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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Teknologi informasi yang semakin lama semakin maju dan berkembang setiap 

saat, mempunyai peranan yang sangat penting dalam segala aspek ke-hidupan. 

Salah satu aspek teknologi yang sedang berkembang adalah teknologi mobile 

pada perangkat telepon pintar smartphone. Manusia seperti berlomba-lomba 

menciptakan teknologi guna mempermudah aktivitasnya. Bahkan dengan 

kemajuan teknologi bisa untuk pengganti fungsi manusia dalam beberapa hal. 

Sebelumnya, mobile phone hanya difungsikan sebagai alat komunikasi suara dan 

alat pengiriman pesan saja. Dengan semakin bertambahnya kebutuhan akan fitur-

fitur baru untuk mobile phone, membuat para vendor mengembangkan teknologi-

teknologi baru untuk setiap produk mereka. Salah satu teknologi yang 

diaplikasikan di perangkat mobile phone saat ini yaitu teknologi Global 

Positioning System (GPS). Dengan memanfaatkan GPS, pengguna dapat  

mengetahui posisi keberadaannya secara real time. 

 

Location-Based Service (LBS) memanfaatkan teknologi GPS dalam 

pengaplikasiannya. Selain dapat mengetahui posisi pengguna, aplikasi LBS juga 

dapat menentukan posisi tempat-tempat tertentu. Dan dengan kombinasi ini, 

aplikasi LBS akan mencari rute untuk menghubungkan posisi pengguna dengan 

suatu tempat. 

 

Informasi bisa didapatkan dengan mudah dalam waktu yang lebih cepat dengan 

menggunakan smartphone. Misalnya, informasi pada sektor pariwisata tentang 

lokasi akomodasi pariwisata. Akomodasi pariwisata contohnya seperti tempat 

penginapan yang diperuntukan bagi wisatawan yang ingin singgah atau menginap 

di dekat objek wisata, rumah makan yang salah satunya menghidangkan makanan 

tradisional asli dari kabupaten pesisir barat bagi wisatawan yang ingin mencari 

makanan dekat dengan tempat wisata, toko souvenir diperuntukan bagi 
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wissatawan yang ingin membeli souvenir atau oleh-oleh asli dari kabupaten 

pesisir barat, Puskesmas atau tempat pelayanan kesehatan yang merupakan 

fasilitas penting guna menunjang sektor pariwissata agar wisatawan dapat 

mendapatkan penanganan secara cepat perihal kesehatan mereka, dan yang 

terakhir kantor polisi guna menunjang keamanan dan kenyamanan sektor 

pariwisata yang ada di kabupaten pesisir barat. Semua akomodasi tersebut di 

peruntukan guna menunjang kepariwisataan yang ada di pesisir barat agar 

wisatawan yang datang khususnya yang berasal dari luar daerah dapat dengan 

mudah mendapatkan informasi letak akomodasi pariwisata yang ada pesisir barat 

Sehingga wisatawan tidak perlu untuk meninjau terlebih dahulu. Hal itu akan 

membutuhkan banyak waktu sehingga kurang efisien untuk wisatawan yang 

berasal dari luar daerah. 

 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka untuk membantu para wisatawan 

khususnya dari luar daerah yang berminat untuk bermalam di tempat penginapan 

yang ada di Kabupaten Pesisir Barat, maka perlu dilakukan penelitian dengan 

judul “Implementasi Location Based Service Berbasis Android Untuk Pencarian 

Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana mengatahui lokasi 

akomodasi pariwisata terdekat yang ada di pesisir barat menggunakan Location 

Based Service? 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

1.3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu penelitian akan dilakukan selama 1 bulan dan bertempat di Dinas 

Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Pesisir yang beralamat di Jl. Cempaka 

No.02, Kelurahan Pasar Mulya, Kecamatan Pesisir Tengah, Kabupaten 

Pesisir Barat 34874. 

1.3.2 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Menganalisa Aplikasi Android SIG yang menggunakan Location Base 

Service(LBS). 

2. Data objek yang dipakai adalah tempat penginapan, rumah makan, toko 

sovenir, kantor polisi dan puskesmas. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Membangun sistem untuk pencarian akomodasi pariwisata dengan menerapkan 

teknik Location Based Services yang berbasis Android. 

2. Mengukur tingkat akurasi tempat akomodasi pariwisata terdekat dari 

pengguna. 

3. Untuk mengetahui informasi tempat akomodasi pariwisata yang ada di 

Kabupaten Pesisir Barat. 

4. Memudahkan wisatawan untuk mencari akomodsi pariwisata terutama yang 

berasal dari luar daerah. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan sistem Location Based Service pada aplikasi pencarian lokasi 

akomodasi terdekat. 

2. Dapat mengetahui tingkat akurasi tempat akomodasi terdekat dari pengguna. 

3. Memberikan informasi tentang akomodasi yang ada di Kabupaten Pesisir 

Barat. 

4. Wisatawan dapat dengan mudah mencari tempat akomodasi terdekat. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah, ruang lingkup 

penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan yang 

diterapkan. 
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BAB II  LANDASAN TEORI   

Bab ini menerangkan dan menjelaskan tentang Pengertian pariwisata, Pengertian 

akomodasi, Konsep dasar sistem, Pengertian Sistem informasi geografis, 

Pengertian Location based service, Pengertian Global positioning system, 

Pengertian Google maps API, Metode pengembangan perangkat lunak, Unified 

modeling language, Perangkat lunak pengambangan sistem, Kabupaten pesisir 

barat, dan Penelitian Terdahulu. 

