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Abstrak - Pariwisata adalah sebuah kegiatan atau aktivitas
kompleks yang dilakukan berkali-kali dari satu tempat ke
tempat lain yang hanya bersifat sementara (tidak menetap)
dengan tujuan mendapatkan informasi objek serta mencari
kepuasan atau kesenangan dari keindahan objek dan alam
sekitarnya. Wisatawan adalah orang-orang yang melakukan
kegiatan wisata (UU No. 10 Tahun 2009) yang tertarik dari
keindahan alam yang ada di Indonesia khususnya kota
Manado yang dikenal sebagai kota pariwisata, akan tapi
karena kurangnya pengetahuan mengenai lokasi objek
wisata dan bahasa yang digunakan membuat wisatawan
kesulitan dalam mencari lokasi dan informasi objek. Tujuan
dari penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi
berbasis lokasi dan QR Code yang bertujuan untuk
membantu wisatawan dalam melakukan perjalanan wisata
ke Manado untuk mencari informasi lokasi objek wisata
yang ingin dikunjungi. Aplikasi Android ini diberi nama
“Aplikasi Tourism”. Dalam aplikasi ini pengguna dapat
melihat objek pada peta yang sudah ditandai dengan marker
dan melakukan scan pada QR Code untuk mendapat
informasi dengan bahasa yang dapat dimengerti.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Location-Based Service,
Pariwisata, QR Code.

Abstract - Tourism is a complex activity or activity that is
carried out repeatedly from one place to another that is only
temporary (not settled) with the aim of obtaining information
objects and seek satisfaction or pleasure from the beauty of the
object and the natural surroundings. Tourists are people who do
tourism activities (Law No. 10 Year 2009) are attracted from the
natural beauty of Indonesia, especially the city of Manado
known as a tourist city, but because of the lack of knowledge
about the location of tourist attractions and the language used to
make tourists difficulty in finding location and object
information. The purpose of this research is to build a location-
based and QR Code application that aims to assist tourists in
travel to Manado to find information on the location of the
tourist attraction you want to visit. This Android app is named
"Application Tourism". In this application users can view
objects on a map that has been marked with markers and scan
the QR Code to get information in understandable language.

Keyword: Aplication Mobile, Location-Based Service, QR Code,
Tourism.

. PENDAHULUAN

Pariwisata merupakan sebuah kegiatan untuk
melakukan perjalanan yang memiliki tujuan untuk
berlibur, mencari kepuasan/kesenangan, berkreasi atau
menikmati keindahan alam yang dilakukan secara
berkelompok dan juga bersifat sementara. Karena hal itu
yang menjadi pendorong rasa Kkeingintahuan para
wisatawan untuk berkunjung ke tempat-tempat wisata.

Wisatawan adalah orang-orang yang melakukan
kegiatan wisata (UU No. 10 Tahun 2009). Wisatawan
terbagi menjadi 2 golongan yaitu Nusantara (dalam negri)
dan Asing (berasal dari luar negri). Karena banyak objek
wisata yang menggunakan bahasa Indonesia, membuat
para wisatawan kesulitan ketika mencari informasi tentang
objek wisata yang ingin dilihat atau deskripsi dalam
bahasa yang tidak dimengerti wisatawan asing.

Location based service (LBS) merupakan suatu sistem
yang menyediakan layanan berbasis lokasi dalam
mengambil keputusan dimana sistem tersebut merupakan
kombinasi dari masyarakat, teknologi informasi dan
prosedur-prosedur yang tergorganisasi dan dapat
memberikan informasi secara tepat. Sistem informasi
yang akan dibuat yaitu Location-based Information
berbasis QR Code untuk tourism.

Quick Response Code merupakan sebuah bentuk
evolusi dari kode batang, kode QR ini dapat menyimpan
alamat dan URL, nomor atau teks. QR Code berfungsi
sebagai penghubung secara cepat konten dari dalam
jaringan (online) atau luar jaringan (offline). Mengapa
memilih kode QR? Karena kode bar hanya memiliki max
tampung 20 digit sedangkan kode QR bisa menyimpan
ratusan data, artinya kode QR ini memiliki kapasitas lebih
banyak jika dibandingkan dengar bar kode. Selain itu
kode QR ini memiliki keamanan yang jauh lebih baik dari
kode bar, dan juga kode QR ini masih bisa dibaca walau
sudah rusak atau robek dengan maksimum tinkat
kerusakan 30%.
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Keindahan objek wisata menjadi salah satu alasan
yang membuat para wisatawan yang berasal dari dalam
maupun luar negri tertarik untuk datang berkunjung ke
tempat-tempat  wisata, tetapi kurangnya informasi
mengenai lokasi objek wisata dan informasinya membuat
para wisatawan kesulitan dalam mencari informasi
mengenai objek wisata yang dilihat. Oleh karena itu
dibutuhkan sebuah sistem informasi yang digunakan
dalam QRcode supaya dapat membantu para wisatawan
untuk memudahkan perjalanan dalam mencari informasi
objek wisata yang ingin mereka kunjungi.

