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Rancang Bangun Aplikasi Wisata Kuliner di DKI Jakarta 

Berbasis Android Dengan Menggunakan Metode Location 

Based Service (LBS) 

 

Abstrak  

DKI Jakarta merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang memiliki 

berbagai jenis wisat salah satunya adalah wisata kuliner. Terdapat banyak 

wisata kuliner di Indonesia yang dapat dikunjungi oleh wisatawan salah satunya 

wisata kuliner yang ada di kota Jakarta,berburu kuliner menjadi tujuan utama 

bagi wisatawan dalam memilih wisata kuliner kenyamanan merupakan faktor 

yang mempengaruhi wisatawan ketika ingin mengunjungi wisata kuliner dan 

terkadang wisatawan merasa kesulitan dalam menentukan wisata kuliner mana 

yang akan dikunjungi dengan beragamnya wisata kuliner yang tersedia. Dan 

selama ini rekomendasi tujuan wisata biasanya dari mulut ke mulut, media 

massa, browsing¸ dan media sosial. Hal tersebut menjadikan tidak semua obyek 

wisata dapat dikunjungi, dikarenakan kurangnya informasi dan letak obyek 

wisata yang terpencar-pencar sehingga sulit dijangkau dengan kendaraan 

umum. Untuk itu  informasi mengenai wisata kuliner yang ada di kota Jakarta 

sangat dibutuhkan oleh wisatawan yang sedang berkunjung ke kota Jakarta. 

Aplikasi ini akan dirancang menggunakan android studio sebagai media 

pembuatannya. Aplikasi ini menyediakan informasi mengenai obyek wisata 

kuliner yang ada dari mulai informasi lokasi, fasilitas, jam buka dan tutup serta 

panduan untuk mencapai lokasi dengan menggunakan metode Location Based  

Service. Setiap wisatawan dapat mendownload aplikasi  dan menjalankannya di 

smartphone. Pengguna aplikasi dapat memilih obyek wisata kuliner 

berdasarkan kategori dan sistem akan menyediakan fasilitas panduan menuju 

lokasi wisata yang ingin dikunjungi. Diharapkan aplikasi ini mampu menjadi 

sebuah solusi permasalahan diatas dan menjadi media promosi wisata. 

Kata Kunci: Android, Android Studio, Location Based Service. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Daerah Khusus Ibukota Jakarta adalah Ibu Kota negara dan kota terbesar di 

Indonesia. Dikarenakan DKI Jakarta merupakan Ibu Kota Indonesia sehingga 

Jakarta merupakan salah satu kota yang memiliki banyak sekali penduduk. Dan 

juga DKI Jakarta merupakan pusat pemerintahan dan ekonomi sehingga Daerah 

Khusus Ibukota Jakarta memiliki banyak sekali obyek wisata seperti obyek 

wisata alam, obyek wisata sejarah, dan obyek wisata kuliner. 

Karena DKI Jakarta merupakan pusat ekonomi di Indonesia maka dari itu 

banyak sekali tempat usaha terutama usaha yang bergerak pada bidang kuliner. 

Pada tahun 2016 jumlah restoran yang terdaftar di Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif  sebanyak 1344 restoran (sumber: https://ppid.jakarta.go.id). 

Dan juga DKI memiliki banyak sekali kendaraan umum seperti transjakarta yang 

memiliki 8 koridor (sumber: https://jakarta.bps.go.id) . Dikarenakan terlalu 

banyaknya usaha dibidang kuliner dan juga kendaraan umum yang beroperasi di 

DKI Jakarta sehingga hal tersebut membuat pengunjung atau masyarakat sulit 

untuk menentukan restoran mana yang ingin dikunjungi, karena informasi 

mengenai titik lokasi, jam operasional, perkiraan biaya dan transportasi yang 

dapat mengakses tempat yang ingin dituju belum jelas. Sehingga membuat 

masyarakat harus bertanya kepada penduduk setempat mengenai informasi 

tempat yang ingin dituju, hal tersebut sangatlah tidak efektif dan seringkali 

informasi yang diberikan oleh penduduk setempat tidak sesuai lebih baik jika 

mengetahui lokasi yang dituju melalui internet sehingga dapat menghemat 

waktu, tenaga dan biaya. 

Pada zaman sekarang internet sangat mudah diakses, contohnya dalam 

kehidupan sehari hari saja manusia tidak dapat lepas dari smartphone dan harus 

terhubung dengan internet. Oleh karena itu penulis membuat dan membangun 

Aplikasi Wisata Kuliner di DKI Jakarta Berbasis Android dengan nama 

https://ppid.jakarta.go.id/
https://jakarta.bps.go.id/
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“JKTGO”. Sistem ini nantinya dapat membantu masyarakat dalam menentukan 

tempat wisata kuliner yang akan dikunjungi nantinya dan agar mempermudah 

pengguna maka penulis membagi wisata kuliner yang ada ke beberapa kategori. 

