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INTISARI 

 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI TOUR GUIDE BERBASIS ANDROID 

 

Oleh 

 

IMANUEL VICKY SANJAYA 

71200563 

 

Yogyakarta tidak hanya dikenal sebagai kota pelajar, namun juga 

merupakan salah satu kota pariwisata terbesar di Indonesia. Kebudayaan lokal yang 

unik menjadi ciri khas yang menonjol bagi para wisatawan, salah satunya adalah 

wisata belanja tradisional. Saat ini sudah ada aplikasi Sipasar yang menyediakan 

informasi pasar-pasar tradisional di Yogyakarta, namun akan sangat disayangkan 

apabila hanya memuat informasi pasar saja. Ditambah lagi informasi wisata yang 

saat ini tersedia pada lembaga pemerintahan TIC (Tourist Information Center) 

hanya memberikan informasi dalam bentuk brosur. Sehingga informasi yang 

diberikan tidak terlalu lengkap karena hanya terbatas dari brosur tersebut saja, dan 

juga tidak terlalu up to date dikarenakan pencetakan brosur ini hanya dilakukan 

pada tahun-tahun tertentu. 

Diperlukan pengembangan aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan 

informasi wisata Yogyakarta dari aplikasi Sipasar tersebut. Sehingga selain memuat 

informasi pasar, aplikasi ini juga mampu menjadi pemandu wisata yang mampu 

memberikan panduan dalam bentuk rute maupun navigasi, serta membantu para 

turis untuk mendapatkan informasi destinasi wisata lokal. Untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut, dirancang aplikasi berbasis Android dengan nama Sipasar Tour 

Guide. Aplikasi ini diujikan dengan blackbox testing, yang mana pengujian ini 

dilakukan secara mandiri untuk mengetahui apakah semua fitur yang tersedia dapat 

bekerja dengan baik. Kemudian juga dilakukan pengujian kepada para responden 

dengan metode MARS (Mobile Application Rating Scale). Metode ini dilakukan 



xviii 

 

dengan para responden menggunakan aplikasi ini terlebih dahulu. Kemudian 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada dengan memberi penilaian dalam skala 

dari 1 sampai 5. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa aplikasi Sipasar Tour Guide yang 

dirancangkan berhasil memenuhi kebutuhan untuk memberikan informasi wisata 

kepada para pengguna, serta memberikan rute dan juga navigasi perjalanan. Hal 

tersebut selain dibuktikan dari hasil pengujian blackbox, juga dibuktikan dari 

penilaian para responden pada pengujian aplikasi dengan metode MARS. Yang 

mana penilaian tertinggi dari keempat dimensi tersebut terdapat pada dimensi 

fungsionalitas dan juga kualitas informasi dengan persentase 92,2% dan 91,6%. 

 

Kata-kata kunci : aplikasi android, destinasi wisata lokal, pemandu wisata, 

rute, navigasi 
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ABSTRACT 

 

 

ANDROID-BASED TOUR GUIDE APPLICATION DEVELOPMENT 

 

By 

 

IMANUEL VICKY SANJAYA 

71200563 

 

Yogyakarta is not only known as a student city but also as one of the largest 

tourist cities in Indonesia. Its unique local culture stands out as a characteristic 

attraction for tourists, one of which is traditional shopping tourism. Currently, there 

is an application called Sipasar that provides information on traditional markets in 

Yogyakarta, but it would be unfortunate if it only contained market information. 

Additionally, the tourism information currently available from the government 

agency TIC (Tourist Information Center) is only provided in the form of brochures. 

This information is not very comprehensive as it is limited to the brochure and is 

also not very up-to-date because the brochures are printed only in certain years. 