A. Location-Based Service

Location Based Service (LBS) atau layanan berbasis
lokasi dapat didefinisikan sebagai layanan yang
mengintegrasikan lokasi atau posisi perangkat seluler
dengan informasi lain sehingga memberikan nilai tambah
bagi pengguna Layanan lokasi memiliki tradisi panjang.
Sejak tahun 1970-an, Departemen Pertahanan AS telah
mengoperasikan sistem penentuan posisi global (GPS),
infrastruktur satelit yang melayani pemosisian orang dan
benda. Awalnya, GPS dirancang untuk tujuan militer,
tetapi pemerintah AS memutuskan pada tahun 1980 untuk
membuat data posisi sistem tersedia secara gratis untuk
industri lain di seluruh dunia [5]. Terdapat 2 unseur utama
dalam LBS ini yaitu:

1. Location Manager (APl Maps)

Menyediakan tools/resource untuk LBS,
Application Programming Interface (API) Maps
menyediakan  fasilitas untuk  menampilkan,
memanipulasi peta beserta feature-feature lainnya
seperti tampilan satelit, street (jalan), maupun
gabungannya. Paket ini berada pada
com.google.android.maps.

2. Location Providers (API Location)

Menyediakan teknologi pencarian lokasi yang
digunakan oleh device. APl Location berhubungan
dengan data GPS dan data lokasi real-time. API
Location berada pada paket Android yaitu dalam
paket android.location. Dengan Location Manager,
kita dapat menentukan lokasi kita saat ini, Track
perpindahan, serta kedekatan dengan lokasi
tertentu dengan mendeteksi perpindahan [4].

B. QR Code

QR Code diciptakan oleh Denzo Wave pada tahun
1994 dari Jepang. Pada awal pembuatan kode QR
digunakan untuk mendata sparepart kendaraan dalam
perusahaannya yaitu Denzo Corporation yang masih
bagian dari Toyota Group. Tujuan dari kode QR ini adalah
untuk menyampaikan informasi secara cepat dan juga

mendapat tanggapan secara cepat. Kode QR ini
perkembangan dari Barcode atau kode batang yang hanya
mampu  menyimpan informasi secara  horizontal
sedangkan kode QR mampu menyimpan informasi lebih
banyak, baik secara horizontal maupun vertical [6].

Kode QR memiliki kapasitas tinggi dalam data
pengkodean, yaitu mampu menyimpan semua jenis data,
seperti data numerik, data alphabetis, kanji, katakana,
hiragana, simbol, dan kode biner. Secara spesifik, kode
QR mampu menyimpan data jenis numerik sampai dengan
7.089 karakter, data alphanumerik sampai dengan 4.296
karakter, kode binari sampai dengan 2.844 byte, dan huruf
kanji sampai dengan 1.817 karakter. Selain itu kode QR
memiliki tampilan yang lebih kecil daripada kode batang.
Hal ini dikarenakan kode QR mampu menampung data
secara horizontal dan vertikal, oleh karena itu secara
otomatis ukuran dari tampilannya gambar kode QR bisa
hanya seperspuluh dari ukuran sebuah kode batang.

Kode QR juga tahan terhadap kerusakan, sebab kode
QR mampu memperbaiki kesalahan sampai dengan 30%.
Oleh karena itu, walaupun sebagian simbol kode QR kotor
ataupun rusak, data tetap dapat disimpan dan dibaca. Tiga
tanda berbentuk persegi di tiga sudut memiliki fungsi agar
simbol dapat dibaca dengan hasil yang sama dari sudut
manapun sepanjang 360 derajat. Kode QR biasanya
berbentuk persegi putih kecil dengan bentuk geometris
hitam, meskipun sekarang banyak yang telah berwarna
dan digunakan sebagai brand produk [1].

