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Abstrak — Seiring dengan perkembangan teknologi
informasi di bagian parawisata, objek wisata sangat
diminati oleh wisatawan. Kota ambon merupakan kota
yang dikenal dengan keindahan alam, pantai dan kuliner.
Oleh karena itu, agar lebih mudah wisatawan
menemukan lokasi wisata pada kota ambon maka dibuat
penelitian dengan judul “Aplikasi Layanan Informasi
Tempat Wisata Di Kota Ambon Berbasis Lokasi”.
Aplikasi ini menggunakan android dengan dihubungkan
ke google maps untuk melihat lokasi tempat wisata dan
wisata kuliner pada kota Ambon.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Extreme Programming (XP). Metode ini terbagi atas 4
tahapan yaitu  Planning  (Perencanaan), Design
(Perancangan), Coding (Pengkodean), Testing (Pengujian).
Dari hasil pembahasan maka disimpulkan bahwa dengan
aplikasi ini lebih memudahkan wisatawan maupun
masyarakat dalam memilih dan melihat tempat wisata,
wisata Kuliner yang ada di kota ambon dan lebih
mengetahui lokasi tempat-tempat tersebut.

Kata kunci — Kota Ambon, Extreme Programming,
Android
Abstract — Along with the development of information

technology in the tourism section, attractions are very
attractive to tourists. Ambon city is a city known for its
natural beauty, beaches and cuisine. Therefore, in order
to make it easier for tourists to find tourist sites in Ambon,
a study was made under the title ""Location-Based Tourist
Information Services Application in Ambon City". This
application uses Android by connecting to Google Maps to
see the location of tourist attractions and culinary tours in
the city of Ambon.

The method wused in this research is Extreme
Programming (XP). This method is divided into 4 stages,
namely Planning (Planning), Design (Design), Coding
(Coding), Testing (Testing).

From the results of the discussion it was concluded that
with this application makes it easier for tourists and the
public to choose and see tourist attractions, culinary tours

in the city of Ambon and better know the location of these
places.

Keywords —
Android
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I. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi di
bagian parawisata. Parawisata adalah objek yang diminati
oleh wisatawan lokal maupun mancanegara. Perkembangan
ini diiringi pula dengan informasi tentang objek wisata yang
ada di kota Ambon.

Kota Ambon adalah ibu kota dari Provinsi Maluku. Ambon
juga dikenal sebagai pusat pelabuhan parawisata, karena
menawarkan berbagai jenis wisata mulai dari alam hingga
kuliner.

Untuk aplikasi layanan informasi tempat wisata di kota
Ambon berbasis lokasi ini menggunakan Android Studio
untuk pembuatan aplikasinya dan pada aplikasi ini dapat
terhubung dengan maps untuk mempermudah warga maupun
wisatawan dalam menemukan twmpat wisata di kota Ambon.

II. LANDASAN TEORI

Kota Ambon mulai dibangun benteng portugis di pantai
honipopu. Kemudian ada kelompok-kelompok masyarakat
yang mendiami sekitar benteng, kelompok itu dikenal dengan
soa ema, soa kilang, soa silale, hative, urimessing dan
sebagainya. Pada tahun 1575 dikenal dengan lahirnya kota
Ambon. Pada tanggal 7 September 1921, masyarakat kota
Ambon diberi hak yang sama dengan pemerintah kolonial
sebagai manifestasi hasil perjuangan rakyat Indonesia asal
Maluku. Momentum ini adalalah modal bagi rakyat kota
Ambon dalam menentukan masa depannya. Karena itu,
tanggal 7 September ditetapkan sebagai tanggal kelahiran
kota Ambon.
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III. METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan
aplikasi layanan informasi tempat wisata di kota Ambon ini
mengacu pada metode Extreme Programing yang terdiri dari
4 tahapan :

simple design  spike solutions
CRC cards prototypes

user stories
values

acceptance test criteria
iteration plan

design

planning refactoring
coding

pair programming

testing

unit test
continuous integration
Release acceptance testing
software project
increment  LCELElY
computed

Gambar 1. Metode Extreme Programing

1. Planning (Perencanaan)

Pada tahap ini penulis melakukan wawancara bersama
masyarakat terkait dengan aplikasi yang akan dibuat, berikut
adalah hasil wawancaranya :

TABEL I
HASIL WAWANCARA DENGAN MASYARAKAT

No. Pertanyaan Jawaban

1. Sepengetahuan anda, Setau saya sudah ada, tapi masih
apakah sudah ada berbasis web.
aplikasi yang
memberikan informasi
tentang tempat wisata
di kota Ambon ?

