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ABSTRAK 

Kota Semarang merupakan salah satu Kota di Jawa Tengah yang mempunyai banyak 

potensi pariwisata. Kota semarang dikenal sebagai daerah tujuan wisata yang biasa didatangi 

oleh wisatawan dari kota-kota besar. Sebagai kota yang terdapat banyak tujuan pariwisata, 

seperti wisataalam, wisata religi, wisata kuliner, wisata sejarah, dan tempat oleh-oleh. Namun 

tidak semua tempat di Kota Semarang diketahui dengan baik oleh masyarakat sekitar maupun 

wisatawan yang ingin berkunjung karena kurangnya informasi. Sehingga dibutuhkan aplikasi 

berbagi cerita wisata Semarang untuk memfasilitasi wisatawan baik dalam informasi wisata, 

kuliner, kerajinan dan penginapan maupun berbagi kisah cerita tentang wisata yang telah 

dikunjungi di Semarang. Aplikasi Wisata Semarang ini dibangun menggunakan Java, HTML 

dengan Mit APP Inventor dan menggunakan Google Maps Api untuk menampilkan peta dan 

rute dari suatu tempat, menggunakan Global Positioning System (GPS) untuk mengetahui 

posisi dari User saat itu juga. Penelitian ini menghasilkan aplikasi server yang dapat mengolah 

informasi wisata alam, wisata religi, tempat oleh-oleh di Semarang. 

Kata Kunci: Pariwisata, Aplikasi, Semarang, Android, GPS, Google Maps Api. 

 
ABSTRACT 

Semarang City is one of the cities in Central Java which has a lot of tourism potential. 

Semarang city is known as a tourist destination which is usually visited by tourists from big 

cities. As a city, there are many tourism destinations, such as nature tourism, religious 

tourism, culinary tourism, historical tourism, and souvenir places. However, not all places in 

Semarang City are well known by the surrounding community and tourists who want to visit 

due to lack of information. So it takes a Semarang tourism story sharing application to 

facilitate tourists both in tourist information, culinary, crafts and lodging as well as sharing 

stories about tours that have been visited in Semarang. This Semarang Tourism application is 

built using Java, HTML with Mit APP Inventor and uses Google Maps Api to display maps 

and routes from a place, using the Global Positioning System (GPS) to find out the position of 

the user right away. This research produces a server application that can process information 

on natural tourism, religious tourism, souvenir places in Semarang. 
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PENDAHULUAN 

 

         Destinasi wisata kerap menjadi 

sebuah daya tarik tersendiri bagi para 

wisatawan. Terkadang objek wisata dapat 

menjadi sebuah icon bagi objek itu sendiri 

sehingga para wisatawan lokal maupun 

mancanegara tertarik untuk datang ke objek 

tersebut untuk berlibur bersama keluarga 

atau sekedar menghabiskan waktu bersama, 

sebagai contoh beberapa objek wisata di 

Kota Semarang. 

         Kota Semarang adalah Ibukota Jawa 

Tengah. Kota ini berbatasan dengan Laut 

Jawa di utara, kabupaten Demak di timur, 

kabupaten Semarang di sebelah selatan dan 

Kabupaten Kendal di barat 

(semarangkota.bps.go.id,2020). Banyak 

objek wisata alam, sejarah, ataupun wisata 

kota. Objek wisata 

yang kaya akan sejarah dan nilai leluhur 

inilah yang menjadikan Kota Semarang 

sebagai salah satu tujuan wisata yang 

banyak dikunjungi oleh wisatawan.  

        Kota Semarang memiliki beberapa 

tempat pariwisata diantaranya adalah 

Lawang Sewu, Sam Poo Kong, Puri 

Maerokoco, Masjid Agung Jawa Tengah. 

Dan masih ada beberapa tempat wisata 

yang belum banyak diketahui oleh 

wisatawan yaitu Brown Canyon di 

Kecamatan Tembalang Kota Semarang. 

          Melihat potensi yang ada, Dinas 

Pariwisata Kota Semarang, sedang 

meningkatkan serta mempromosikan objek-

objek wisata tersebut dan tidak terlepas dari 

bantuan teknologi. Salah satu upaya untuk 

membentuk citra dari suatu kawasan objek 

wisata tersebut adaalaah diciptakannya 

sebuah aplikasi wisata yang dapat 

memberikan penyajian informasi yang baik 

untuk kenyaman seorang wisatawan. 

          Untuk memudahkan wisatawan dalam 

mengakses informasi secara cepat dan 

akurat dibutuhkan sebuah Aplikasi dapat 

diimplementasikan kedalam bentuk aplikasi 

smartphone sehingga diakses kapan saja dan 

dimana saat ini informasi tentang objek 

wisata masih sangat sedikit dan tidak ada 

kejelasan mengenai biaya yang dibutuhkan 

sehingga wisatawan tidak mengetahui 

berapa anggaran dana yang harus disiapkan 

sebelum bepergian. 

        Berdasarkan permasalahan tersebut 

dirancang sebuah aplikasi yang memuat 

informasi, penyedia fasilitas, dan lainnya. 