C. Android

Android merupakan Sistem Operasi berbasis Linux
yang digunakan untuk smartphone dan juga tablet.
Android bersifat open source dan juga Android
menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan atau mengembangkan aplikasi mereka
sendiri. Android didirikan oleh Andy Rubin, Rich Miner,
Nick Sears dan Chris White pada tahun 2003, dan pada
tahun 2005 diambil alih keseluruhannya oleh google.
Android memiliki sifat yang open source dan bebas untuk
dikembangkan oleh developer smartphone hal tersebut
membuat sistem operasi ini menjadi sangat populer
hingga menjadi nomor satu di dunia mengalakan sistem
operasi dari Microsoft dan iOS [2].

D. Model Prototype

Menurut Roger S. Pressman, Model Prototipe terdapat
empat tahap pengembangan perangkat lunak yang
membuat suatu prototype sebagai alat untuk mengetahui
lebih jelas tentang kebutuhan dari para pengguna dan juga
bisa memungkinkan para pengembang perangkat lunak
untuk lebih memahami kebutuhan apa yang akan
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dikerjakan ~ pada interaksi  selanjutnya.  Dalam
pengembangan suatu perangkat lunak yaitu [3]:

1. Komunikasi.

Komunikasi merupakan tahap awal dimana
pengembang melakukan komunikasi dengan para
stakeholder untuk  mendapatkan  spesifikasi
kebutuhan.

2. Perancangan dan pemodelan cepat.

Pada tahap kedua ini dilakukan sebuah
perancangan dan pemodelan rancangan spesifikasi
yang di dapat dari tahap komunikasi dengan para
stakeholder.

3. Pembentukan Prototype.

Tahap pembentukan prototype ini dilakukan
setelah mendapat hasil dari perancangan dan
pemodelan untuk memulai  konstruksi  dari
pembuatan prototype

4. Penyerahan Sistem dan Umpan Balik.

Tahapan ini merupakan tahapan terakhir
dimana pengembang akan melakukan penyerahan
perangkat lunak dan kemudian menerima umpan

balik.

Komunikasi Perancangan dan

pemodelan secara cepat

Pembentukan

Prototype

Gambar 1 Model Prototipe

Penyerahan dan
Umpan balik

Pada gambar 1 dapat dilihat sebuah pengembangan
perangkat lunak yang di lakukan yaitu komunikasi antara
pengembang perangkat lunak dengan pengguna. Interaksi
pembuatan prototipe direncanakan dengan cepat dan
pemodelan dilakukan dalam bentuk rancangan cepat.
Kemudian memulai konstruksi pembuatan prototipe.
Prototipe kemudian diserahkan pada pengguna dan
menerima umpan balik dari pengguna

Il. METODOLOGI PENELITIAN

A. Kerangka Penelitian

{
— Mengumpulkan Spesifikasi Kebutuhan
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| Perencanaan
| Dan Pemodelan

T e 2 T A Ee e |

Pembentukan Prototipe r |

v i

'

Pembentukan Prototipe Aplikasi {

I

|

e e e e o e e s

,,,,,,,,, e ey

| Penyerahan dan Umpan Balik !

i ’ S i

| |

! -Mecnycrahkan Prototipe Ke Pengguna i

| -Meminta Umpan Balik {
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Gambar 2 Kerangka kerja

Sebelum pembuatan perangkat lunak dibuat, hal yang
dilakukan pembuat adalah membuat kerangka Kkerja
seperti gambar 2 diatas. Tujuan kerangka kerja ini adalah
untuk memudahkan pembuat dalam membuat aplikasi.

B. Komunikasi
Dalam komunikasi, hal yang harus dilakukan adalah
mengumpulkan spesifikasi kebutuhan. Terdapat 2 tahap
yang dilakukan dalam pengumpulan  spesifikasi
kebutuhan:
1. Studi Literatur
Studi Literatur merupakan sebuah teknik
mencari data dengan media buku pembelajaran
paper riset atau penelitian-penelitian sebelumnya
yang berhubungan dengan proses pembuatan
perangkat lunak.
2. Kuesioner
Merupakan teknik pengambilan data dengan
cara memberikan pertanyaan tanya jawab kepada
masyarakat. Pengambilan data yang dilakukan
hanya berupa sebuah kuesioner yang di bagikan
kepada masyarakat dengan jumlah 30 sampel.