 

 

BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang metodologi pengembangan perangkat lunak model 

prototype penelitian maupun teknik-teknik yang di gunakan penulis dalam 

mengumpulkan data, dan Proses kerja aplikasi 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menguraikan tentang Hasil penelitian,  implementasi dari aplikasi yang 

dibuat serta melakukan pengujian dari hasil penelitian untuk mengetahui aplikasi 

tersebut telah dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapi sesuai dengan 

yang diharapkan dan pembahasan aplikasi 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan permasalahan yang ada dan solusi yang baru yang 

ditemukan dan saran terhadap objek penelitian serta untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengertian Wisata 

Agustina et al  (2016) menguraikan bahwa wisata adalah kegiatan perjalanan yang 

dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang dengan mengunjungi tempat 

tertentu untuk tujuan rekreasi, pengembanganpribadi, atau mempelajari keunikan 

daya tarik wisata yang dikunjungi dalam waktu sementara.  

 

2.2 Pengertian Akomodasi 

Nugroho, Nurhayati, & Widianto (2016) menguraikan bahwa Akomodasi  

pariwisata dalam penelitian ini adalah berbagaimacam fasilitas yang berhubungan 

dengan pelayanan untuk menunjang kegiatan wisatawan saat berlibur disuatu 

destinasi yang bisa berupa hotel maupun vila. 

 

2.3 Konsep Dasar Sistem 

2.3.1 Pengertian Sistem 

Yuliawan, Sunarto, & Tony (2013) menguraikan bahwa Sistem dapat 

didefinisikan dengan pendekatan prosedur dan pendekatan komponen. 

Dengan pendekatan prosedur, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan 

dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. Contoh sistem yang 

didefinisikan dengan pendekatan prosedur ini adalah sistem akuntansi. Sistem 

ini didefinisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur penerimaan kas, 

pengeluaran kas, penjualan, pembelian dan buku besar. Sedangkan dengan 

pendekatan komponen, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari 

komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya membentuk 

satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu. Contoh sistem yang 

didefinisikan dengan pendekatan ini misalnya adalah sistem komputer yang 

didefinisikan sebagai kumpulan dari perangkat keras dan perangkat lunak. 
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2.4  Sistem Informasi Geografis (SIG) 

Sumardin & SN (2016) menguraikan bahwa Sistem Informasi Geografis (SIG) 

merupakan sistem yang dirancang untuk bekerja dengan data yang tereferensi 

secara spasial atau koordinat-koordinat geografi. Sistem informasi geografis 

adalah bentuk sistem informasi yang menyajikan informasi dalam bentuk grafis 

dengan menggunakan peta sebagai antar muka. SIG tersusun atas konsep 

beberapa lapisan (layer) dan relasi. Kemampuan dasar SIG yaitu 

mengintegrasikan berbagai operasi basis data seperti  query, menganalisisnya 

serta menampilkannya dalam bentuk pemetaan  berdasarkan letak geografisnya 

 

2.5 Location Based Service (LBS) 

A Septilia, Amnah & W Hariyanto, (2018 : 98) menguraikan bahwa Location 

Based Service adalah aplikasi yang bergantung pada lokasi tertentu dan di 

definisikan pula sebagai layanan informasi dengan memanfaatkan teknologi untuk 

mengetahui posisi sesuatu. Layanan berbasis lokasi menggunakan teknologi 

positioning system, teknologi ini memungkinkan para pengguna dapat 

memperoleh informasi lokasi sesuai dengan kebutuhannya. Terdapat Dua unsur 

utama LBS yaitu sebagai berikut : 

a. Location Manager  (API  Maps):  Menyediakan tools/source  untuk LBS, 

Aplication Programming Interface  (API)  Maps  menyediakan fasilitas untuk 

menampilkan, memanipulasi peta beserta  featurelainnya seperti tampilan 

satelit,  street  (jalan), maupun gabungannya. Paket ini berada pada 

com.google.android.maps. 

b. Location Providers  (API  Location): Menyediakan teknologi pencarian lokasi 

yang digunakan oleh device/perangkat. API  Location  berhubungan dengan 

data GPS (Global Positioning System) dan data lokasi real-time. API  

Location  berada pada paket android yaitu android.location. Dengan  location  

manager, kita dapat menentukan lokasi kita saat ini dan rute menuju tempat 

tertentu. 
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2.6 Global Positioning System (GPS) 

A Septilia, Amnah & W Hariyanto, (2018 : 102) menguraikan bahwa GPS 

(Global Positioning System) adalah sebuah sistem navigasi berbasiskan radio 

yang menyediakan informasi kooordinat posisi, kecepatan, dan waktu kepada 

pengguna diseluruh dunia. Jasa penggunaan satelit GPS tidak dikenakan biaya. 

Pengguna hanya membutuhkan GPS receiver untuk dapat mengetahui koordinat  

lokasi. Keakuratan koordinat lokasi tergantung pada tipe GPS receiver. 

 

2.7 Google Maps API 

Agustina et al (2016) menguraikan bahwa API atau Application Programming 

Interface  merupakan suatu dokumentasi yang terdari dari interface, fungsi, kelas, 

struktur dan sebagainya untuk membangun sebuah perangkat. Dengan adanya API 

ini, maka memudahkan  programmer  untuk membongkar suatu software  untuk 

kemudian dapat dikembangkan atau diintegrasikan dengan perangkat lunak lain. 

API dapat dikatakan sebagai penghubung suatu aplikasi dengan aplikasi lainnya 

yang memungkinkan programmer menggunakan system function. 

 

2.8 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

2.8.1 Metode Prototype 

Supriyadi (2017) menguraikan bahwa model  prototype  dimulai dari 

mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap perangkat lunak yang akan 

dibuat. Lalu dibuatlah program  prototype  agar pelanggan lebih terbayang 

dengan apa yang sebenarnya diinginkan. Program  prototype  biasanya 

merupakan program yang belum jadi. Program ini biasanya menyediakan 

tampilan dengan simulasi alur perangkat sehingga tampak seperti perangkat 

lunak yang sudah jadi. Program  prototype  ini dievaluasi oleh pelanggan 

atau  user  sampai ditemukan spesifikasi yang sesuai dengan keingan 

pelanggan atau user. Gambar 2.1 berikut merupakan gambar model dari 

prototype. 
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Gambar 2.1 Model Prototype 

 

Proses-proses dalam model prototype dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Mendengarkan Pelanggan : developer dan klien bertemu dan 

menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan gambaran 

bagian-bagian yang akan dibutuhkan berikutnya. 