Aplikasi ini dinamakan Aplikasi Kota 

Semarang Berbasis Android Menggunakan 

Metode Location Based Service dengan 

Code Program Mit App Inventor 

 
METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Metode waterfall 

Menurut (M.T, I. R., S. Kom. (2021) model 

waterfall yang sering juga dikenal sebagai 

model air terjun adalah model proses 

pertama yang diperkenalkan. Model ini 

sangat mudah dimengerti dan digunakan. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

Gambar 1 Model Waterfall 

1. Requirement Definition 

Proses analisis pengumpulan kebutuhan 

sistem yang sesuai dengan informasi 

tingkah laku, unjuk kerja, dan antar muka 

yang di perlukan 

2. System and Design 

Dalam tahap ini penulis akan merancang 

desain dan model aplikasi yang akan 

dikembangkan berdasarkan hasil analisa 

pada tahap sebelumnya. 

3. Implementation and Unit Testing 

Pengkodean (coding) merupakan proses 

menerjemahkan desain ke dalam suatu 

bahasa yang bisa dimengerti oleh 

komputer 

sesuai dengan desain yang telah dibuat 

pada tahap desain. 

4. Integration and System Testing 

Proses pengujian berfokus pada logika 

internal software, memastikan bahwa 

semua pernyataan sudah diuji, dan pada 

eksternal fungsional, yaitu mengarahkan 

pengujian untuk menemukan kesalahan- 

kesalahan dan memastikan bahwa input 

yang dibatasi akan memberikan hasil 

aktual yang sesuai dengan hasil yang 

dibutuhkan. 

5. Operation and Maintenance 

Tidak memungkinkan sebuah perangkat 

lunak mengalami perubahan ketika sudah 

dikirimkan ke user. Perubahan biasa 

terjadi karena adanya kesalahan yang 

muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian 

atau perangkat lunak harus beradaptasi 

dengan lingkungan baru. Tahap pendukung 

atau pemeliharaan dapat mengurangi proses 

pengembangan mulai dari analisis 

spesifikasi untuk perubahan perangkat 

lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk 

membuat perangkat lunak baru. 

DESAIN SISTEM 

1. Flowchart (isi tentang flowchart) 

Berikut flowchart aplikasi yang 

menjelaskan bagaimana Aplikasi Wisata 

Kota Semarang Berbasis Android 

Menggunakan Metode Location Based 

Serviced berjalan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Flowchart  

 

2. Usecase Diagram 

Proses Usecase diagram pada 

Aplikasi Wisata Kota Semarang Berbasis 

Android Menggunakan Metode Location 

Based Serviced yang memberikan gambaran 

interaksi antar sistem, disini 

menggambarkan tentang sistem eksternal 

dan pengguna. 

 

 

 

 



 

 

 

 

Gambar 6 Usecase Diagram 

 

3. Activity Diagram 

Activity Diagram atau diagram aktivitas 

merupakan bentuk visual dari alur kerja 

yang berisi aktivitas dan tindakan, yang 

juga dapat berisi pilihan atau 

pengulangan dari aplikasi Stok Barang 

dan Inventory. Dalam UML (Unifield 

Modeling Language), diagram aktivitas 

dibuat untuk menjelaskan alur dari 

aktifitas dalam menggunakan aplikasi. 

Diagram aktifitas memiliki komponen-

komponen dengan bentuk yang 

bermacam-macam yang dihubungkan 

dengan tanda panah. Panah itu 

mengarahkan urutan dari aktivitas yang 

terjadi dari awal hingga akhir. 

4.  Sequence Diagram 

Selanjutnya untuk mememberikan 

gambaran yang lebih  jauh mengenai 

proses yang dilakukan oleh aplikasi akan 

digambarkan proses-proses yang terjadi 

dengan Sequence diagram, Sequence 

diagram digunakan untuk menjelaskan 

bagaimana user dapat berinteraksi dengan 

sistem didalam aplikasi tersebut. 

IMPLEMENTASI 

Dalam pengimplementasian 

perencanaan dan desain Aplikasi Wisata Kota 

Semarang  Berbasis Android Menggunakan 

Metode Location Based Serviced ini akan 

dilakukan dengan bahasa pemrograman Java, 

HTML menggunakan aplikasi Mit App 

Inventor., Tiny DB database. Dan sistem dapat 

dibuka dan dioperasikan menggunakan 

Smartphone Sistem Operasi Android 2.3 

("Gingerbread") atau lebih tinggi.. 

PENGUJIAN SISTEM 

Pengujian ini bertujuan untuk 

memeriksa, setelah tahap akhir proyek, apakah 

perangkat lunak atau sistem yang sudah dibuat 

berfungsi dengan baik, dan melayani 

penggunanya secara efisien. Uji blackbox 

digunakan dalam pengujian sistem ini. Hasil 

dari uji coba blackbox adalah semua fungsi 

pada Aplikasi Wisata Kota Semarang Berbasis 

Android Menggunakan Metode Location 

Based Serviced dinyatakan setuju dan sesuai. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah tampilan dari 

Aplikasi Wisata Kota Semarang Berbasis 

Android Menggunakan Metode Location 

Based Serviced : 

1. Halaman Beranda 

Pada halaman beranda terdapat 4 menu 

dan pengunjung dapat melihat yaitu menu 

sejarah, wisata religi, wisata alam dan tempat 

oleh-oleh. 