C. Perancangan dan Pemodelan

1. Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah diagram yang menjelaskan
proses kerja secara visual yang mewakili interaksi antara
pengguna dengan suatu sistem dari perangkat lunak
dengan pengguna sebagai actor, dan case sebagai sistem.
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Gambar 3 Use Case Diagram
2. Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram yang menunjukan
alur kendali dari aktivitas komputasional yang terlibat

dalam melakukan kalkulasi atau alur kerja. Sebuah aksi

adalah langka

h komputasional yang primitive.

a. Gambar 4 menunjukan sebuah aktivitas aplikasi
dimana pengguna dapat mengganti bahasa. Terdapat 3
bahasa yang dapat digunakan dalam aplikasi yaitu

Bahasa |
Mandarin.

ndonesia, Bahasa Inggris, dan Bahasa

pR—.

Menampilkan
hasil Scan di
kolom Result

actActivity Diagram0 J

Actor

System Response

Gambar 5 Activity Scan

c. Gambar 6 menjelaskan pengguna dapat mengakses

peta untuk mencari objek wisata yang sudah di tandai
dengan marker yang dapat dilihat pada tampilan awal
aplikasi. Pengguna juga dapat menekan tombola rah
dan aplikasi akan menunjukan arah menuju ke lokasi.

Change
Language

Menampilkan
' Bahasa

[ Indonesia ] { English ] [ Mandarin ]

Memilih
Bahasa

Menyesuaikan
hahasa yang di pilih

Gambar 4 Activity Ganti Bahasa

b. Gambar 5 menjelaskan bahwa pengguna dapat
melakukan scan untuk mendapatkan informasi.

actActivity Diagram0 J

Actor

System Response

Mencari ohjek

di peta

[ Zoomin ] [Zoomout]

==

Menampilkan
Ohjek

Menampilkan

' Memilih lokasi }

nama lokasi

Menekan hutton

Menampilkan

Direction

direction ke objek

Gambar 6 Activity Map
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D. Membuat Model konsep T84 51 By] 99% MR 7:41 PM
Aplikasi Tourism
SCAN

Select Language

| Language: {}I

/‘

Taman Laut
Nasional
RESUIt Bunaken
'\\_ Tatelu
M (o]
Tateli Gn. Klabat ©
Tanahwangko
Map
Tomohon
Tondano
Gambar 8 Tampilan Awal Aplikasi
Gambar 7 Tampilan Awal Aplikasi 2. Pada Gambar 9 merupakan hasil dimana pengguna
Peniel dari bar 7 K del yang sudah memilih objek lalu menekan button arah
enjefasan aarl gambar -/ merupakan rancangan mode maka tampilan akan terlihat seperti gambar dibawah.

atau tampilan awal dari aplikasi berikut ini merupakan Q 31 By] 94% MR 7:56 PM

penjelasan dari tampilan awal aplikasi:

& @®  Yourlocation $

a.  Button SCAN merupakan kunci utama dalam aplikasi
ini yang menghubungkan aplikasi dengan kamera
sehingga kamera dapat membaca QRcode lalu ® — £ 1hr & 21min
menampilkannya di kolom result.

b. Kolom language memungkinkan user supaya bisa
mengganti bahasa yang dapat di mengerti, dalam
kasus ini bahasa yang tersedia hanya Indonesia,
English, dan Mandarin.

c.  Kolom Result merupakan hasil dari Scan. Kolom v
result ini akan menampilkan informasi dari hasil Manado Town Square O
scan. Hasil scan yang di maksud adalah sebuah e
QRcode yang memuat informasi objek wisata.

d. Kolom Map membuat user dapat melihat lokasi
objek wisata yang sudah ditandai dalam peta.

Q@ L Jendral Sudirman No.18

umen Lilin

Makam Kanjen
o jeng

22 min Ratu Sekar Kedaton

‘%m,%
‘%a: %

o

nad

X

5 min
slower

”‘&

1. HASIL DAN PENGUJIAN ®
Panorama-ratung
A. Hasil Akhir Aplikasi © Yesus eggrian
1. Gambar 8 merupakan gambar tampilan aplikasi yang e s
sudah selesai dibuat dengan tombol Scan, ganti i START

Fastest route, lighter traffic than usual

bahasa, kolom result dan peta yang sudah ada tanda
objek wisata. Gambar 9 Tampilan Arah
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3. Gambar 10 merupakan gambar saat aplikasi yang @4 1 By 93% M 7:59 PM
sudah memasuki mode kamera saat pengguna
menekan button scan. Pada mode ini aplikasi siap
untuk menangkap kode QR dan menampilkan hasil di
kolom result. SCAN

Aplikasi Tourism

Gambar 10 Tampilan Kamera

Gambar 11 merupakan hasil scan dari kode QR yang
di sajikan dalam Bahasa Indonesia.