2. Membangun, Memperbaiki Prototype: perancangan dilakukan cepat 

dan rancangan mewakili semua aspek software yang diketahui, dan 

rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype. 

3. Pelanggan Menguji Coba Prototype : klien mengevaluasi prototype 

yang dibuat dan digunakan untuk memperjelas kebutuhan software. 

 

2.9 Unified Modelling Language (UML) 

Aprianti & Maliha (2016 ) menjelaskan bahwa Unified Modeling Language 

(UML) adalah standarisasi bahasa pemodelan untuk membangun perangkat 

lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi 

objek. Diagram - diagram yang digunakan pada UML antara lain adalah 

Class Diagram, Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Sequence 

Diagram. 
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a. Use Case Diagram 

Aprianti & Maliha (2016) menguraikan bahwa Use case diagram 

menggambarkan interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem 

infromasi yang akan dibuat. Simbol - simbol Use Case dapat dilihat  pada 

tabel 2.1 berikut: 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use Case 

 
Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang saling 

bertukar pesan antar unit dan aktor. 

Aktor/Actor 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi. 

 

Asosiasi/association 

 

Komunikasi antar aktor dan Use 

Case yang berpartisipasi. 

 

Ekstensi/extend 

<<extend>> 

 

Relasi Use Case tambahan ke 

sebuah Use Case dimana Use Case 

yang ditambah dapat berdiri sendiri 

walau tanpa Use Case tambahan. 

 

Generalisasi/generalization 

 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi antara dua buah Use 

Case yang mana fungsi yang satu 

lebih umum dari yang lainnya. 

 

Include/Use Case 

<<include>> 

uses 

 

Relasi Use Case tambahan ke 

sebuah Use Case dimana Use Case 

yang ditambahkan memerlukan Use 

Case ini untuk menjalankan 

fungsinya. 

 

 

 

 

Nama use case 
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b. Activity Diagram 

Aprianti & Maliha (2016) menguraikan bahwa Activity Diagram 

menggambarkan rangkaian aliran kerja dari sebuah sistem atau proses 

bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Simbol – simbol Activity 

Diagram dapat dilihat pada tabel 2.2 berikut: 

 

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram 

Simbol Keterangan 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja 

Status awal 

 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali 

Status akhir 

 

Bagaimana objek dibentuk dan 

diakhiri. 

Percabangan/join 

 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktifitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu. 

 

c. Sequence 

Aprianti & Maliha (2016) menguraikan bahwa Sequence Diagram 

menggambarkan interaksi objek pada use case dengan mendeskripsikan 

waktu hidup objek dan message  yang dikirimkan dan diterima antar objek. 
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d. Class Diagram 

Aprianti & Maliha (2016) menguraikan bahwa Class Diagram 

menggambarkan struktur sistem dari segi pendifinisian kelas-kelas yang 

akan di buat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut 

atribut dan metode atau operasi. Simbol-simbol yang ada pada Class 

diagram ditunjukan oleh Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

Nama_kelas 

+atribut 

+operasi( ) 

. 

Kelas pada struktur system 

Antarmuka/interface 

 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

 

 

Asosisasi/association 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya disertai 

dengan multiplicity. 

Asosisasi berarah/directed 

association 

 

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

Generalisasi 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

Generalisasi-spesialisasi (umum khusus). 

Kebergantungan/dependency 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

Kebergantungan antarkelas 

 

Agregasi/aggregation 

 

 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian 
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2.10 Perangkat Lunak Pengembangan Sistem 

Untuk membangun aplikasi pmbelajaran, diperlukan beberapa jenis 

perangkat lunak, yaitu : 

2.10.1 Android Studio 

Murtiwiyati (2013) menjelaskan bahwa Android adalah sebuah sistem 

operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem 

operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Awalnya, 

Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru yang 

membuat piranti lunak untuk ponsel/smartphone. Kemudian untuk 

mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium 

dari 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak, dan telekomunikasi, 

termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, dan Nvidia. 

 

2.10.2 Pemrograman Java 

Wardhani & Yaqin (2013) menguraikan bahwa Pemrograman Java Java 

adalah sebuah bahasa pemrograman yang populer dikalangan para 

akademisi dan praktisi komputer. Java pertama kali dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan akan sebuah bahasa komputer yang ditulis satu kali 

dan dapat dijalankan dibanyak system komputer berbeda tanpa perubahan 

kode berarti. Pada umumnya, para pakar pemrograman berpendapat bahwa 

bahasa Java memiliki konsep yang konsisten dengan teori pemrograman 

objek dan aman untuk digunakan. Java sampai saat ini masih merupakan 

bahasa pemrograman yang masih sangat di minati dan banyak digunakan 

oleh para progremer dan software developer untuk mengembangkan 

berbagai tipe aplikasi, mulai dari aplikasi console, aplikasi desktop, game, 

dan applet (aplikasi yang berjalan di lingkungan web browser), sampai ke 

aplikasi- aplikasi yang berskala enterprise. Untuk memenuhi kebutuhan tipe 

aplikasi yang beragam tersebut, Java dikategorikan menjadi tiga edisi, yaitu: 

J2SE (Java 2 Platform Standart Edition) untuk membuat aplikasi- aplikasi 

desktop dan apllet, J2EE (Java 2 Platform Enterprise Edition) untuk 

membuat aplikasi-aplikasi multitier berskala enterprise, dan J2ME (Java 2 
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Platform Micro Edition) untuk membuat aplikasi-aplikasi yang dapat 

dijalankan dilingkungan perangkat-perangkat mikro seperti handphone, 

PDA dan Smartphone. 

