
layanan pariwisata.

Selain itu, fitur interaktif seperti rating
dan komentar pengguna memberikan
nilai tambah dalam membantu wisatawan
membuat keputusan yang tepat.

Dengan demikian, pengembangan
aplikasi mobile layanan lokasi pariwisata
berbasis Android dapat menjadi solusi
inovatif untuk meningkatkan pengalaman
wisatawan dan mendukung
pertumbuhan sektor pariwisata secara
keseluruhan. Kelebihan dengan metoda
lain :

Portabilitas Tinggi

Bisa dibawa ke mana saja. Cocok untuk
kegiatan mobile seperti bekerja sambil
bepergian, belajar di luar rumah, atau
belanja online.

Kemudahan Akses Aplikasi
Update aplikasi dan sistem mudah
dilakukan.

Konektivitas Cepat
Bisa langsung terhubung ke internet
lewat data seluler atau Wi-Fi.
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