There is a need to develop an application that can fulfill the tourism 

information needs of Yogyakarta from the Sipasar application. Thus, besides 

containing market information, this application should also serve as a tour guide 

capable of providing route and navigation guidance, as well as helping tourists 

obtain information about local tourist destinations. To meet these needs, an 

Android-based application named Sipasar Tour Guide was designed. This 

application was tested with blackbox testing, which was conducted independently 

to determine if all the available features worked well. Additionally, testing was 

conducted on respondents using the MARS (Mobile Application Rating Scale) 

method. This method involved respondents using the application first, then 

answering questions by giving ratings on a scale of 1 to 5. 
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The data analysis results showed that the designed Sipasar Tour Guide 

application successfully met the needs of providing tourism information to users, 

as well as providing routes and navigation for trips. This was proven not only by 

the results of the blackbox testing but also by the respondents' ratings during the 

application testing using the MARS method. The highest ratings from the four 

dimensions were in functionality and information quality, with percentages of 

92.4% and 91.6%, respectively. 

 

Keywords : Android application, local tourist destinations, tour guide, 

route, navigation
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Yogyakarta selain terkenal sebagai kota pelajar, juga dikenal sebagai salah 

satu kota pariwisata terbesar di Indonesia. Hal ini dikarenakan kota ini memiliki 

banyak tempat wisata sejarah, alam, seni, edukasi, dan destinasi lain yang dapat  

dikunjungi. Pada tahun 2009 terdapat sekitar 1,2 juta orang turis yang datang. 

Kemudian pada tahun 2017 terdapat peningkatan yang signifikan dengan jumlah 

sekitar 4,7 juta turis, dan pada tahun 2018 terdapat sekitar 5 juta orang pengunjung 

yang datang ke Yogyakarta (Santoso, 2019). 

Salah satu wisata yang sering menjadi pilihan para turis adalah wisata 

belanja tradisional, hal ini dikarenakan pada pasar tradisional, para turis bisa 

menemukan makanan tradisional, barang-barang yang ikonis dan sebagainya. 

Memang lokasi-lokasi pasar tersebut sudah tersedia pada aplikasi SiPasar yang bisa 

diakses melalui aplikasi mobile maupun web. Namun akan sangat disayangkan 

apabila hanya memuat informasi mengenai pasar, mengingat tujuan dari para turis 

datang ke Yogyakarta bukan hanya untuk berbelanja. Hal inilah yang menyebabkan 

diperlukannya pengembangan informasi supaya tidak hanya pasar saja yang 

dimuat, tetapi juga lingkungan wisata lain di sekitar pasar tersebut, supaya banyak 

hal yang bisa dieksplorasi oleh para turis yang pastinya dekat dengan kebudayaan 

lokal. Di samping itu, di Yogyakarta berdasarkan data dari Dinas Pariwisata Kota 

Yogyakarta memang banyak wisatawan yang datang ke Kota Yogyakarta, namun 

pada praktiknya para wisatawan tersebut sulit untuk menemukan dan mendapatkan 

informasi mengenai objek-objek wisata. Banyak dari mereka meminta bantuan 

untuk mendapatkan informasi dengan mendatangi instansi pemerintahan seperti 

Tourism Information Center (TIC) yang berada di Dinas Pariwisata Kota 

Yogyakarta. Namun pihak TIC hanya membantu dengan memberikan brosur 

tempat wisata yang sudah disediakan, sehingga hasil rekomendasi tempat wisata 

tidak terlalu up to date, dan informasi yang ditampilkan pun kurang lengkap, karena 
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hanya terbatas dari sebatas brosur tersebut (Prasetyaningrum, 2019). Permasalahan 

ini dapat membuka peluang untuk masalah yang lebih serius yaitu para turis akan 

semakin sungkan untuk datang berwisata ke Kota Yogyakarta karena sulitnya untuk 

para turis mendapatkan informasi wisata. 

Saat ini ada aplikasi-aplikasi yang dapat digunakan untuk memandu para 

turis saat berwisata. Aplikasi seperti Google Maps sekarang ini menjadi pilihan 

yang sering sekali digunakan untuk memandu orang sampai pada tujuan mereka. 