 

2.11 Blackbox Testing 

Hasan Bisry Isa Alfaris, Choirul Anam & Ali Masy’an Black box (2013) 

menguraikan bahwa black box testing adalah pengujian yang dilakukan 

hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan cek fungsional 

perangkat lunak. Jadi analogi seperti yang kita lihat kotak hitam, kita dapat 

melihat hanya penampilan luar, tanpa mengetahui apa di balik bungkus 

hitamnya. Sama seperti pengujian kotak hitam, mengevaluasi hanya 

penampilan eksternal (antarmuka), fungsional tanpa mengetahui apa yang 

sebenarnya terjadi dalam codingan. Tujuan black box testing adalah untuk 

mencari kesalahan/kegagalan dalam operasi tingkat tinggi, yang mencakup 

kemampuan dari perangkat lunak, operasional/tata laksana, skenario 

pemakai. Fungsi dari pengujian ini berdasarkan kepada apa yang dapat 

dilakukan oleh sistem. Untuk melakukan pengujian perilaku seseorang harus 

mengerti lingkup dari aplikasi, solusi bisnis yang diberikan oleh aplikasi, 

dan tujuan sistem dibuat. Pada tahap ini dilakukan pengujian masing-masing 

unit program apakah sesuai dengan tugasnya. Pengetesan ini dilakukan 

dengan menggunakan metode black box testing. Pada pengujian black box 

adalah pengujian yang tidak perlu tahu apa yang sesungguhnya terjadi pada 

sistem (tidak perlu tahu proses/logika kode), yang di uji adalah input serta 

output dari perangkat lunak. 
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2.12 Kabupaten Pesisir Barat 

2.12.1 Sejarah Kabupaten Pesisir Barat 

Kabupaten Pesisir Barat, yang memiliki luas wilayah ±2.907,23 KM 

Persegi. Beribu Kota di Krui, dengan jumlah penduduk sebesar ±136.370 

jiwa pada tahun 2011 dan 117 Desa/Kelurahan. Dibentuk berdasarkan 

Undang-undang Nomor 22 Tahun 2012 tentang Pembentukan Kabupaten 

Pesisir Barat Provinsi Lampung dan diresmikan pada tanggal 22 April 2013. 

Secara geografis, Kabupaten Pesisir Barat memiliki batas-batas wilayah 

sebagai berikut: 

1. UTARA, Kabupaten Lampung Barat, Kabupaten Tanggamus, Desa Way 

Beluah dan Kecamatan Banding Agung Kabupaten Ogan Komering Ulu 

Selatan Provinsi Sumatera Selatan. 

2. SELATAN, Samudera Hindia. 

3. BARAT, Kecamatan Nasal Kabupaten Kaur Provinsi Bengkulu. 

4. TIMUR Desa Tampang Tua Kecamatan Pematang Sawa, Desa Sedayu, 

Desa Sidomulyo Kecamatan Semaka Kabupaten Tanggamus. 

 

2.13 Penelitian Terdahulu  

Tabel 2.4 berikut merupakan penelitian terdahulu yang terkait dengan Pariwisata 

dan Android diantaranya sebagai berikut : 

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

No. Nama Judul Tahun Terbit Keterangan 

1. Wahyu Kusuma 

R, Any K. 

Yapie & Eriza 

Siti Mulyani 

Aplikasi Location 

Based Service 

(LBS) Taman 

Mini Indonesia 

Indah (TMII) 

Berbasis Android 

Seminar 

Nasional 

Aplikasi 

Teknologi 

Informasi/ 2013    

 

Penelitian ini 

menampilkan peta dan 

informasi  dari objek  

wisata  Taman Mini 

Indonesia Indah  

(TMII).  

Aplikasi ini 

menghasilkan 

informasi-informasi 

dan visualisasi objek 

dalam bentuk maps 

yang dapat digunakan  

sebagai  referensi  

dalam  mengambil 
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keputusan dalam  

pencarian lokasi objek 

wisata yang ada di 

wilayah TMII 

 

2. Nove Agustina, 

Slamet Risnanto 

& Irwin 

Supriadi 

Pengembangan 

Aplikasi Location 

Based Service 

Untuk Informasi 

Dan Pencarian 

Lokasi Pariwisata 

Di Kota Cimahi 

Berbasis Android 

Jurnal Ilmiah 

Teknologi 

Informasi 

Terapan/ 2016 

Penelitian ini 

membahas tentang 

metode Location Based 

Service yang 

memudahkan 

wisatawan mencari 

lokasi tempat wisata di 

Kota Cimahi, peneliti 

tertarik untuk membuat 

aplikasi tentang 

pencarian lokasi 

parawisata di Kota 

Cimahi 

 

3. Agus Adhi 

Sumitro, Alicia 

A. E. Sinsuw, & 

Xaverius B. N. 

Najoan 

Implementasi 

Location Based 

Service Untuk 

Aplikasi Mobile 

City Directory 

Studi Kasus Kota 

Kotamobagu 

E-Journal 

Teknik 

Informatika / 

2017 

Penelitian ini 

membahas  tentang 

pembuatan aplikasi 

yang memuat konten-

konten local dari 

kotamobagu dimana 

aplikasi ini 

memanfaatkan firebase 

sebagai backend, global 

positioning system pada 

google maps serta 

mengimplementasikan 

Location Based Service 

pada aplikasi City 

Directory  pada sistem 

operasi Android. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metodologi Pengembangan Perangkat Lunak Model Prototype 

Dalam melakukan perancangan sisitem Location Based Service berbasis android 

untuk pencarian akomodasi pariwisata di Pesisir Barat digunakan metodologi 

sebagai berikut: 

3.1.1 Pengumpulan Kebutuhan 

a. Studi Literatur 

Metode ini merupakan metode pengumpulan data dengan cara mencari, 

membaca, dan mempelajari buku-buku yang tersedia diperpustakaan, toko 

buku, dan melalui internet yang digunakan sebagai literatur yang dapat 

mendukung di dalam penyusunan dan penulisan skripsi. Tujuan dari 

Kepustakaan yaitu untuk menemukan teori pendukung yang telah berhasil 

melakukan pengembangan sistem yang dijadikan referensi dalam penelitian. 