35 1 Byl 94% IR 7:57 PM

Aplikasi Tourism

Gereja Sentrum

Gereja Sentrum merupakan gereja tertua
yang pernah ada di kota Manado, gereja ini
telah berdiri dari tahun 1677. Awal mula
gereja sentrum bediri ketika saat seorang
pendeta dari belanda yang telah menetap
tinggal di Ambon datang ke Manado. Saat
pertama kali gereja Sentrum didirikan nama
gereja ini bukan GMIM Sentrum melainkan
Oude Kerk (Gereja Besar) yang ditulis oleh
Nicolaas Graafland. pada saat itu GMIM
Sentrum di bawah binaan dari Indische Kerk
(Gereja Negara). Pada saat 30 September
1934, Gereja Protestan di Manado, Minahasa
dan Bitung dinyatakan berdiri sendiri dengan
sebutan Gereja Masehi Injili di Minahasa
(GMIM), dan kedudukan kantornya tidak lagi
di Manado, tapi dipindahkan ke Tomohon,
dengan ketua Sinode GMIM pertama, Pdt.
Dr. E.A.A de Vreede (1934-1935). Pada saat
pemerintah Jepan Gereja Sentrum ini pernah

hanrnr dihnm nada caat narana diinia 1T dan

Gambar 11 Tampilan Bahasa Indonesia

Gambar 12 merupakan hasil scan dari kode QR yang
di sajikan dalam Bahasa Inggris.

~ae. ¢
S S

Sentrum Church

Sentrum Church is the oldest church that
exist in the city of Manado, built in 1677.
Sentrum church was stood on when a priest
from Netherland who’s permanently stays
in Ambon came to Manado. When the first
time Sentrum church was established the
name of the church was Oude Kerk (The
great church) which is written by Nicolaas
Graafland instead of GMIM Sentrum. At that
time GMIM Sentrum was under the guidance
of the Indische Kerk (State Church). In 30
September 1934, The Protestant Church in
Manado, Minahasa and Bitung declared stand
alone as the Evangelical Christian Church
in Minahasa (GMIM in Indonesian), and its
office position is no longer in Manado, but
moved to Tomohon, with the first GMIM
Synod leader, Pdt. Dr. E.A.A de Vreede
(1934-1935). At the time of the Japanese
anvarnment thic Sentriim chiirch wac

Gambar 12 Tampilan Bahasa Inggris

6. Gambar 13 merupakan hasil scan dari kode QR yang
di sajikan dalam Bahasa Mandarin

a3+ i1 By 93% Il 8:00 PM

Aplikasi Tourism

. ==
NN

Sentrum# &

SENTRUMBI= 2 E £ LERER ISE TR G
ENAE, XEHEM1677i5%EF. SENTRUM
KREAELCREABETNRGENHE,
XEHEMMI677i8E ., HEARSFFIRIEER
B, S ERNERNE = A B s msk
B8, HE—IPHIEIUSENTRUMERZF
GMIM SENTRUMiM 2 & e & fiifiGraafland
SREE (K#=) . BREIGMIM Sentrum
fEIndische Kerk (MN# =) BIIES TILE.
11934598308 MIEHE, MBHETERTS
Z, KAWBFEMLLE, SNRIRENREEHK
BEESKARBTFE (GMIM) , IHAIEHN
BB ERBERE, BRIRERA4E, 5
R WGCMIMEFEE—, WITEAATE LR
Vreede (1934-1935) . TEXSENTRUME =
JepanBIFFE & HABIBIEM K S BEMER T
19524108108, Btial,

d d ad
Nasional Likupang
Bunaken

Gambar 13 Tampilan Bahasa Mandarin
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Pada gambar 11, 12, dan 13 merupakan tampilan
informasi dalam 3 bahasa berdasarkan hasil scan yang
dimuat dalam kolom hasil.

B. Pengujian

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan 3
buah mobile dengan sistem operasi yang berbeda dan juga
3 kriteria yang diuji yaitu pencahayaan dari gelap, terang
dan silau.