Namun pada Google Maps tidak terdapat informasi kebudayaan ataupun ikon-ikon 

wisata unik yang ada di lokasi tersebut, sehingga pengguna harus mencari informasi 

tersebut secara mandiri.  Dan untuk mendapatkan informasi mengenai kebudayaan 

lokasi tertentu, para turis juga dapat menggunakan aplikasi TripAdvisor, namun 

aplikasi tersebut tidak dapat memberikan pemanduan secara langsung kepada turis 

untuk mencapai lokasi yang mereka tuju. 

Atas dasar permasalahan-permasalahan tersebut, penelitian ini 

mengembangkan aplikasi yang dapat berlaku sebagai tour guide bagi para turis 

dengan menambahkan data wisata baru pada aplikasi SiPasar. Peneliti akan 

mengembangkan aplikasi pemandu wisata yang pastinya dekat dengan kebudayaan 

lokal karena berdekatan dengan lokasi pasar-pasar yang sudah ada. Aplikasi ini 

akan menggunakan fitur text-to-speech, supaya para turis bisa menikmati 

perjalanan mereka sembari berjalan-jalan mendengarkan informasi mengenai 

lokasi tersebut. Selain itu, untuk mencapai lokasi tertentu, pengguna dapat memilih 

beberapa titik sekaligus dan menggunakan navigasi real-time turn-by-turn untuk 

bisa mencapai tujuan tersebut. Sehingga para turis dapat mengenal kota Yogyakarta 

dengan lebih baik sembari berjalan-jalan mengelilingi langsung wisata-wisata yang 

ada. 

1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah yang menjadi tuntunan dalam penelitian adalah 

mengembangkan aplikasi tour guide yang informatif sehingga dapat membantu 

para turis mendapatkan informasi destinasi wisata lokal. 
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1.3. Batasan Masalah 

1. Peserta: Penelitian aplikasi akan melibatkan para turis lokal dengan batasan 

usia 17-30 tahun. 

2. Lokasi Geografis: Penelitian akan dilakukan di daerah-daerah dekat Pasar 

Legi Kotagede dan Pasar Beringharjo Yogyakarta. Karena pada wilayah 

pasar Beringharjo terkenal dengan wisata kebudayaannya, sedangkan pada 

wilayah pasar Legi Kotagede terkenal dengan wisata sejarahnya. Namun 

lebih difokuskan di Pasar Beringharjo, dikarenakan Pasar Legi Kotagede 

hanya buka setiap tanggal Jawa Legi.  

3. Aplikasi lebih ditujukan untuk kepentingan memberikan rute perjalanan. 

4. Aplikasi hanya mendukung satu bahasa saja, yaitu Bahasa Indonesia. 

5. Batasan Sistem: Penelitian akan dibuat untuk OS Android versi 8 (Android 

Oreo) ke atas dengan bahasa pemrograman Kotlin. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai pada penelitian ini adalah memberikan rute 

perjalanan untuk wisata turis dan memberikan informasi wisata Yogyakarta kepada 

para turis. 

1.5. Manfaat Penelitian 

1. Membantu para turis mengenal kebudayaan dan wisata di Yogyakarta 

dengan memberikan informasi seputar tempat wisata yang ada. 

2. Membantu para turis menentukan tujuan-tujuan wisata yang hendak 

dikunjungi dengan memberikan rekomendasi tempat-tempat wisata yang 

telah dipilih berdasarkan jaraknya dengan pasar terkait, dan juga ulasan-

ulasan dari para wisatawan yang pernah ke tempat tersebut pada aplikasi 

Google Maps. 

1.6. Metodologi Penelitian 

1.6.1. Persiapan 
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Persiapan yang dilakukan pada penelitian ini adalah pengumpulan data 

primer wisata di sekitar wilayah pasar dengan wawancara kepada masyarakat lokal 

atau kepada pihak yang berwenang menangani pariwisata. Selain wawancara,  juga 

dilakukan survei secara langsung tempat-tempat yang akan didatakan. Dan sumber 

data sekunder dari data pariwisata ini adalah data yang ada di internet. Kemudian, 

untuk mengetahui fitur-fitur yang dibutuhkan untuk pengembangan aplikasi pada 

penelitian ini, dilakukan penelitian terhadap aplikasi-aplikasi sejenis. 