Ada pun literature yang digunakan adalah sebagai berikut: Buku-buku yang 

berkaitan dengan ilmu komputer dan kepariwisataan serta jurnal-jurnal yang 

terkait dengan metode yang akan digunakan. 

 

b. Observasi 

Observsi (Pengamatan Langsung) merupakan salah satu teknik pengumpulan 

data yang tidak hanya mengukur sikap dari responden (wawancara dan 

angket) namun juga dapat digunakan untuk merekam berbagai fenomena 

yang terjadi (situasi, kondisi). Ada pun observasi yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: mendatangi langsung tempat yang akan dijadikan bahan 

penelitian serta meminta data-data yang terkait tentang akomodasi pariwisata 

yang ada di pesisir barat kepada dinas pariwisata.   

 

c. Dokumentasi 

Metode ini juga berfungsi sebagai pengumpulan data-data pendukung seperti 

gambar-gambar atau dokumen yang lainnya sebagai penjelasan tentang data-

data yang sudah diperoleh dari hasil pengamatan dan penelitian. Ada pun 
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dokumentasi yang di lakukan adalah bukti surat izin penelitian dari dinas 

pariwisata pesisir barat dan data-data akomodasi pariwisata yang ada di 

pesisir barat. 

 

3.1.1.1 Analisis Kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak 

Penjelasan dari  analisis kebutuhan perangkat keras,perangkat lunak dan 

analisa kebutuhan sumber daya manusia: 

 

1) Analisis Kebutuhan Prangkat Lunak 

Software untuk pembuatan aplikasi ini adalah menggunakan dua perangkat 

lunak, yang pertama perangkat lunak untuk proses pembuatan aplikasi dan 

kedua perangkat lunak untuk penerapan aplikasi. Perangkat lunak 

pembuatan Software yang digunakan pada pembuatan aplikasi adalah : 

 a. Sistem operasi, penggunaan sistem oprasi menggunakan windows 10 

b. Android A5 (versi 2017 Android 6.0.1) 

 

2) Analisa kebutuhan perangat keras 

a. Processor Intel CORE i5-7200U. 

b. RAM 4GB 

c. Harddisk 1TB 

d. Keyboard dan mouse optic 

e. Smartphone Android 

f. Kabel USB 

 

3) Analisa kebutuhan sumber daya manusia 

User atau pengguna untuk aplikasi ini adalah semua kalangan.Pengguna 

disini tidak dituntut untuk mengerti bagaimana program berjalan tetapi 

pengguna dituntut hanya mengerti menggunakan aplikasi ini setelah 

terinstal pada smartphone Android pengguna 

 

 



19 

 

3.1.2 Metode Pengembangan Sistem 

3.1.2.1 Model Prototype 

Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah dengan menggunakan 

metode pendekatan prototype. Prototype dibangun untuk mendefinisikan 

kebutuhan. Dengan metode prototype ini pengembang dan pelanggan dapat 

saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. 

 

Berikut adalah langkah-langkah dalam merancang sistem yang penulis 

gunakan dalam mekanisme pengembangan sistem dengan prototype , 

langkahlangkah tersebut adalah : 

1. Mendengarkan Pelanggan : developer dan klien bertemu dan 

menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan gambaran 

bagian-bagian yang akan dibutuhkan berikutnya. 

2. Membangun, Memperbaiki Prototipe: perancangan dilakukan cepat dan 

rancangan mewakili semua aspek software yang diketahui, dan 

rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype. 

3. Pelanggan Menguji Coba Prototipe : klien mengevaluasi prototype yang 

dibuat dan digunakan untuk memperjelas kebutuhan software. 

 

3.1.3 Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 

sebuah sistem yang menjelaskan keseluruhan kerja sistem secara garis besar 

dengan mempresentasikan interaksi antara aktor yang dibuat serta 

memberikan gambaran fungsi-fungsi pada sistem tersebut. 

Ini adalah use case aplikasi perancangan sisitem Location Based Service 

berbasis android untuk pencarian akomodasi pariwisata di Pesisir Barat. 

Gambar 3.1 berikut merupakan gambar Use Case Diagram dari system. 
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Gambar 3.1 Use Case Diagram dari System 

3.1.4 Activity Diagram 

Activity diagram menjelaskan proses user masuk kedalam halaman utama. 

Halaman utama rancang bangun system pencarian akomodasi pariwisata yang 

akan menampilkan beberapa pilihan menu aplikasi, dimana dalam pilihan 

tersebut terdapat Daftar dan maps tempat yang di butuhkan. Gambar 3.2  di 

bawah ini menjelaskan tentang activity diagram: 
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Gambar 3.2 Activity Diagram 

     

 3.1.5 Sequence Diagram  

Sequence Diagram menjelaskan bagaimana alur didalam menjalankan 

aplikasi ini. Sequence diagram pada rancang bangun system pencarian 

akomodasi pariwisata berbasis Android antara lain: 
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a) Sequence Diagram  Penginapan 

User akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul beberapa 

menu item, kemudian user memilih menu penginapan. Dalam form User 

dapat mengetahui daftar penginapan terdekat dan maps penginapan, dapat 

dilihat pada gambar 3.3 dibawah ini: 

 

Gambar 3.3 Sequence Diagram Penginapan 

 

       b) Sequence Diagram  Restoran 

User akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul beberapa 

menu item, kemudian user memilih menu Restoran. Dalam form User 

dapat mengetahui daftar Restoran terdekat dan maps restoran , dapat dilihat 

pada gambar 3.4 dibawah ini: 
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Gambar 3.4. Sequence Diagram Restoran 

 

