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RANCANG BANGUN APLIKASI LOCATION BASED SERVICE WISATA
POPULER DI JAWA TIMUR BERBASISANDROID DENGAN METODE
EXTREME PROGRAMMING

Iwan Nasrulloh
12651001

INTISARI

Pariwisata adalah berbaga macam kegiatan wisata dan didukung berbagai
fasilitas serta layanan yang disediakan oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah dan
pemerintah daerah. Pariwisata menjadi factor pendukung dalam kemajuan daerah, di jawa
timur terdapat kurang lebih 700 wisata baik dari sektor wisata budaya, wisata alam dan
wisata buatan.

Dalam pendlitihan ini bertujuan untuk mendukung pariwisata di jawa timur
dengan maksud mempromosikan dan menambah sarana wisata-wisata melalui media
digital dengan cara melalui peta digital agar semua masyarakat dapat mengaksesnya.
GoogleMaps adalah peta digital yang memadukan teknologi globa positioning service
(GPS). Hingga mencul location based service yang memadukan teknologi global
positioning service (GPS) dan cell-based location yang menghasilkan layanan berbasis
lokasi atau istilah umum yang sering digunakan untuk menggambarkan teknologi yang
digunakan untuk menemukan lokasi perangkat yang pengguna gunakan.

Penelitihan ini bertujuan membangun aplikasi dengan pemanfaatan teknologi
location based service (LBS). Aplikasi tersebut dapat menampilkan secara otomotis
posis wisata yang ada di jawa timur. Aplikas ini juga menyediakan pilihan untuk
menampilkan peta yang diambil dari layanan GoogleMap sehingga dapat menunjukkan
jalan menuju ke tempat wisata dari tempat pengguna berada. Aplikas tersebut akan
mengambil data dari server database penyimpanan. Penelitihan yang dilakukan adalah
menggunakan metode extreme programming dengan menggunakan empat konteks
planning, design, coding dan testing dalam segi testing menggunakan empat siklus pengujian
sistem.

Hasil dari penelitihan dengan metode extreme programming ini memberikan nilai
presentas pengujian fungsionalitas 100% pengguna memilih benar, dan pengujian
usabilitas 64% pengguna memilih sangat setujuh.

Kata Kunci : Pariwisata, Location Based Service, Global Positioning Service, Extreme

Programming, Android, Google Maps.
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DESIGN BUILDING APPLICATION OF POPULAR TOURISM LOCATION
BASED SERVICE IN EAST JAVA BASED ON ANDROID WITH EXTREME
PROGRAMMING METHODOLOGY
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12651001

ABSTRACT

Tourism is a wide range of tourism activities and supported by various facilities
and services provided by the community, businessmen, government and loca
government. Tourism becomes a supporting factor in the progress of the region, in east
Java there are approximately 700 tours both from the cultural tourism sector, nature
tourism and artificial tourism.

In this study aims to support tourism in East Java with the intention of promoting
and adding tourist facilities through digital media through digital maps so that all people
can access them. GoogleMaps is a digital map that blends global positioning service
(GPS) technology. Until locating a service-based service that combines global
positioning service (GPS) and cell-based location technologies that result in location-
based services or commonly used terms to describe the technology used to locate the
device the user isusing.

This research aims to build applications with the utilization of location based
service (LBS) technology. The application can automatically display the existing tourist
position in east Java. The application also provides an option to display maps taken from
the GoogleM ap service so that it can show you the way to the sights from where the user
is located. The application will retrieve data from the storage database server. The
research is using the extreme programming method using four contexts of planning,
design, coding and testing in terms of testing using four cycles of system testing.

The result of this extreme programming technique gives presentation value of

100% functionality of user selecting true, and usability testing 64% of users choose very
seventh.

Keywords : Tourism, Location Based Service, Global Positioning Service, Extreme

Programming, Android, Google Maps.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pariwisata pada setigp negara umumnya sangat penting, sebab dengan adanya
pariwisata maka akan menambah pemasukan untuk wilayah dan negara tersebut. Bukan
hanya pemasukan negara namun bisa juga untuk modal atau media dalam
mempromosikan negara tersebut di mata bangsa lain, bahkan budaya-budaya negara
akan terekspos atau tersebar luas dan menambah ciri khas negara tersebut.

Wisata sendiri oleh masyarakat dijadikan sebagai kebutuhan hidup yang dapat
menyegarkan dan dapat memberikan hiburan baik batin maupun dhohir. Wisata sendiri
terdiri dari tiga macam wisata yaitu wisata alam, wisata budaya, wisata buatan dengan
bentuk permainan baik menantang adrenalin atau ilmu pengetahuan.

Di jawa timur bahkan dibelahan indonesia banyak sekali wisata-wisata baik
buatan atau alam, seperti di jawa timur wisata buatan yang bisa dikatakan cukup banyak
dan murah yang dapat di nikmati masyarakat umum seperti halnya Jatim Park Group,
sedangkan untuk wisata alam banyak sekali yang belum di ketahui masyarakat, seperti
contohnya wisata pulau sempu yang ada di malang jawa timur yang kebanyakan hanya
sebagian orang yang tahu.

Disamping itu smartphone sudah melekat dalam kehidupan dan sebagai
kebutuhan dalam hidup masyarakat di era modern, pengguna smartphone dengan sistem
operas android menduduki peringkat pertama di dunia. Maka dari itu pemanfaatan

media informasi berbentuk media online mobile sangat membantu pengguna, dengan



adanya media ini kita bisa manfaatkan untuk kebutuhan bisnis, informasi, pelayanan
umum maupun kebutuhan pribadi.