Dan juga aplikasi ini menggunakan Location Based Service (LBS) dan dibantu 

menggunakan Global Positioning System (GPS) maka sistem ini dapat melacak 

lokasi pengguna nya dan dapat memberikan petunjuk arah menuju lokasi yang 

diinginkan. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah bagaimana membuat atau membangun 

aplikasi JKTGO berbasis android dengan mengimplementasikan Location Based 

Service (LBS) untuk mencari tempat wisata kuliner di DKI Jakarta. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun pembahasan masalah penelitian yaitu memfokuskan aplikasi JKTGO 

untuk penemuan atau pencarian tempat wisata kulner yang diinginkan sesuai 

dengan kriteria. Adapun kriteria yang dimaksud yaitu kategori makanan dan 

kategori restoran. 

1.4 Tujuan  

Tujuan penelitian Rancang Bangun Aplikasi Wisata Kuliner di DKI Jakarta ialah 

untuk membuat atau membangun aplikasi wisata kuliner yang beroperasi pada 

mobile atau android dan berbasis lokasi sehingga dapat memberikan informasi, 

rute perjalanan dan kendaraan umum untuk menuju ke lokasi wisata kuliner 

yang ada di DKI Jakarta. 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dari Aplikasi Wisata Kuliner di DKI Jakarta Berbasis 

Android atau yang dinamai aplikasi JKTGO  ini yaitu dapat membantu 

pengguna untuk menentukan destinasi wisata kuliner yang akan dituju sesuai 

dengan yang diinginkan dan memberikan informasi rute perjalanan. 
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1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Dalam pelaksanaan skripsi, metode yang digunakan adalah metode prototyping. 

Metode prototyping merupakan salah satu metode  siklus hidup sistem yang 

didasarkan pada konsep model bekerja. Menurut Sri (2016:26), Prototyping 

merupakan teknik pengembangan sistem yang menggunakan prototype untuk 

menggambarkan sistem, sehingga pengguna atau pemilik sistem mempunyai 

gambaran pengembangan sistem yang akan dilakukannya. Dengan teknik 

prototyping, pengembang bisa membuat prototype terlebih dahulu sebelum 

mengembangkan sistem yang sebenarnya. Tujuan dari penggunaan metode 

prototyping adalah mengembangkan model menjadi sistem final, yang artinya 

sistem akan dikembangkan lebih cepat dari pada metode tradisional. Berikut 

adalah tahapan-tahapan dalam metode prototyping secara umum. 

a. Pengumpulan kebutuhan 

Langkah pertama yang dilakukan untuk melakukan meode prototyping adalah 

melakukan analisa dan mengidentifikasi kebutuhan dari sistem yang akan 

dibangun sehingga dapat mengetahui langkah apa yang selanjutnya akan 

dilakukan dan dapat memecahkan permasalahan yang ada . 

b. Membangun Prototyping 

Langkah selanjut nya adalah membangun prototyping dengan membuat 

perancangan sementara yang berfokus pada penyajian misalnya dengan 

membuat format input dan output. 

c.  Evaluasi Prototyping 

Tahap ini merupakan salah tahapan yang wajib dilakukan, karena tahap ini 

merupakan penentu keberhasilan. Evaluasi ini dilakukan apabila prototyping 

yang sudah dibangun sudah sesuai dengan keinginan. Jika prototyping yang 

telah dibangun sudah sesuai dengan keinginan maka dapat melanjutkan ke tahap 

selanjutnya, jika belum maka harus melakukan revisi dari tahap pertama. 

d. Mengkodekan Sistem  
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Dalam tahap ini prototyping yang sudah disepakati diterjemahkan kedalam 

bahasa pemrograman yang sesuai. 

e. Menguji Sistem  

Setelah melakukan pengkodean sistem tahap selanjutnya yang dilakukan adalah 

pengujian sistem atu melakukan testing. Banyak sekali cara untuk melakukan 

testing seperti menggunakan WhiteBox, BlackBox, Basic Path, pengujian 

arsitektur dan masih banyak cara untuk melakukan pengujian sistem.  

f. Evaluasi Sistem 

Langkah selanjutnya adalah mengevaluasi sistem yang telah dibuat apakah 

sudah sesuai yang diinginkan atau belum, jika sudah maka dapat melanjutkan ke 

tahap selanjutnya dan jika belum maka dapat melakukan perubahan pada 

pengkodean sistem. 

g. Menggunakan Sistem 

Sistem yang telah selesai dan telah diuji telah dapat digunakan. Dan jangan lupa 

untuk melakukan pemeliharaan pada sistem sehingg sistem dapat terjaga dan 

berfungsi dengan baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Pembuatan aplikasi wisata kuliner di DKI Jakarta berbasis android 

menggunakan metode Location Based Service (LBS) telah berhasil 

dikembangkan. Selain itu, berdasarkan hasil pengujian serta analisa yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dapat menampilkan informasi seputar wisata kuliner di DKI 

Jakarta dan dapat digunakan dengan mudah. 

2. Berdasarkan pengujian aplikasi menggunakan metode Blackbox dan User 

Acceptance Test dapat disimpulkan bahwa fungsi menu yang terdapat diaplikasi 

dapat berfungsi dengan baik. Hal ini dibuktikan dari pengujian fungsi pada 

menu-menu yang terdapat pada aplikasi. 

 

5.2 Saran  

Saran untuk pengembang sistem selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Membuat tampilan aplikasi yang lebih menarik agar dapat menarik 

pengguna. 

2. Membuat aplikasi berbasis IOS. 

3. Menambahkan fitur lupa password untuk memudahkan user jika lupa 

dengan password. 
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