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RANCANG BANGUN APLIKASI PARIWISATA KABUPATEN KLATEN
BERBASIS ANDROID DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING

M. Adrian Rahmandanu

NIM. 14650035

INTISARI

Klaten adalah salah satu kota yang ada di Indonesia yang memiliki banyak
destinasi pariwisata yang indah untuk dikunjungi. Maka muncul gagasan untuk
membuat aplikasi yang dapat memberikan informasi pariwisata dengan
menggunakan metode Extreme Programming. karena penggunaan metode ini
memberikan keuntungan bagi pengembang berskala kecil atau memiliki sedikit
anggota untuk menyelesaikan project.

Metode Extreme Programming memiliki beberapa tahap: Perencanaan,
Perancangan, Pengkodean, dan Pengujian. Dengan menggunakan metode ini akan
dilakukan wawancara untuk mendapatkan data pariwisata dan sistem yang ingin
dibuat. Merancang sistem berdasarkan hasil wawancara dan mengimplementasikan
kode program sesuai dengan perancangan lalu melakukan pengujian terhadap
sistem.

Pengujian yang dilakukan memberikan hasil bahwa sistem dapat
menunjukkan informasi pariwisata di Kota Klaten kepada pengguna aplikasi.
Berdasarkan pengujian fungsionalitas admin dan user yang dibuat dapat berjalan
dengan baik. Hasil persentase pengujian fungsionalitas admin dan user
menunjukkan 100%, sedangkan pengujian usabilitas pada admin menunjukkan
73,3% dan pada user menunjukkan 44,4% pengguna sangat setuju akan kemudahan
sistem yang dibuat.

Kata kunci : Android, Extreme Programming , Pariwisata Klaten.
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DESIGN BULDING APPLICATION OF TOURISM IN KLATEN

DISTRICT BASED ON ANDROID WITH EXTREME PROGRAMMING

METHODOLOGY

M. Adrian Rahmandanu

NIM. 14650035

ABSTRACT

Klaten is one of cities in Indonesia which have many beautiful tourism
detinations to visit, idea arises for making an application to giving an information
by implementing extreme programming method, it will more profitable for a small
scale developer or with a few members for completing the project.

Extreme Programming methodology has several stages: Planning, Design,
Coding, and Testing. By using this method we will do an interview for getting
tourism data and the system you want to build. Design the system from the
interview result and build the system by implementing programming language then
test the system.

The tests are about results that the system can show the tourism information
in Klaten City to the users application. As the admin and users functionality tests
the system can work properly and show the 100% while the admin usability test
result is 66,7% and 44,4% from users agreed with the ease of system.

Keyword : Android, Extreme Programming , Klaten Tourism.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kabupaten Klaten adalah salah satu wilayah yang memiliki banyak destinasi
wisata yang dapat dikunjungi. Wilayah ini terletak di antara daerah Yogyakarta dan
Solo. Pariwisata memiliki peranan penting dari segi perekonomian bagi daerah
tersebut. Dengan adanya obyek-obyek wisata akan mengundang banyak wisatawan
yang dalam hal ini dapat meningkatkan penghasilan bagi penduduk yang ada di
sekitar kawasan tersebut.

Perkembangan smartphone dengan sistem operasi android di waktu ini
sangatlah cepat mengingat pada hari-hari ini sudah banyak kalangan yang memiliki
smartphone untuk digunakan dalam kesehariannya, mungkin untuk media
komunikasi ataupun untuk mencari informasi informasi dari internet. Smartphone
kini sudah memiliki banyak fitur yang salah satu contohnya sebagai peta dengan
menggunakan maps. Dengan menggunakan teknologi ini dapat diimplementasikan
untuk memberikan informasi wisata kepada para wisatawan lokal maupun
interlokal.

SIG (Sistem Informasi Geografis) adalah sistem informasi yang berdasarkan
data tata letak dan menangani data spasial. Manfaat dari penggunaanya adalah dapat
memberikan informasi tentang wisata yang ada di Klaten.