 

 



. 
 

 

Gambar 3 Halaman Beranda 

 

2. Halaman Sejarah  

  Tampilan halaman tombol 

kategori yang terdapat pada menu 

utama  menampilkan deskripsi 

sejarah kota semarang serta 

gambar tugu muda yang 

merupakan tempat ikonik di kota 

tersebu dan tombol “Back” untuk 

kembali ke halaman Berikut 

adalah tampilan pada Halaman 

Sejarah  

 
 

 

 

 

 

 

             

Gambar 4 Halaman Sejarah 

3. Halaman Wisata Religi 

Menampilkan deskripsi 

tentang wisata, dan foto wisata 

disana, ditambah adanya tombol 

“Tampilkan Maps” yang dimana 

jika user menyentuh akan 

mengarahkan user ke lokasi 

tersebut, tombol “Next” menuju 

halaman selanjutnya, tombol 

“Back” untuk kembali ke halaman 

sebelumnya dan tombol “Home” 

untuk kembali ke halaman 

Beranda. Berikut adalah tampilan 

pada halaman wisata religi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        

 

                    Gambar 5 Halaman Wisata Religi 

 

4. Halaman Wisata Alam 

 menu wisata alam , 

menampilkan deskripsi tentang 

wisata, dan foto wisata disana, 

ditambah adanya tombol 

“Tampilkan Maps” yang dimana 

jika user menyentuh akan 

mengarahkan user ke lokasi 

tersebut, tombol “Next” menuju 

halaman selanjutnya, tombol 

“Back” untuk kembali ke halaman 

sebelumnya dan tombol “Home” 

untuk kembali ke halaman 

Beranda. Berikut adalah tampilan 

pada halaman wisata alam. 



 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Halaman Wisata 

Alam 

 
 

5. Halaman Tempat Oleh-Oleh 

 menu tempat oleh-oleh , 

menampilkan deskripsi tentang 

wisata, dan foto wisata disana, 

ditambah adanya tombol 

“Tampilkan Maps” yang dimana 

jika user menyentuh akan 

mengarahkan user ke lokasi 

tersebut, tombol “Next” menuju 

halaman selanjutnya, tombol 

“Back” untuk kembali ke halaman 

sebelumnya dan tombol “Home” 

untuk kembali ke halaman 

Beranda. Berikut adalah tampilan 

pada halaman tempat oleh-oleh. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18 Halaman Tempat Oleh-Oleh 

 

 

 

 

 

 

 

PENGUJIAN PROGRAM 

Tahap pengujian Aplikasi Wisata 

Kota Semarang Berbasis Android 

Menggunakan Metode Location Based 

Serviced  sebagai berikut: 

 

No Validator Hasil 

1. Validasi Ahli Materi 1 76% 

2. Validasi Ahli Materi 2 68% 

Rata-rata 72% 

3. Validasi Ahli Media 1 91% 

4. Validasi Ahli Media 2 80% 

Rata-rata 85% 

 

 Dari 15 responden yang telah 

memberikan penilaian makan diperoleh 

hasil sebesar 80%. Sehingga jika 

disesuaikan dengan kriteria persentase skor 

rata-rata maka dapat disimpulkan bahwa 

dari penilaian responden terhadap Aplikasi 

Wisata Kota Semarang Berbasis Android 

Menggunakan Metode Location Based 

Serviced termasuk kriteria “Layak” untuk 

digunakan. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat diperoleh 

dari hasil penelitian Rancang Bangun 

Aplikasi Wisata Kota Semarang Berbasis 

Android Menggunakan Metode Location 

Based Serviced telah memenuhi kriteria 

kevalidan, keefektifan dan kepraktisan 

dalam penggunaannya. Untuk membuat 

Aplikasi Wisata Kota Semarang Berbasis 

Android Menggunakan Metode Location 

Based Serviced desain sistem yang 

digunakan adalah: flowchart, usecase, 

activity dan sequence diagram. 

Aplikasi Wisata Kota Semarang 

Berbasis Android Menggunakan Metode 

Location Based Serviced penulis 

menggunakan 



software Mit App Inventor dan 

menggunakan Bahasa pemograman Java, 

HTML untuk memasukkan data obyek 

wisata. 

Berdasarkan hasil validasi ahli 

materi diperoleh hasil rata-rata 72% dan 

hasil perhitungan validasi ahli media 

diperoleh hasil rata-rata 85%, dikatakan 

sangat layak digunakan. Hasil uji coba 

responden dari 15 responden mendapatkan 

80% termasuk dalam kriteria “Setuju”. 

Berdasarkan pengujian blackbox 

menyatakan bahwa Aplikasi Wisata Kota 

Semarang Berbasis Android Menggunakan 

Metode Location Based Serviced dapat 

berjalan dengan baik dan valid. 
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