 

       c) Sequence Diagram  Toko Sovenir 

User akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul beberapa 

menu item, kemudian user memilih menu toko sovenir. Dalam form User 

dapat mengetahui daftar toko sovenir terdekat dan maps toko sovenir , dapat 

dilihat pada gambar 3.5 dibawah ini: 
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Gambar 3.5. Sequence Diagram Toko souvenir 

 

       d) Sequence Diagram  Kantor Polisi 

User akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul beberapa 

menu item, kemudian user memilih menu kantor polisi. Dalam form User 

dapat mengetahui kantor polisi terdekat dan maps kantor polisi , dapat dilihat 

pada gambar 3.6 dibawah ini: 



25 

 

 

Gambar 3.6. Sequence Diagram Kantor Polisi 

 

 

e) Sequence Diagram  Puskesmas 

User akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul beberapa menu 

item, kemudian user memilih menu puskesmas. Dalam form User dapat 

mengetahui puskesmas terdekat dan maps puskesmas , dapat dilihat pada gambar 

3.7 dibawah ini: 
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Gambar 3.7. Sequence Diagram Puskesmas 

 

3.1.6 Class Diagram 

Class Digram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan 

menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan 

desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan 

(atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk 

memanipulasi keadaan tersebut (metode/fungsi). Class Diagram pada 

sistem pencarian akomodasi ini dapat dilihat  pada gambar 3.8 berikut: 
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Gambar 3.8. Class Diagram system pencarian akomodasi 

 

3.1.7 Desain interface 

Tujuan dari Desain Interface adalah untuk membuat gambaran interaksi 

pengguna sesederhana dan seefisien mungkin, dalam hal mencapai tujuan 

pengguna atau apa yang sering disebut dengan user-centered design. Desain 

antarmuka pengguna yang baik dapat memberikan penyelesaian pekerjaan 

dengan menggunakan tangan tanpa menarik perhatian yang tidak perlu 

Menu awal 

+ Penginapan 

+ Restoran 

+ Toko Sovenir 

+ Kantor Polisi 

+ Puskesmas 

Penginapan 

+ Penginapan 

Restoran 

+ Restoran 

Toko sovenir 

+ Toko sovenir 

Kantor polisi 

+ Kantor polisi Puskesmas 

+ Puskesmas 
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terhadap dirinya sendiri. Desain grafis dapat dimanfaatkan untuk 

mendukung kegunaan. Proses desain haruslah seimbang antara fungsi teknis 

dan elemen visual (misalnya, model mental) untuk menciptakan sebuah 

sistem yang tidak hanya bisa beroperasi tetapi juga dapat digunakan dan 

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Design Interface pada aplikasi 

system pencarian akomodasi pariwisata di pesisir barat ini dapat di lihat 

pada table 3.1 berikut: 

Tabel 3.1 Design Interface  Aplikasi pencarian akomodasi pariwisata 

Tampilan Keterangan 

 

Splash Screen, Intro awal dari aplikasi 

pencarian akomodasi pariwisata pesisir 

barat berdurasi 5000ms/5 detik. 

 

Tampilan menu aplikasi yang diberikan 

button Penginapan, Restoran, Toko 

Souvenir, Kantor Polisi, dan Puskesmas 
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Menu penginapan ini berisi tentang 

daftar penginapan terdekat beserta 

maps penginapan yang di pilih. 

 

Menu Restoran ini berisi tentang daftar  

restoran terdekat beserta maps restoran 

yang di pilih. 

 

Menu Toko Souvenir ini berisi tentang 

daftar toko souvenir terdekat beserta 

maps toko yang akan di tuju. 
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Menu Kantor polisi ini berisi tentang 

lokasi pos polisi terdekat beserta maps. 

 

Menu Puskesmas ini berisi tentang 

letak Pusat kesehatan terdekat beserta 

maps.  

 

 

3.1.8 Evaluasi Prototype 

Tahapan ini  user menguji coba aplikasi pencarian akomodasi pariwisata 

terdekat guna menunjukan lokasi terdekat dari berbagai fasilitas akomodasi 

pariwisata yang ada di pesisir barat berbasis Android yang sesuai dengan 

metode prototype. Apabila program yang diciptakan belum sesuai dengan 

metode prototype, maka program akan diperbaiki kembali , begitu seterus nya 

hingga program benar-benar sesuai dengan keinginan user . Setelah semua 



31 

 

memenuhi keinginan user barulah program ini akan di gunakan untuk semua 

Wisatawan yang akan berkunjung ke pesisir barat. 

 

3.2 Proses Kerja Aplikasi 

Aplikasi pencarian akomodasi pariwisata ini dapat digunakan pada 

smartphone dengan sistem operasi Android. Berikut ini adalah proses  

Pencarian lokasi akomodasi pariwisata terdekat : 

1. Instal dan jalankan aplikasi pada perangkat target. 

2. Pastikan aplikasi tersebut berjalan di latar belakang pada perangkat. 

3. Buka Aplikasi lalu pilih salah satu menu akomodasi yang ada pada menu. 

4. Pilih salah satu daftar tempat akomodasi terdekat 

 

Spesifikasi smartphone Android yang diperlukan adalah sebagai berikut: 

a. Android version 4.4 (KitKat) atau yang terbaru. 

b. Processor Quad Core 1.2 Ghz 

c. RAM 512 Mb / lebih tinggi 

d. Memory 8 GB /lebih tinggi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, pengumpulan kebutuhan dan perancangan 

aplikasi, maka dihasilkan sebuah aplikasi Location Based Service Berbasis Android 

Untuk Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat. 

 

Implementasi Aplikasi Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat. 

Tahap implementasi aplikasi adalah hasil rancangan perangkat lunak menjadi 

sebuah program aplikasi. Pada tahap ini menjelaskan tentang output dari aplikasi 

Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat beserta dengan fitur-fitur 

didalamnya. 

