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Info Artikel ABSTRACT

Sejarah artikel : City guide is very important for tourists and nomads in cities that
Diterima 21 April 2022 are a source of tourist destinations as well as a source of destination
Direvisi 15 Juni 2022 for immigrants both for education or for work, one of which is the city
Disetujui 29 Juni 2022 of Cirebon. Based on data collected from the Cirebon City Culture
Diterbitkan 30 Juni 2022 and Tourism Office, in 2019 there were 987,588 tourist visits in

Cirebon City. The problem that occurs is that many of the
immigrants or tourists are not informed about the places in the city
of Cirebon. In this research, a tourist quide geographic information
system will be made regarding the information and location of places
in the city of Cirebon which can be accessed through their android
devices. The method used in the development of this system is the
waterfall method. The waterfall method was chosen because in the
development process it has a clear work sequence and is also easy to
manage because of the simple model. The stages of system
development in the waterfall method are Requirements Analysis,
System Design, Implementation, Testing and Maintenance. The
design of the city guide information system was built using the Java
programming language using the Android Studio Integrated
Development Environment (IDE), SQL database, and using the
Google Maps API feature. The result is an android-based city guide
application that contains information and location of places in the
city of Cirebon such as tourist attractions, hotels, shopping centers,
health services and others. This system will make it easier for tourists
because there are recommendations about destinations that can be
visited while in the city of Cirebon. 1t is hoped that the system created
can become an information that can support and facilitate the
activities of immigrants or tourists while in the city of Cirebon.

Keywords : Android; City of Cirebon; Geographic Information
System; Travel Guide.

ABSTRAK

Informasi panduan kota sangat penting bagi wisatawan maupun perantau di kota-kota yang
menjadi sumber destinasi wisata maupun sebagai sumber tujuan bagi para perantau baik untuk
mengenyam pendidikan atau untuk bekerja, salah satunya yaitu kota Cirebon. Berdasarkan data
yang dihimpun dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Cirebon pada tahun 2019 terdapat
987.588 kunjungan wisata di Kota Cirebon. Permaslahan yang terjadi adalah banyak dari para
pendatang atau wisatawan yang kurang informasi mengenai tempat-tempat yang ada di kota
Cirebon . Dalam penelitian ini akan dibuat sebuah sistem informasi geografis panduan wisata
mengenai informasi dan letak tempat-tempat yang ada di kota Cirebon yang dapat diakses
melalui perangkat android mereka. Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini
yaitu metode waterfall. Metode waterfall dipilih karena dalam proses pengembangan memiliki
rakaian kerja yang jelas dan juga mudah dikelola karena model yang sederhana. Tahapan-tahapan
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pengembangan sistem pada metode waterfall yaitu Analisis Kebutuhan, Desain Sistem,
Implementasi, Testing dan Pemeliharaan. Perancangan sistem informasi city guide dibangun
dengan bahasa pemograman Java dengan menggunakan Integrated Development Environment (IDE)
android studio, basis data sql, serta menggunakan fitur Google Maps API. Hasilnya berupa sebuah
aplikasi city quide bebasis android yang memuat sebuah informasi dan letak lokasi tentang
tempat-tempat yang ada di kota Cirebon seperti objek wisata, hotel, pusat perbelanjaan,
pelayanan kesehatan dan lain-lain. Sistem ini akan mempermudah wisatawan karena terdapat
rekomendasi mengenai destinasi yang dapat dikunjungi ketika berada di kota Cirebon.
Diharapkan sistem yang dibuat dapat menjadi sebuah informasi yang dapat menunjang dan
mempermudah aktivitas pendatang atau wisatawan selama berada di kota Cirebon.

Kata Kunci : Android; Kota Cirebon; Sistem Informasi Geografis, Panduan Wisata.

PENDAHULUAN

Kota Cirebon merupakan salah satu kota wisata karena banyaknya
wisatawan yang berkunjung, baik wisatawan domestik maupun mancanegara.
Kota Cirebon terkenal kota wisata dengan nuansa religi dan sejarah. Terdapat
beberapa keraton-keraton yang masih berdiri dan terdapat beberapa peninggalan
sejarah seperti gua sunyaragi. Selain tempat wisata,di kota Cirebon juga terdapat
juga makanan khas kota Cirebon yang selalu dicari oleh wisatawan ketika
berkunjung ke kota Cirebon.

Namun masih banyak wisatawan yang belum mengetahui informasi tentang
tempat-tempat wisata yang akan mereka kunjungi. Terdapat para wisatawan atau
backpacker yang melakukan perjalanan pribadi namun masih kebingungan dengan
arah dan lokasi wisata yang akan di tujuannya, sehingga perjalanan wisata mereka
kurang efektif dan efisien.

Berdasarkan permasalahan tersebut dibuatlah sebuah aplikasi city
guide/panduan wisata berbasis Android. Aplikasi ini memanfaatkan google map
sebagai sarana untuk mempermudah para wisatawan untuk memperoleh informasi
tentang rute jalan, alamat, web, dan contact person dari tempat tempat yang akan di
kunjunginya [1].

METODE
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam rangka

mendapatkan data-data yang dibutuhkan, diantaranya sebagai berikut :

1. Observasi
Obeservasi merupakan metode pengumpulan data dimana peneliti mencatat
informasi yang mereka lihat langsung di lapangan selama penelitian. Observasi
merupakan metode pengumpulan data yang sederhana, luas dan komprehensift
yang dapat menghasilkan informasi yang valid. Observasi bertujuan untuk
mendapatkan data langsung (premier).

2. Wawancara
Wawancara merupakan metode pengumpulan data dimana peneliti
berkomunikasi melalui tatap muka langsung dengan responden. Wawancara
merupakan metode yang bertujuan mencari informasi melalui proses tanya
jawab antara peneliti dan responden. Pada penelitian ini menerapkan teknik
wawancara bebas dimana prosesnya tidak menentukan susunan petartanyaan
terlebih dahulu.
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3. Kuesioener
Kuesioner adalah metode pengumpulan data dimana peneliti memberikan
pertanyaan-pertanyaan yang akan dijawab oleh responden. Peneliti akan
menyusun pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan variable-variabel
yang dibutuhkan untuk memperoleh hipotesis penelitian. Kuesioner bertujuan
untuk mendapatkan tanggapan dari para responden sebagai infomasi yang
nantinya akan diolah.

Metode pengembangan sistem pada penelitian ini adalah metode waterfall.
Terdapat beberapa tahapan-tahapan yang harus dilakukan dalam perancangan
sistem yang terdiri dari analisa kebutuhan sistem, sistem dan software desain,
implementasi, integrasi dan pengujian sistem, yang terakhir adalah melakukan
pemeliharaan sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisa Kebutuhan Sistem

Sistem informasi city guide yang dimana sistemnya berbasis android yang
diharapkan menjadi sistem yang dapat mengakomodir atau menjadi pedoman
informasi para wisatawan yang berkunjung ke Cirebon. Sistem yang akan
dibangun memiliki informasi yang lengkap mengenai tempat-tempat yang ada di
kota Cirebon. Selain ini sistem ini juga dapat menavigasikan wisatawan ke tempat
yang dituju yang tersedia pada sistem. Diharapkan sistem ini dapat membantu
wisatawan selama beraktifitas di Cirebon.

Perancangan Sistem
1. Use Case Diagram

Sistem Informasi Cirebon City Guide

Admin
Gagal Login
Verifikasi Login
ccnluder>

<<E>’(((=ir|d>>
<<ini

Admin

Gambar 1. Use case sistem informasi Cirebon city guide
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2. Activity Diagram

Admin

Sistem

Klik menu
pada sidebar wesite |

f )
Halaman User
L

Klik tombol "+ pada halaman
User Managemet

Klik tombol ‘tambah’ untuk
menambahkan admin

]

Form tambah admin

Halaman User Management
dengan notofikasi admin
berhasil di tambahkan

Gambar 1. activity diagram level 1

Admin

Sistem

¢

E Akses halaman login admin ]—%{ Halaman login admin }e

Megisi username dan password

]

Verifikasi username dan
Megisi username dan password
password

Halaman dashboard admin

Gambear 2. activity diagram level 2

Admin

Sistem

Klik menu Data Kategori pada
sidebar wesite

Klik tombol ‘+' pada halaman
Data Kategori

Masukkan data kategori pada
form
Klik tombol ‘tambah’

Halaman Data Kategori

Form tambah Data Kategori

Halaman Data Kategori dengan
notifikasi data kategori berhasil
ditambahkan

Gambar 4. activity diagram level 3
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Admin Sistem

Klik menu Data Tempat pada Halaman Data Tempat
sidebar wesite
Klik tombol ‘+' pada halaman

Data Tempat

Form tambah Data Tempat
Masukkan data tempat pada

form

Klik tombol ‘tambah’

N

Halaman Data Tempat dengan
notifikasi data kategori berhasil
ditambahkan

Gambear 3. activity diagram level 4

Pengguna Sistem

!