GPS digunakan untuk menentukan arah perjalanan dengan lebih efisien dan

lebih mudah. Dengan menggunakan smartphone saat ini, kita sudah dapat



menggunakan fitur ini. Dengan GPS juga kita dapat mengetahui posisi geografis
(garis lintang dan garis bujur).

Extreme Programming adalah salah satu metode yang digunakan untuk
mengembangkan perangkat lunak. Penelitian ini akan menerapkan metode tersebut
karena memiliki keunggulan yaitu terfokus pada aplikasi/program yang akan
dibuat, meminimalisir biaya untuk pembuatan, dan cepat.

Untuk mengurangi masalah kurangnya informasi pariwisata yang ada di
Kabupaten Klaten, diperlukan alat yang dapat memberikan infomasi tata letak dari
obyek wisata yang ada di kota Klaten tersebut. Alat ini dapat diakses dimana saja
asalkan ada sinyal internet yang tertangkap oleh media smartphone. Dengan
tersedianya sumber-sumber data kita dapat memanfaatkan internet, sistem
informasi geografis, GPS, dan google. Penulis mengambil judul metode penelitian
yaitu “Rancang Bagun Aplikasi Pariwisata Kabupaten Klaten Berbasis Android

dengan Metode Extreme Programming”.

1.2 Rumusan Masalah

Dari penulisan latar belakang yang diuraikan di atas maka dapat diambil
rumusan masalah ini yaitu bagaimana caranya untuk memberikan informasi tentang
obyek wisata yang ada di kabupaten Klaten kepada para pengunjung yakni
wisatawan lokal maupun interlokal dengan menggunakan smartphone yang di saat

ini hampir semua kalangan masyarakat memilikinya.



1.3 Batasan Masalah

Ada beberapa batasan masalah yang akan diangkat agar pengerjaan ini lebih

terpusat pada tujuan pembuatan atau pembahasan yang akan dicapai nantinya.

Batasan masalah dalam tugas ini antara lain :

1.

2.

Menggunakan database MY SQL sebagai penampungan data.

Aplikasi bersifat online untuk mengakses database dan GPS.

Bahasa pemrogaman yang akan di gunakan java, xml, php, html, dan css.
Informasi yang akan diberikan kepada pengguna berupa nama, keterangan,

alamat, gambar, dan letak lokasi wisata.

1.4  Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan yaitu membangun aplikasi android yang akan

memberikan informasi tentang pariwisata yang ada di kabupaten Klaten dan akan

memberikan arah atau route ke tempat tujuan dengan mudah hanya dengan

menggunakan smartphone yang dimiliki dengan metode Extreme Programming.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
Memberikan informasi yang optimal kepada para wisatawan yang ingin
mengunjungi destinasi pariwisata Klaten.
Meningkatkan efisiensi waktu pengunjung karena aplikasi ini akan

memberikan informasi tentang arah atau route perjalanan yang akan ditempuh.



1.6 Keaslinan Penelitian
Penelitian serupa yang berhubungan dengan pariwisata Klaten sudah pernah
dilakukan, namun pengembangan pariwisata Klaten dengan metode Extreme

Programming belum pernah dilakukan oleh peneliti lain.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Sesuai dengan perencanaan dalam pembuatan aplikasi pariwisata di

Kabupaten Klaten penulis dapat menyimpulkan berdasarkan proses pengerjaan

makan kesimpulan yang dapat diambil yaitu sebagai berikut:

1.

Perencanaan dan pembangunan sistem pada aplikasi pariwisata di Kabupaten
Klaten menggunakan metode Extreme Programming ini telah berhasil
dilakukan, pada perencanaan pembuatan sistem untuk aplikasi pariwisata
yaitu memiliki dua sistem antara lain:

Sistem admin dimana sistem ini yang akan digunakan untuk mengolah
data pariwisata yang akan ditampilkan pada aplikasi yang akan digunakan
oleh pengguna. Pada pembuatan, siklus pertama klien menyetujui fungsi-
fungsi yang dibuat dan tampilan yang telah didesain namun pada tahap ini
klien juga menginginkan penambahan fungsi pada sistem ini. Penambahan
yang dilakukan adalah penambahan fitur mengubah data profil untuk admin
dan menampilkan data berdasarkan kategori wisata sehingga penulis
melakukan perbaikan pada siklus kedua. Pada siklus kedua klien pun sudah
tidak meminta perbaikan lagi untuk sistem.