2. Jika akan diadakan Tempat Wisata, Wisata Kuliner Dan
pembuatan aplikasi  Menunjukan Ke Arah Google Maps.
tempat wisata, menurut
anda apa saja yang
akan dimasukan pada
aplikasi tersebut ?

3. Setujukan apabila Sangat Setuju.
dibuat Aplikasi
Layanan Informasi
Tempat Wisata di kota
Ambon Berbasis
Lokasi ?

Dari hasil wawancara maka disimpulkan dengan
menggunakan :

e Beta Test

Pada pertanyaan pertama dapat dilihat bahwa presentase
yang menjawab sudah ada, tapi masih berbasis web lebih
besar 26% sedangkan presentase belum ada  4%.
Selajutnya pada pertanyaan kedua dapat dilihat presentase
yang menjawab Tempat Wisata, Wisata Kuliner dan
Menunjukan Ke Arah Google Maps lebih besar 25% dan
yang menjawab gambar dan deskripsi hanya 5%. Dan

pertanyaan yang ketiga dapat dilihat bahwa presentase
yang menjawab tidak setuju 2% dan yang sangat setuju
28%.

Pertanyaan 2

Pertanyaan 1

Pertanyaan 3

A a8

Gambar 2. Hasil Pertanyaan Wawancara

Design (Perancangan)
Tahap ini dilakukan kegiatan pemodelan yang dimulai

dari pemodelan aplikasi dan pemodelan sistem.

=  Pemodelan Aplikasi
= Storyboard
= Proses perancangan menggunakan Android
Studio

* Pemodelan Sistem
= Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah interaksi atau dialog
antara sistem dan user, termasuk pertukaran pesan
dan tindakan yang dilakukan oleh sistem.

ACTOR

Gambar 3. Use Case Diagram

= Activity Diagram

Activity  diagram merupakan alur berjalannya
aplikasi sesuai urutan aktivitas. Pada gambar 5
menunjukan Activity Diagram ketika user (pengguna)
masuk ke menu utama dan memulai, maka sistem akan
menampilkan pilihan tempat wisata, wisata kuliner dan
panduan. Jika user memilih tempat wisata maka sistem



akan menampilkan tempat-tempat wisata yang ada di kota
Ambon, user dapat memilih destinasi yang ingin di lihat,
pada sistem akan menampilkan deskripsi tempat wisata
tersebut, dan pada deskripsi tersebut ada open google
maps, jika user ingin melihat lokasi tempat wisata
tersebut pada google maps, sistem akan menampilkan
tempat tersebut.

User Aplikasi
. 1 .
Tavapilan Awal e
Bilih Menu 4_4|
Tempat Wisata
L
v
Menavapilkan
Tempas Wisata
Texnat Wisata
L
v
lenampilkan
Destine:
Open Goozle <_é
Maps
L
v
b ilsan
@ Google Maps

Gambar 4. Activity Diagram Tempat Wisata

Pada gambar 4 menunjukan Activity Diagram dari
wisata kuliner yang dimana user menekan tombol tamilan
awal, sistem menampilkan menu utama, user menekan
tombol wisata kuliner, sistem menampilkan tempat-
tempat wisata kuliner apa saja yang tersedia di kota
Ambon. Jika user ingin melihat destinasi wisata kuliner,
user dapat memilih sesuai keinginan, sistem akan
menampilkan gambar dan deskripsi tempat wisata
tersebut dan jika user memilih untuk ingin melihat lokasi
user tinggal menekan tombol open google maps, maka
sistem akan menampilkan ke google maps lokasi tempat
wisata tersebut.

User Aplikasi
T
T Han 2=l ;fmuU&
il Menu 4_4|
! v
Eilik Destinasi I
: 3
OpenGt:ogie -
L
L2
@ e

Gambar 5. Activity Diagram Wisata Kuliner

3.
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Pada gambar 5 Activity Diagram Panduan, ketika
user masuk pada menu utama, user akan menekan tombol
panduan untuk menuju ke panduan cara menggunakan
aplikasi ini, sistem akan menampilkan menu panduan.

User Aplikasi

?