 

Fitur-fitur yang terdapat di dalam aplikasi ini yaitu : 

4.1.1.1 Menu Utama Aplikasi 

Aplikasi Pencarian Akomodasi Pariwisata memiliki menu utama yang dapat dilihat 

pada Gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama Aplikasi. 
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4.1.1.3 Menu Penginapan 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi informasi mengenai penginapan. 

Interface dari halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.2.    

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Maps Penginapan 
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4.1.1.4 Menu Kantor Polisi 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi informasi mengenai Kantor Polisi 

dan Puskesmas. Interface dari halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.3 dan 

Gambar 4.4.  

 

Gambar 4.3 Menu Maps kantor Polisi. 
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Gambar 4.4 Menu Maps Puskesmas. 
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4.1.1.6 Menu Aksesoris 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi informasi mengenai Aksesoris. 

Interface menu ini dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Maps Aksesoris 
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4.1.1.7 Menu Rumah makan 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi informasi mengenai Rumah Makan. 

Interface menu ini dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Maps Rumah Makan. 

 

4.2 Pengujian Sistem 

Pada pengujian menggunakan black box testing diyakinkan bahwa masukan dan 

respon yang diterima sama sehingga terjadi kecocokan antara aplikasi dan 

pengguna. Metode ini dipilih karena metode ini dapat mencari kesalahan pada 

aplikasi, interface aplikasi dan kesalahan pada struktur data aplikasi. Rancangan 

daftar pengujian disajikan pada beberapa tabel dibawah ini: 
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Tabel 4.1 Pengujian Versi Android 

No Kelas Uji 

Daftar 

Pengujian Skenario Uji Hasil yg Diharapkan 

1 Versi Android 

Pengujian 

Kompabilitas 

versi operating 

system Android 

Pengujian 

Android Versi 

4.4 (KitKat) 

Kompatible dengan Android 

Versi 4.4 (KitKat) 

Pengujian 

Android Versi 

6.0 

(Marshmallow) 

Kompatible dengan Android 

Versi 6.0 (Marshmallow) 

 

Tabel 4.2 Pengujian Interface Android Versi 4.4 (Kitkat) 

No Kelas Uji 
Daftar 

Pengujian 
Skenario Uji 

Hasil yg 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 

User 

Interface 

Pengujian 

pada Icon 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

Klik Icon 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

pada perangkat 

Android 

pengguna 

Menampilkan 

Layout Splash 

Screen 

Sesuai 

2 

Pengujian 

pada menu 

utama 

Akomodasi 

Pesisisr 

Barat 

Klik button 

menu 

"Penginapan" 

Menampilkan 

Layout 

Penginapan Sesuai 

Klik button 

menu "Rumah 

Makan" 

Menampilkan 

Layout Rumah 

Makan Sesuai 

Klik button 

menu "Kantor 

Polisi" 

Menampilkan 

Layout Kantor 

Polisi Sesuai 

Klik button 

menu 

"Puskesmas" 

Menampilkan 

Layout 

Puskesmas Sesuai 

Klik button 

menu "Toko 

Aksesoris" 

Menampilkan 

Layout Toko 

Aksesoris Sesuai 

Klik button 

menu "About" 

Menampilkan 

Layout About Sesuai 
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Tabel 4.3 Pengujian Fungsi Menu Aplikasi 

 

No Kelas Uji 
Daftar 

Pengujian 

Skenario 

Pengujian 

Hasil Yang 

Diharapkan Hasil Pengujian 

1 

Fungsi 

Menu 

Penginapan 

Pengujian 

Pada Menu 

Penginapan 

Klik button 

"Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Pencarian 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data penginapan 

dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

2 

Fungsi 

Menu 

Rumah 

Makan 

Pengujian 

Pada Menu 

Rumah 

Makan 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Rumah 

Makan dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

3 
Fungsi 

Menu 

Kantor 

Pengujian 

Pada Menu 

Kator Polisi 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Sesuai 
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Polisi Peta 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Kantor 

Polisi dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

4 

Fungsi 

Menu 

Puskesmas 

Pengujian 

Pada Menu 

Puskesmas 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Puskesmas 

dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

5 

Fungsi 

Menu 

Toko 

Aksesoris 

Pengujian 

Pada Menu 

Toko 

Aksesoris 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Toko 

Aksesoris dan 

rute perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

6 

Fungsi 

Menu 

About 

Pengujian 

Pada Menu 

About Klik button 

Hasil "About" 

Menampilkan 

Layout Tentang 

Aplikasi 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

Sesuai 
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Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

 

 

Tabel 4.4 Pengujian Interface Android Versi 6.0 (Marshmallow) 

No Kelas Uji 
Daftar 

Pengujian 
Skenario Uji 

Hasil yg 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 

User 

Interface 

Pengujian 

pada Icon 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

Klik Icon 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

pada perangkat 

Android 

pengguna 

Menampilkan 

Layout Splash 

Screen 

Sesuai 

2 

Pengujian 

pada menu 

utama 

Akomodasi 

Pesisisr 

Barat 

Klik button 

menu 

"Penginapan" 

Menampilkan 

Layout 

Penginapan Sesuai 

Klik button 

menu "Rumah 

Makan" 

Menampilkan 

Layout Rumah 

Makan Sesuai 

Klik button 

menu "Kantor 

Polisi" 

Menampilkan 

Layout Kantor 

Polisi Sesuai 

Klik button 

menu 

"Puskesmas" 

Menampilkan 

Layout 

Puskesmas Sesuai 

Klik button 

menu "Toko 

Aksesoris" 

Menampilkan 

Layout Toko 

Aksesoris Sesuai 

Klik button 

menu "About" 

Menampilkan 

Layout About Sesuai 

 

 

 

 

 

 



43 

 

Tabel 4.5 Pengujian Fungsi Menu Aplikasi 

 