Smartphone dengan sistem operasi android menjadi pilihan masyarakat karena
harganya terjangkau dan tergolong dengan sistem operasi yang open source dengan
basis linux kernel. Google sebagai pemegang dan penyedia layanan yang mendukung
android memberikan kebijakan yang open source kepada pengembang jika
berkemampuan dalam memodifikas sistem ini juga termasuk keunggulan dari android,
banyaknya layanan-layanan yang didukung oleh google untuk Android sangatlah
membantu banyak pengguna.

Extreme Programming adalah sebuah model pengembangan sistem yang
menyederhanakan berbagal tahapan proses pengembangan agar tercapainya peningkatan
efisens dan fleksibelitas sebuah proyek pengembangan perangkat lunak. Keunggulan
extreme Programming adalah Menjalin komunikasi yang baik dengan Kklien,
Menurunkan biaya pengembangan, Meningkatkan komunikasi dan sifat saling
menghargai antar developer. Sedangkan untuk kelemahan extreme programming adalah

tidak bisa membuat kode yang detail .

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di jelaskan sebelumnya maka
rumusan masalah ini adalah bagaimana caranya untuk memberikan informasi dan
memperkenalkan wisata-wisata yang bisa di nikmati di jawa timur dengan bantuan
mobile smartphone yang sudah melekat di masyarakat, maka dengan itu dibuatlah

aplikasi mobile smatphone dengan fasilitas Map Api dengan location based service yang



dapat mengetahui peta dan estimas tempuh sebelum berlibur di wisata-wisata di jawa

timur.
1.3 Batasan Masalah

Ada beberapa batasan masalah dalam pembuatan ini agar pembahasan |ebih
terfokus sesuai dengan tujuan yang akan di capai. Batasan masalah dalam tugas ini

adalah:

1. Menggunakan konsep pemrograman berbasis objek (Object Oriented Programming).

N

. Tools yang digunakan untuk pembangunan sistem adalah UML.

w

. Aplikasi ini hanya support untuk Smartphone android.

4. Pembangunan aplikasi menggunakan Eclipse.

5. Menggunakan bahasa pemograman java, xml, php, javascript, html, css.
6. Menggunakan database mysql.
7. Pendlitian ini tidak membahas keamanan database dan keamanan jaringan yang di

gunakan untuk kebutuhan aplikasi.

8. Aplikas harus menggunakan koneksi internet untuk mengakses GPS.

9. Di rancang pada platform PC dengan sistem operasi windows.

10. Aplikasi ini dapat menunjukkan rute tempuh dan estimasi waktu tempu tempat
wisata.

11. Aplikasi ini dapat menampilkan gambar dan artikel tentang wisata

12. Aplikasi ini dapat di update dari web server.

13. Aplikasi ini menampilkan data wisata yang terdapat di jawa timur, data-data wisata

diperoleh dari penelitian di dinas kebudayaan dan pariwisata provinsi jawatimur.



1.4 Tujuan Pendlitian

Maksud dari penelitian ini adalah membangun aplikasi android “location based
service tempat-tempat wisata yang ada di jawa timur, sehingga akan mempermudah
masyarakat atau pengguna, hanya dengan memaka aplikas ini di  handphone
pengguna”.
1. Pengguna harus menentukan objek wisata yang di inginkan.
2. Penggunan akan mendapatkan alur atau jalan secaravirtual.
3. Pengguna akan mendapatkan kemudahan sebelum menujuh objek wisata dengan

estimasi waktu tempuh dari map.

1.5 Manfaat Pendlitian

Manfaat dari penelitian ini dapat :

1. Memberikan informasi — informasi yang bermanfaat seputar wisata-wisata yang ada
di jawatimur.

2. Mempermudah pengguna dalam menentukan objek wisata yang akan dituju terlebih
dahulu dengan estimasi waktu yang sudah tersedia.

3. Menghemat estimasi waktu tempu dan menghemat bahan bakar transportasi.

1.6 Keadlian Pendlitian

Penelitian yang berhubungan dengan rancang bangun aplikasi location based
service wisata populer di jawa timur berbasis android dengan metode extreme
programming di fakultas sains dan teknologi universitas islam negeri sunan kalijaga
Y ogyakarta belum pernah dilakukan. Kemudian peneliti juga tidak menemukan aplikas

yang serupadi jawatimur.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan hasil berupa pengujian
sistem Alpha maupun Beta dengan mengikuti alur dari metode extreme programming,

maka dapat diambil beberapa kesimpulan :

1. Penulis berhasil mengimplementasikan metode Extreme Programming dalam
membangun dan mengguji sistem dalam penelitihan ini.

2. Pendlitian ini berhasil mengkaji dan memberikan hasil berupa merancang bangun
aplikasi Location Based Service wisata populer di jawatimur berbasis android.

7.2 Saran

Dari keseluruhan penelitian yang telah di 1aksanakan tentunya tidak terlepas dari
kekurangan dan kelemahan yang harus di perbaiki. Oleh karena itu penulis menyarankan

untuk penelitian lebih lanjut. Berikut beberapa saran dari penulis :

1. Dalam penéelitian lebih lanjut hendaknya menggunakan Tools Android Sudio dalam
pengembangan, dikarenakan akan mempermudah penulis dalam mengembangkan
sistem selanjutnya.

2. Menambahkan marker dengan berbedah warna di setiap wilayah.

3. Mengembangkan pada banyak sistem operasi mobile smartphone.
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