: §
Tampilan Aval  ——» MMI\MM
Bilih Menu 4—4,
Panduan

1

v
©<__ Menavazilkan
Menu Panduan

Gambar 6. Activity Diagram Panduan

= Alur Kerja Aplikasi

MOBILE Melihat Lokasi
APP

/N

USER (Pepgamna)
Gambar 7. Alur Kerja Aplikasi

Aplikasi tersebut yakni dimulai dari user

memberikan input aplikasi berupa pilihan tempat

wisata, wisata kuliner, dan panduan. Pada aplikasi
tersebut dapat menunjukan lokasi dimana tempat wisata
dan wisata kuliner pada Google Maps.

Coding (Pengkodean)

Pada tahap ini kegiatan penerapan pemodelan yang

sudah dibuat dengan menggunakan Bahasa pemrograman.
Adapun Bahasa pemrograman yang digunakan adalah java.

© MainActivityjava

package com.example. tempatwisatadiambon;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

import android.widget.ImageView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

ImageView tempat_Wisata = findviewById(R.id.tempatwisata);
ImageView wisata_kuliner = findViewById(R.id.wisatakuliner);

ImageView panduan = findViewById(R.id.panduan);

tempat_Wisata.setOnClickListener((view) » {

Intent tempatwisata = new Intent( pac

geContext: MainActivity.this, twa.class);
startActivity(tempatwisata);

H

wisata_kuliner.setOnClickListener((view) » {
Intent tempatwisatakuliner = new Intent( pa

Context: MainActivity.this, twk.class);
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33 startActivity(tempatwisatakuliner);

bH
37 of panduan. setonClickListener((view) > {
40 Intent panduan = new Intent( packageContext: MainActivity.this, panduan.class);
a1 startActivity(panduan);
42 bH

Gambar 8. Mainactivity.java
Pada gambar 8 adalah main activity. java yang digunakan
untuk pembuatan tampilan awal.

© twajava

1 package com.example. tempatwisatadiambon;
3 import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

5 import android.app.Dialog;

6 import android.content.Intent;
import android.net.Uri;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

import android.widget. TextView;

public class twa extends AppCompatActivity {
Dialog myDialog;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
18 setContentView(R.layout.activity_twa);

myDialog = new Dialog( context: this);

public void lapanganmerdekaclick(View view) {
TextView txtclose;
2 myDialog. setContentView(R. layout. Lapanganmerdeka) ;
26 txtclose = myDialog.findViewsyId(R.id. txtclose);
2 txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void gongperdamaian(View view) {
TextView txtclose;
yDial +C iew(R.layout.gongpe ian);
txtclose = myDialog.findViewsyId(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) - { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void pantainamalatu(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout.pantainamalatu);
txtclose = myDialog.findViewById(R.id. txtclose);
txtclose. setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void santaibeach(View view) {
Textview txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout.pantaisantaibeach);
txtclose = myialog.findviewById(R.id.txtclose);
txtclose. setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
2 myDialog. show();
= )
public void pintukota(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R.layout.pintukota);
txtclose = myDialog. findViewById(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void bukitparalayang(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout.bukitparalayang);
txtclose = myDialog.findViewById(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void pantaihukurila(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout.pantaihukurila);
txtclose = myDialog.findviewById(R.id.txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void jembatanmerahputih(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout. jembatanmerahputih);
txtclose = myDialog.findviewById(R.id.txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog.show();

public void natsepa(View view) {
TextView txtclose;
myDialog. setContentView(R. layout.pantainatsepa);
txtclose = myDialog. findviewsyId(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) - { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show() ;

public void rumahpohonwaai(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R. layout.runahpohonwaat) ;
txtclose = myDialog.findviewById(R.id.txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog.show();

public void pantailiang(View view) {
TextView txtclose;
myDialog. setContentView(R. layout . pantailiang);
txtclose = myDialog. findviewById(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void lubangbuaya(View view) {
TextView txtclose;
myDialog. setContentView(R. layout. Lubangbuayamorela) ;
txtclose = myDialog.findviewById(R.id. txtclose);
txtclose.setOnClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void bentengamsterdam(View view) {
TextView txtclose;
myDialog. £Co i R.layout
txtclose = myDialog.findviewById(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

H

public void gerejatuaimanuel(View view) {
Textview txtclose;
myDialog. setC iew(R.layout.gerejatuai )
txtclose = myDialog.findViewById(R.id. txtclose);
txtel tonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

public void batukapal(View view) {
Textview txtclose;

yDialog. set 1ew(R. layout. batukapal Liliboi);
txtclose = myDialog. findviewById(R.id. txtclose);
txtel tonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });

mydialog. show();

public void maps_batukapalliliboi(View view) {
1

Uri uri = Uri.parse("htty 1+1i1ibooi/@-3.7430841,128.0300378,172/data=

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startactivity(intent);