1. Zenfone 2 (OS: Marshmallow)

Tabel 1 Percobaan Menggunakan Zenfone 2

2. Xiaomi Mi4c (Os: Lolipop)

Tabel 2 Percobaan Menggunakan Xiaomi Mi4c

Pengujian Jarak Waktu . Keterangan
Pencahayaan Mendeteksi
(meter)

(Detik)

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

1 meter 2.4

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

3 meter
Gelap 3-7

Kamera tidak
5 meter dapat

membaca kode

QR

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

1 meter 1-3

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

3 meter
Terang 2-4

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

5 meter 6-20

Kamera tidak
dapat
membaca kode

QR

1 meter -

Silau 3 meter - KarT:jeEirgaE[Idak

membaca kode

QR

Kamera tidak
dapat
membaca kode

QR

5 meter -

Pengujian Jarak Waktu . Keterangan
Pencahayaan (meter) Mendeteksi
(Detik)
Menyesuaikan
1 meter 2-3 pada auto
focus kamera
Menyesuaikan
Gelap 3 meter 3-6 pada auto
focus kamera
Kamera tidak
5 meter - dapat
membaca kode
QR
Menyesuaikan
1-2
1 meter pada auto
focus kamera
Menyesuaikan
Terang 3 meter 2-4 pada auto
focus kamera
Menyesuaikan
5 meter >-13 pada auto
focus kamera
Kamera tidak
1 meter -
dapat
membaca kode
QR
Silau 3 meter i Kamera tidak
dapat
membaca kode
QR
Kamera tidak
5 meter -
dapat
membaca kode
QR
3. Lenovo A328 (OS: Kitkat)
Tabel 3 Percobaan Menggunakan Lenovo A328
Pengujian Jarak Wakt
ara Mendeteksi
Pencahayaan (meter) (Detik) Keterangan
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Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

1 meter 4-7

diberikan kepada 30 pengguna. berikut ini adalah contoh
sampel yang di ambil secara acak.

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

Gelap 3 meter 5.12

Kamera tidak
5 meter . dapat

membaca kode
QR

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

1 meter 2-5

Menyesuaikan
3 meter 4-8

Terang pada auto
focus kamera

Apakah aplikasi tourism ini sudah dapat
menjadi alat bantu bagi wisatawan yang
datang di Manado?

10%

HYa

M Tidak

Menyesuaikan
pada auto
focus kamera

5 meter 9-22

- Kamera tidak
dapat
membaca
kode QR

meter

Silau -

Kamera tidak
3 meter

dapat
membaca kode

QR

Kamera tidak
dapat
membaca kode

QR

5 meter -

Pada pengujian aplikasi diatas dapat di tarik
kesimpulan bahwa setiap smartphone memiliki perbedaan
dalam mendeteksi kode QR. Waktu yang diperlukan untuk
mendeteksi kode QR juga bervariasi, hal ini di karenakan
perbedaan pixel pada kamera dan smartphone yang
bergerak saat melakukan scan membuat auto focus pada
kamera sulit untuk menyesuaikan jarak antara smartphone
dengan kode QR dan memperlambat proses pengambilan
data dari kode QR.

C. Kuesioner Umpan Balik

Setelah pengujian aplikasi selesai maka dilakukan
umpan balik. Umpan balik yang dilakukan pembuat

Gambar 14 Hasil Umpan Balik Mengenai Manfaat Aplikasi Tourism

IV. PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan dari penulisan ini
maka dapat di tarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi informasi lokasi berbasis QR Code telah
berhasil dibuat, dan dapat dijalankan pada platform
android untuk membantu wisatawan dalam mencari
informasi objek wisata.

2. Hasil dari rancangan prototype aplikasi tourism
untuk wisatawan telah berjalan dengan baik dan
sesuai dengan rancangan yaitu menampilkan
informasi objek wisata dalam 3 bahasa.

3.  Rancangan aplikasi ini dapat menjadi solusi yang
baik dari permasalahan yang ada, yaitu untuk
memberikan informasi lokasi dan objek wisata yang
ingin dikunjungi.

B. Saran

Seperti yang dijelaskan pada kesimpulan diatas
bahwa aplikasi QR Code untuk pariwisata ini masih
terdapat banyak kekurangan. Oleh karena itu, berikut ini
terdapat beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan
untuk peneliti berikut:

1.  Memperbanyak kode QR yang dipasang pada objek
wisata di dalam kota Manado.

2. Menambahkan jumlah dan jenis bahasa asing pada
objek wisata yang digunakan dalam aplikasi.

3. Dapat memperluas kode QR pada lokasi objek wisata
sampai mencakup seluruh Provinsi Sulawesi Utara.
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