1.6.2. Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem dari penelitian ini adalah dengan metode SDLC 

Prototype. Metode ini memiliki tahapan-tahapan mulai dari analisa kebutuhan, 

membuat prototype, evaluasi prototype, mengkodekan sistem, pengujian sistem, 

evaluasi sistem, dan menggunakan sistem. Di mana tahapan analisa kebutuhan 

masuk pada tahap persiapan. 

1.6.3. Evaluasi Sistem 

Evaluasi sistem dilakukan dengan tujuan memastikan apakah sistem ini 

telah berjalan sesuai dengan hasil yang diinginkan peneliti dan pengguna setelah 

mencoba prototype. Karena itu pada tahap ini, sistem yang telah dikodekan akan 

diujikan menggunakan metode black-box testing untuk mengetahui apakah pada 

sistem tersebut masih ada yang perlu diperbaiki. 

1.7. Sistematika Penulisan 

Bab I : Pendahuluan 

Pada bab pendahuluan ini peneliti menjelaskan latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

Bab II : Tinjauan Pustaka 

Bab ini berisikan penelitian-penelitian yang sudah pernah dilakukan 

oleh peneliti lainnya, untuk kemudian menjadi landasan yang 

membantu dalam melakukan penelitian. 
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Bab III : Metodologi Penelitian 

Pada bab III memuat langkah-langkah penelitian yang harus 

dilakukan peneliti untuk mengembangkan sistem yang menjadi 

tujuan utama dari penelitian ini. 

 

Bab IV : Implementasi dan Pembahasan 

Pada bab IV akan berisikan catatan implementasi dari perancangan 

sistem yang telah dilakukan 

 

Bab V : Kesimpulan dan Saran 

 

Pada bab ini peneliti akan menarik kesimpulan dan memberikan saran 

berdasarkan proses yang telah dilalui. Sehingga dapat digunakan untuk 

pengembangan atau penelitian selanjutnya. 

 

  



71 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian dan analisis yang dilakukan. Dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi “Sipasar Tour Guide” ini cukup berhasil dalam memenuhi kebutuhan para 

turis lokal. Para turis lokal dapat mencari pilihan tempat wisata dan juga informasi 

detail dari tempat-tempat tersebut pada aplikasi ini dengan cukup baik. 

Hal ini dibuktikan dari secara rata-rata hasil analisis penelitian dengan 

metode MARS, secara keseluruhan dari keempat dimensi yang ada telah 

mendapatkan nilai “sangat baik”. Apalagi dimensi dengan rata-rata tertinggi dalam 

penelitian aplikasi ini adalah dimensi fungsionalitas dengan persentase 92,2%. Hal 

ini menunjukkan bahwa secara fungsionalitas, aplikasi ini sudah dapat digunakan 

dengan baik oleh para pengguna. Selain itu, dimensi dengan nilai tertinggi kedua 

juga dapat dilihat dari dimensi kualitas informasi yaitu memiliki persentase sebesar 

91,6%. Hal ini membuktikan bahwa informasi pada detail wisata yang ada sudah 

sangat membantu pengguna dalam menentukan tujuan wisata mereka. 

5.2 Saran 

Setelah menarik kesimpulan tersebut, ada beberapa saran yang dapat 

membantu untuk meningkatkan aplikasi “Sipasar Tour Guide” ini. Saran-saran 

tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Bahasa yang didukung sebaiknya tidak hanya Bahasa Indonesia saja. 

Tujuannya supaya aplikasi ini tidak hanya dapat dinikmati oleh 

masyarakat Indonesia, tetapi juga masyarakat mancanegara. 

2. Warna dan elemen yang ada mungkin dapat dibuat lebih menarik, sehingga 

dari segi estetika dapat mengalami peningkatan. 

Saran-saran tersebut di atas, diharapkan dapat menjadi saran yang baik 

dalam pengembangan aplikasi “Sipasar Tour Guide”. 
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