Sistem user dimana sistem ini dirancang berbasis android sehingga
sistem ini akan dipasang pada pengguna smartphone yang memiliki sistem

operasi android.
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2. Pengujian yang dilakukan pada sistem bertujuan untuk mengetahui
kekurangan atau apakah sistem ini layak digunakan. Pada sistem admin
pengujian dilakukan oleh staff dinas pariwisata yang ada di Klaten, dan
responden yang ada di masyarakat. Pengujian dilakukan dengan memberikan
kuisioner yang telah dibuat penulis yang akan diberikan kepada tiap penguji.
Pengujian fungsionalitas dan pengujian usabilitas dilakukan untuk

mengetahui apakah sistem yang dibuat sudah sesuai target yang akan dicapai.

7.2 Saran

Pada pembuatan sistem ini telah didapatkan respon yang baik dari pengguna
dan para karyawan dinas pariwisata yang ada di Klaten, tetapi penulis menyadari
bahwa sistem ini juga memiliki kekurangan. Sehingga penulis menyarankan

beberapa hal agar sistem dapat dikembangkan lebih baik lagi.

1. Pada sistem user diharapkan dapat menampilkan tarif atau biaya masuk pada
destinasi pariwisata.
2. Pada aplikasi dapat menggunakan bahasa Inggris agar turis luar dapat

memahami isi dari aplikasi.



DAFTAR PUSTAKA

Fadhilah, Nur Kosim. 2013. Sistem Informasi Geografis Pariwisata Kabupaten
Klaten Berbasis Android 2.3.3 Yogyakarta: Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga.

Firly, Nadia. 2018. Create Yoir Own Android Application. Jakarta: PT Elex Media
Komputindo.

Julisman, Agung. 2015. Bikin Aplikasi Android Dengan Angular Mobile dan
mongoDB, Yogyakarta: Lokomedia.

Komputer, Wahana. 2014. Sistem Informasi Geografis Menggunakan ArcGIS.
Jakarta: PT Elex Media Komputindo.

Kusumawardhani, Dewi Mustika. 2013. Sistem Informasi Pariwisata Pada
Kabupaten Malang Berbasis Android. Yogyakarta: AMIKOM.

Marlena, Deti dan Hari Aspriyono. 2014. Sistem Informasi Geografis Letak Lokasi
Rumah Sakit Dan Apotek Kota Bengkulu Berbasis Android. Jurnal Media
Informasi Vol. 10 No. 2, September 2014.

Muslih, Danial Ahmad. Rinta Kridalukmana dan Kurniawan Teguh Martono. 2017.
Perancangan Aplikasi Panduan Pariwisata Kota Tasikmalaya pada
Perangkat Bergerak Berbasis Android. Jurnal Teknologi dan Sistem
Komputer Edisi 5(1), 2017, Hal:1-6.

Sholig. 2006. Permodelan Sistem Informasi Beriontasi Obyek Dengan UML
Yogyakarta: Graha lImu.

Sirenden, Bernadus Herdi dan Ester Laekha Dachi. 2012. Vuat Sendiri Aplikasi
Petamu Menggunakan Codeigniter dan Google Maps API. Yogyakarta:
ANDI.

Utama, Albert Ryan Putra. Budhi Irawan dan Unang Sunarya. 2013. Sistem
Informasi Geografis Pariwista Kota Semarang Berbasis Smartphone
Android. Universitas Telkom

67



	COVER
	HALAMAN PENGESAHAN
	SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI
	PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
	KATA PENGANTAR
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	HALAMAN MOTTO
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT
	BAB I  PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan Penelitian
	1.5 Manfaat Penelitian
	1.6 Keaslinan Penelitian

	BAB VII PENUTUP
	7.1 Kesimpulan
	7.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA

