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Abstrak

Pembuatan Sistem Informasi Pemetaan Pasar Tradisional Menggunakan
Framework Flutter Berbasis Mobile
Oleh

Daniel Lelonu
71180388

Kota Jogja merupakan kota yang identik dengan tempat pariwisata dan juga
suasana tradisionalnya tentunya kota Jogja memiliki sejumlah pasar tradisional
yang cukup terkenal seperti pasar Beringharjo dan Pathuk. Meskipun demikian
masih ada pasar-pasar tradisional yang kurang terkenal dikalangan masyarakat dan
membuat beberapa pasar tersebut menjadi kurang pengunjung. Di kota Jogja sendiri
juga memiliki kios-kios jajanan yang sangat terkenal dimasyarakat dan informasi
tersebut juga bisa didapatkan melalui internet tetapi masyarakat luas terkhususnya
masyarakat di luar kota Jogja belum tentu mengetahui letak persisnya kios-kios
tersebut berada.

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti mencoba membuat aplikasi
berbasis smartphone menggunakan framework flutter dimana aplikasi tersebut
berguna untuk menampilkan informasi pasar-pasar tradisional yang ada di kota
Jogja mulai dari nama, alamat, barang yang dijual, gedung, rute pasar hingga denah
pasar. Peneliti juga mencoba untuk membuat denah pasar yang cocok digunakan
pada smartphone hal ini bertujuan agar para pengguna dapat mengetahui letak dari
kios yang diinginkan serta aplikasi ini dilengkapi dengan fitur rute pasar agar
pengguna dapat melihat rute menuju pasar yang diinginkan berdasarkan posisi
pengguna.

Aplikasi yang telah dibuat pada penelitian ini dapat berjalan dengan baik
dan sudah memenuhi kebutuhan yang perlukan seperti menampilkan informasi

umum, rute pasar dan juga denah pasar pada setiap gedung yang ada di pasar.
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Abstract

Making Traditional Market Mapping Information System Using Mobile-
Based Flutter Framework Making Traditional Market Mapping Information
System Using Mobile-Based Flutter Framework
By

Daniel Lelonu
71180388

The city of Jogja is a city that is synonymous with tourism places and also
its traditional atmosphere, of course the city of Jogja has a number of traditional
markets that are quite famous such as Beringharjo and Pathuk markets. However,
there are still traditional markets that are less well known among the public and
make some of these markets less visited. In the city of Jogja itself also has hawker
stalls which are very well known in the community and this information can also
be obtained via the internet, but the wider community, especially people outside the
city of Jogja, do not necessarily know the exact location of the stalls.

Based on these problems, try to create a smartphone-based application using
the flutter framework where the application is useful for displaying information on
traditional markets in the city of Jogja starting from names, addresses, goods sold,
buildings, market routes to market plans. Researchers also try to create a market
plan that is suitable for use on smartphones, this aims so that users can find out the
location of the desired kiosk and this application is equipped with a market route
feature so that users can see the route to the desired market based on the user's
position.

The application that has been made in this research can run well and has
fulfilled the necessary needs such as displaying general information, market routes
and also market plans for every building in the market.

Keywords : Market, Rapid Application Development, Mobile, Flutter,
Blackbox, Floor plan, Hybrid
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pasar memiliki dua nilai yaitu nilai ekonomi karena pasar merupakan tempat
terjadi aktivitas jual beli dan nilai kebudayaan yang dimana pasar merupakan
tempat dimana masyarakat dapat berinteraksi dan saling bertukar informasi (Kansil
S.T, 2000). Di masa sekarang ini banyak sekali pasar-pasar modern yang didirikan
diberbagai kota membuat banyaknya pasar tradisional menjadi sepi pengunjung.
Masyarakat lebih memilih pergi ke pasar modern ketimbang pasar tradisional
dikarenakan tingkat kenyamanan pada pasar modern lebih baik ketimbang pasar
tradisional (Adinugroho, 2009). Pasar tradisional lebih dikenal sebagai tempat yang
kumuh, becek, dan berbau hal seperti ini harus diubah agar semua lapisan
masyarakat tertarik untuk datang ke pasar tradisional (Rusham, 2016). Berdasarkan
pernyataan di atas masalah yang muncul ialah eksistensi pasar tradisional menjadi
berkurang dimata masyarakat dan membuat masyarakat lebih memilih pergi ke
pasar modern.

Salah satu solusi dalam menjaga keberadaan pasar tradisional yaitu
memperbaiki infrastruktur yang ada di pasar tradisional (Rosmawati, 2015). Upaya
untuk meningkatkan eksistensi pada pasar Samosir adalah dengan cara mengadakan
setiap kegiatan disekitar pasar dan menciptakan inovasi baru untuk menarik
peminat serta dari segi peraturan harus dibuat kebijakan untuk melindungi pasar
tradisional dan menekan pertumbuhan pada pasar modern (Arnita, Ermal M, &
Darma Nst, 2019).

Berdasarkan dari penelitian sebelumnya yang memberikan solusi untuk
lebih memperhatikan dan mengelola pasar baik dari segi infrastruktur dan juga dari
segi kebijakan. Pada penelitian ini peneliti lebih fokus kepada bagaimana cara
membuat aplikasi pasar tradisional yang menyediakan informasi umum tentang
pasar tradisional, posisi tempat beradanya pasar, dan denah pasar untuk mencari

lokasi kios yang diinginkan. Tempat dilakukannya penelitian ini ada di kota



Yogyakarta karena kota Yogyakarta sendiri memiliki sekitar 30 pasar tradisional
berdasarkan Dinas Perdagangan Kota Yogyakarta.

Pada penelitian sebelumnya, dosen dari Universitas Kristen Duta Wacana
membuat sebuah website sistem informasi geografis pasar http://sipasar.srikandi-
ftiukdw.info yang memetakan pasar-pasar tradisional di Yogyakarta. Pembuatan
website ini didasari oleh adanya potensi yang dapat dikembangkan pada pasar
tradisional sebagai salah satu destinasi wisata di Yogyakarta. Pasar tradisional
memiliki daya tarik wisata yang bernilai sosial dengan adanya interaksi sosial
antara pembeli dan penjual secara langsung serta belum adanya aplikasi yang
memetakan pasar-pasar tradisional di Yogyakarta.

Penelitian ini akan membahas tentang bagaimana pembuatan aplikasi
smartphone yang dapat menampilkan informasi seputar pasar dan lokasi pasar yang
ada di kota Yogyakarta beserta dengan denah pasar agar mempermudah masyarakat
mencari kios-kios ataupun kategori barang yang ingin dibeli di pasar tradisional
berdasarkan fungsi/fitur yang ada pada website http://sipasar.srikandi-ftiukdw.info.

Hal yang menjadi pertimbangan dalam pembuatan aplikasi smartphone
pada penelitian ini yaitu, seperti yang diketahui di masa sekarang ini masyarakat
tidak bisa terlepas dari namanya smartphone. Semua aktivitas masyarakat banyak
dilakukan di piranti pintar tersebut baik melakukan hal-hal seperti menelepon, sms
hingga menghadiri seminar dan juga kelas. Hasil survei pada tahun 2017
menunjukkan bahwa lebih dari setengah masyarakat sudah memiliki smartphone
dengan persentase sebesar 66,31% (Kominfo, 2017). Karena dinamika kehidupan
masyarakat saat ini sangat bergantung pada smartphone maka diputuskan pada
penelitian ini aplikasi akan dibuat dalam bentuk mobile apps. Tampilan mobile apps
lebih baik daripada website versi mobile karena didesain khusus untuk
pengembangan aplikasi smartphone dan mobile apps memiliki kemampuan untuk
mengakses perangkat keras seperti mengambil lokasi smartphone pengguna,
kamera dan lainnya (Jobe, 2013).

Pembuatan aplikasi ini juga akan mengimplementasi teknologi Global
Positioning System (GPS) dan API peta digital agar aplikasi bisa mendapatkan
posisi pasar dan pengguna. Aplikasi ini akan dibuat menggunakan framework

flutter yang memiliki keunggulan satu sumber kode dapat digunakan untuk

2



membuat aplikasi android dan ios. Pada penelitian ini diharapkan dengan adanya

aplikasi ini dapat meningkatkan eksistensi dari pasar tradisional yang ada di kota

Yogyakarta agar lebih banyak pengunjung.

1.2.

Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka dapat disusun rumusan

masalah yang akan dibahas pada penelitian ini yaitu.

1.

1.3.

o &~ w0 D

1.4.

Bagaimana mengimplementasikan teknologi GPS dan API peta digital
pada aplikasi mobile.

Bagaimana merancang alur kerja aplikasi dalam menyajikan informasi
seputar pasar yang ada di kota Yogyakarta.

Bagaimana mengembangkan aplikasi mobile menggunakan framework
flutter.

Bagaimana menerapkan metode rapid application development dalam

pembuatan aplikasi sistem informasi pasar tradisional.
Batasan Masalah

Aplikasi hanya memetakan lokasi pasar di Yogyakarta.
Aplikasi hanya menyajikan informasi umum dan denah pasar.
Ruang lingkup pasar hanya ada di kota Yogyakarta.

Aplikasi tidak berfokus pada fitur admin.

Denah pasar hanya fokus pada pasar Beringharjo

Tujuan Penelitian

Mempermudah wisatawan untuk mendapatkan informasi tentang pasar
tradisional di kota Yogyakarta.

Memberi wisatawan alternatif destinasi wisata di kota Yogyakarta.
Mengembangkan aplikasi mobile untuk sistem informasi pasar tradisional.
Mengintegrasikan teknologi GPS dan juga penggunaan API peta digital
pada flutter.



1.5.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan suatu kontribusi untuk

peningkatan kesejahteraan masyarakat lokal Yogyakarta khususnya masyarakat

yang bekerja di pasar tradisional. Dari segi pariwisata, aplikasi ini akan

memudahkan wisatawan untuk mendapatkan informasi yang detil tentang pasar

tradisional. Selain itu, wisatawan juga mendapatkan alternatif wisata selain pantai,

candi maupun tempat bersejarah lainnya. Apabila dilihat dari segi pedagang pasar,

penelitian ini akan menambah konsumen yang datang ke pasar tradisional yang

diharapkan dapat meningkatkan kesejahteraan pedagang pasar.

1.6.

Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini antara lain.

Rapid Application Development

Penelitian ini akan menggunakan metode Rapid Application Development
dalam perancangan dan pengembangan aplikasi sistem informasi pasar
berbasis smartphone. Pemilihan metode ini didasarkan karena metode
Rapid Application Development merupakan metode yang cepat untuk
mengembangkan sebuah aplikasi berdasarkan feedback yang diberikan oleh
pengguna. Metode ini juga berfokus pada pembuatan prototipe aplikasi dan
pengumpulan feedback dari prototipe yang telah dibuat dan jika feedback
yang diberikan masih belum sesuai dengan harapan pengguna maka
prototipe akan diperbaiki sesuai dengan feedback yang telah diberikan. Hal
ini bertujuan agar memastikan aplikasi telah sesuai baik dari segi
requirement, fungsi maupun user interface sebelum masuk ke dalam tahap
implementasi.

Pengujian/testing

Metode pengujian/testing yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi

sistem informasi pasar berbasis smartphone adalah blackbox.



1.7. Sistematika Penulisan

Bab | Pendahuluan, akan berisi tentang penjelasan umum yang terdiri dari
latar belakang dari penelitian, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan penelitian.

Bab Il Tinjauan Pustaka, akan berisi tentang teori-teori dari beberapa karya
ilmiah yang telah dikumpulkan terkait dengan penelitian yang sama beserta hasil
yang telah diperoleh pada penelitian tersebut. Landasan teori akan berisi  teori-
teori dari para ahli yang berkaitan dengan penelitian yang sama  dan akan
menjadi dasar dalam melakukan penelitian ini.

Bab Il Metodologi Penelitian, bagian ini akan berisi tentang metode-
metode yang akan digunakan dalam penelitian ini.

Bab IV Implementasi dan Pembahasan, bagian ini akan berisi hasil,
pembahasan, dan analisis dari penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti.

Bab V Kesimpulan dan Saran, akan berisi tentang kesimpulan yang didapat
setelah melakukan penelitian ini dan saran untuk pengembangan sistem  pada

masa yang akan datang.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi
android yang dibuat dengan menggunakan framework flutter telah berhasil
mengintegrasikan API google maps untuk mendapatkan rute dari posisi pengguna
menuju pasar dan semua perancangan alur kerja yang telah dibuat sebelumnya
berhasil diimplementasikan kedalam aplikasi. Metode Rapid Application
Development sangat cocok dalam pengembangan aplikasi mobile dan terbilang
cepat dikarenakan setiap iterasi yang dilakukan akan langsung diuji ke

pengguna/stakeholder dan didapatlah aplikasi akhir yang sesuai harapan.
5.2 Saran

Dari penelitian ini peneliti memiliki beberapa saran yang dapat menjadi
acuan dalam pengembangan berikutnya seperti.

1. Peningkatan dalam performa denah saat melakukan scrolling agar tidak
terjadi lagging saat pengguna melakukan scrolling.

2. Data pasar yang digunakan masih bisa diperbanyak dan dilengkapi lagi
karena data yang digunakan saat ini masih data pasar Beringharjo.

3. Pada penelitian selanjutnya dapat ditambahkan pengujian untuk
memastikan bahwa aplikasi yang dibuat telah dapat menarik perhatian
masyarakat dalam memilih pasar tradisional sebagai alternatif wisata.

4. Sedangkan aplikasi 10S masih perlu pengembangan lebih lanjut
dikarenakan konfigurasi pada sistem operasi android dan iOS berbeda.

5. Perlu ditambahkan pengujian user acceptance testing untuk memastikan
bahwa sistem yang dibuat sudah diterima dengan baik oleh pengguna.

6. Perlu dilakukan pengujian usability testing untuk meningkatkan

pengalaman pengguna dalam pengunaan aplikasi.
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