Kik ikon History pada )
[ dashboard aplkasi Menampilkan halaman History

Gambear 6. activity diagram level 5

Pengguna Sistem

Kiik ikon Culture pada
[ dashboard aplikasi )7%[ Menampilkan halaman Cu\iurej

Gambar 7. activity diagram level 6

Pengguna Sistem

*

Kiik ketegori yang diinginkan 4
Menampilkan halaman tempat
yang sesuai dengan kategori
Kik tempat yang diinginkan

Menampilakan data tempat
yang dipilih

Kik tombol panah

Menavigasikan ke tempat yang
dituju

Gambear 4. activity diagram level 7
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3. Entity Relationship Diagram (ERD)

category_image

entrance_ticket .
- Kategori
nama_tempat T
1
(o)
M- Tempat —M
T
1
1
1
Roles 1*M Access Levels -1 Mengakses

o role_name

Sub Menu M Menu

!

Gambar 9. Entity relationship diagram

4. Skema Relasi Tabel

Admin Roles Acess Level
—p» PK | id _|—> PK[ id <« PK [id
FK | role_id | | role_name { FK1 | role_id
username FK2 menu_id 1
password
name
email
Tempat Sub Menu Menu
PK [id PK [id _,—} PK [id
FK1 category_id FK1 menu_id ‘ menu
L—— FK2 admin_id url
nama_tempat icon
contact title
operational_hour
entrance_ticket Kategori
latitude PK id
longitude category
description image_category
image description

Gambar 10. Skema relasi tabel
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Implementasi
1. Implementasi antarmuka splash screen

Coveben {@ 9«1&

Gambar 9. Implementasi antarmuka splash screen

Halaman splash screen akan muncul ketika pengguna pertama kali membuka
aplikasi. Pada halaman ini hanya berisi tentang infoemasi versi pada aplikasi.
2. Antarmuka dashboard pengguna

el e

»

Need a Guide ?

MULAI BERKELILING!

Gambar 10. Implementasi antarmuka dashboard

Halaman dashboard terdiri dari beberapa menu, ada menu yang diperuntukan
sebagai informasi dasar mengenai kota cirebon, dan juga menu utama yaitu
navigasi ke tempat-tempat yang ada di cirebon dengan cara menekan tombol
dibawah.

3. Antarmuka Category

Gambar 11. Implementasi antarmuka category
Halaman category menyajikan data kategori-kategori tempat yang ada di
cirebon. Kategori mengelompokan tempat berdasarkan jenis kategori tempat
itu sendiri.
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4. Antarmuka Tempat

Gambar 12. Implementasi antarmuka tempat
Halaman tempat merupakan tempat-tempat yang berada dalam kategori yang
sudah dipilih pada halaman sebelumnya. Halaman ini berisikan nama tempat
dan juga deskripsi singkat mengenai tempat itu sendiri.
5. Antarmuka Detail Tempat

4
Gambar 13. Implementasi antarmuka detail tempat

Halaman detail tempat tediri dari informasi yang lebih rinci mengenai tempat
yang sudah dipilih pada halaman sebelumnya, halaman ini terdiri dari
beberapa informasi seperti kontak, tiket masuk hingga deskripsi tempat.
Terdapat tombol untuk melakukan navigasi ke tempat tujuan.

6. Antarmuka Navigasi Google Maps

4+ Ke arah selatan o
o -

Gambar 14. Implementasi antarmuka navigasi google maps
Halaman ini merupakan halaman google maps untuk melakukan navigasi ke
tempat tujuan yang sudah dipilih sebelumnya. Halaman ini merupakan
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implementasi sistem informasi geografis dengan menerapkan Google Maps Api
pada sistem.

PENUTUP

Berdasarkan hasil dan pembahasan, Sistem informasi panduan wisata/city
guide berbasis android di kota Cirebon dibangun menggunakan metode
pengembangan sistem metode waterfall. Sistem dibuat untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada, sistem ini memuat informasi mengenai tempat-tempat
vital atau destinasi wisata yang ada di kota Cirebon dan sekitarnya. Selain itu sistem
ini dapat menavigasikan pengguna ke tempat yang tersedia pada sistem.
Diharapkan dengan adanya sistem ini dapat meningkatkan kunjungan wisata di
kota Cirebon dan sekitarnya.
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