No Kelas Uji 
Daftar 

Pengujian 

Skenario 

Pengujian 

Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 

Fungsi 

Menu 

Penginapan 

Pengujian 

Pada Menu 

Penginapan 

Klik button 

"Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Pencarian 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data penginapan 

dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

2 

Fungsi 

Menu 

Rumah 

Makan 

Pengujian 

Pada Menu 

Rumah 

Makan 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Rumah 

Makan dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

3 

Fungsi 

Menu 

Kantor 

Polisi 

Pengujian 

Pada Menu 

Kator Polisi 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Kantor 

Polisi dan rute 

Sesuai 
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perjalanan 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

4 

Fungsi 

Menu 

Puskesmas 

Pengujian 

Pada Menu 

Puskesmas 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Puskesmas 

dan rute 

perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

5 

Fungsi 

Menu 

Toko 

Aksesoris 

Pengujian 

Pada Menu 

Toko 

Aksesoris 

Klik button 

Hasil "Hasil 

Pencarian" 

Menampilkan 

Layout 

Menampilkan 

Peta 

Sesuai 

Klik button 

Hasil "Lihat 

Lokasi" 

Menampilkan 

Layout Hasil 

data Toko 

Aksesoris dan 

rute perjalanan 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 

6 

Fungsi 

Menu 

About 

Pengujian 

Pada Menu 

About 

Klik button 

Hasil "About" 

Menampilkan 

Layout Tentang 

Aplikasi 

Akomodasi 

Pesisir Barat 

Sesuai 

Klik button 

"Back" 

Menampilkan 

Layout kembali 

ke menu utama 

Sesuai 
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4.3 Kesimpulan Pengujian Sistem 

Dari hasil black box testing dapat dilihat bahwa fungsi-fungsi setiap unit pada 

perangkat lunak yang penulis rancang dan bangun berjalan dengan baik. 

Perangkat lunak berhasil memberikan keluaran seperti yang diharapkan.Dari hasil 

pengujian pada Android Kitkat dan Marshmallow dengan black box testing dapat 

disimpulkan bahwa perangkat lunak bebas dari kesalahan sintaks dan secara 

fungsional mengeluarkan fungsi sesuai dengan yang diharapkan. 

 

4.4 Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian, spesifikasi pengumpulan kebutuhan dan 

perancangan aplikasi serta pengujian aplikasi kepada pengguna sudah terealisasi 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna dimana dalam melakukan pencarian 

akomondasi seperti tempat wisata, kantor polisi, puskesmas, rumah makan dan 

took aksesosris menjadi mudah karena semua proses tersebut dapat dilakukan 

dalam aplikasi Location Based Service Berbasis Android Untuk Pencarian Akomodasi 

Pariwisata Di Pesisir Barat. 

 

Meskipun demikian, di dalam membangun apliasi Location Based Service Berbasis 

Android Untuk Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat terdapat beberapa 

kelebihan dan kekurangan diantaranya sebagai berikut : 

 

4.4.1 Kelebihan Aplikasi 

Terdapat beberapa kelebihan yang terdapat pada aplikasi Location Based Service 

Berbasis Android Untuk Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat, yaitu adalah : 

a) Aplikasi yang dibangun berbasis mobile android sehingga bisa dikases 

dimanapun dan kapanpun menggunakan smartphone android yang sudah 

menjamur dikalangan masyarakat umum 

b)  Memudahkan pengguna (user) dalam melakukan pencarian tempat 

akomondasi. 
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4.4.2 Kekurangan Aplikasi 

Dalam membangun aplikasi ini pun masih terdapat banyak kekurangan yang perlu 

dikembangkan kedepannnya, diantaranya adalah : 

 

a) View yang ditampilkan pada aplikasi masih sangat sederhana 

b) Objek dalam penelitian hanya dilakukan di Pesisir Barat Lampung Barat 

c) Aplikasi yang dibangun masih sederhana, hanya menyediakan fitur untuk 

akomondasi saja. 

d) Belum menyediakan menu booking langsung melalui aplikasi, sehingga 

masih perlu dilakukan proses booking manual yang kemudian melakukan 

dating ketempat tujuan. 

e) Belum menyediakan menu pencaria. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut : 

1. Dengan adanya aplikasi Location Based Service Berbasis Android Untuk 

Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat untuk memudahkan 

pengguna dalam melakukan pencarian tempat akomondasi pariwisata di 

daerah Pesisir Barat. 

2. Dalam hasil analisa dan pengujian, perlu adanya koneksi internet dalam 

menggunakan aplikasi karena aplikasi menggunakan teknologi Google 

Maps dalam pengambilan data sehingga cepat lambatnya koneksi jaringan 

internet sangat mempengaruhi proses jalannya aplikasi. 

3. Dari hasil black box testing dapat dilihat bahwa fungsi-fungsi setiap unit 

pada perangkat lunak yang penulis rancang dan bangun berjalan dengan 

baik. Perangkat lunak berhasil memberikan keluaran seperti yang 

diharapkan.Dari hasil pengujian pada Android Kitkat dan Marshmallow 

dengan black box testing dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak bebas 

dari kesalahan sintaks dan secara fungsional mengeluarkan fungsi sesuai 

dengan yang diharapkan. 

 

5.2 Saran  

Aplikasi yang dibangun masih memiliki banyak kelemahan, untuk itu masih perlu 

diperlukan perbaikan maupun pengembangan untuk penelitian berikutnya.  

Saran yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi ini adalah : 

1. Pengembangan aplikasi Location Based Service Berbasis Android Untuk 

Pencarian Akomodasi Pariwisata Di Pesisir Barat dapat dikembangkan dengan 

memperluas objek penelitian, yaitu menambahkan tempat akumondasi 

lainnya. 



 40 
 

 
 

2. Pengembangan aplikasi ini dapat dilakukan dengan menambahkan fitur-

fitur lainnya, seperti fitur proses booking langsung pada aplikasi sehingga 

aplikasi lebih bekerja dengan efektif 

3. Pengembangan aplikasi ini dapat dilakukan dengan menambahkan menu 

rincian harga di detail tempat yang dituju. 
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