}

public void maps_bentengamsterdam(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1 ‘t+Ansterdan, +Anbon/@-3.5828682,128.0809508,172/data=!31
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);

}

public void maps_bukitparalayang(View view) {

Uri uri = Uri.parse("https: 1 lace/3%C2%B046" 28. 6%225+128XC2%B007 ' 57 . 7X22€/@-3.7745996,128..1:
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);

public void maps_gerejatuaimanuel (View view) {

Uri uri = Uri.parse("https: 1 ji 9-3.5840186,128.0832301
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity (intent);

public void maps_gongperdamaian(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1 1 i i 6930819,128.179068,172/data=
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);

}

public void maps_jesbatanwerahputih(View view) (
Urd urd = Urd.parse("httpsi//an. google.con/naps/place/JenbatansierahsPut Ah/f-3, 6624254, 128, 1961081, 172/ dat =1 412]
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEN, url);
startactivity(intent);

public vold maps_lapanganwerdeks(View view) {
Urd urd = Urd.parse(“https://vane. google. con/maps/place/Lapongansierdeka/@-3,6937229,128.1799907,172/datas | 4n12 | 1n6)
Intent intent = new Intent(Intent ACTION VIEW, uri);
startActivity(intent);

public void maps_lubangbusysmorela(View view) {
UrL urd = Ut parse("httpsi/l 1 Loce/\ e10/0- 3, 518008,128, 22118,172/data= | 4012 | 106 |
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEN, urd);
startActivity(intent);

public vold maps_pantathukurila(View view) (
Urk urd = Urd.parse("httpsi//ma go0ghe. con/maps/place/Pantaishukurila/§-), 7381453,128, 2086023, 74/d
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);
startactivity(intent);

14m121 1061
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Pada gambar 9 adalah twa. java.

public void maps_pantailiang(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https://mas.google. con/maps/place/Pantai+Liang/@-3.504921,128.3406366,172/data=" 4m12 ! 1né
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);

public void maps_pantainamalatu(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);
startActivity(intent);

.7588895,128.1489338, 167/data=!4m13

public void maps_pantainatsepa(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);
startActivity(intent);

3.6215411,128.2899311,1 '

public void maps_pantaisantaibeach(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https://wi.google.con/maps/place/SANTAT+BEACH/@-3.7779329,128.1228721,172/data="!4m12! 1
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);
}
public void maps_pintukota(View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity(intent);

7705311,128.1502444,1

}

public void maps_rumahpohonwaai (View view) {
Uri uri = Uri.parse("https: 1 i i/@-

1 2685-368X

public void waps_rujakpantainatsepa(View view) (

UL urd = Urd.parse("https i//wnc §00gLe. cO.A0/maps/place/RujakeNats epa/§-3. 6215228,128, 2890476, 172/ datns L 3wk | 401 An12]

Intent ntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEN, url);
startactivity(intent);

public vold maps_rusahmakandusikan(View view) (

Urd urd = Urd.parse( httpsi//vee Boogle. <. ld/maps/place/Rumahsakans (RM) +Ouas Tkan/@-3, 6444815,128 232
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);

startActivity(intent);

public void maps_rumahnakenlateribeach(View view) {

172/datas

Urd el = UrLoparse(“httpsi /v google.co. d/naps/place/Later L sfeacheRestaurant /8- 3, 6479235, 128, 208363 172/ datax |41

Intent intent = new Intent(Intent,ACTION_VIEW, url);
startActivity(intent);

public void maps_rumahaakannewratugurih(View view) {

Urd urd = Url.parse(“hitpsi//sw, google.co. Ad/noaps/place/RumshstakansNewsfatusGur Lh/@- 3. 6995735 128, 1789301, 172/datas|

Intent intent « new Intent(Intent. ACTION VIEW, uri);
starthctivity(intent);

92808, 128.3042286,172/data=!

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);
startactivity(intent);

Gambar 9. twa.java

digunakan untuk pembuatan tampilan tempat wisata.

® twkjava

package com.example. tempatwisatadiambon;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.app.Dialog;

import android.content.Intent;

import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.TextView;

public class twk extends AppCompatActivity {

Dialog myDialog;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_twk);
myDialog = new Dialog( context: this);

¥

public void rumahmakanlateri(View view) {
TextView txtclose;

myDialog. setC:

R.layout. eribeach);
txtclose = myDialog.findViewById(R.id.txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

}

public void rujaknatsepa(View view) {

TextView txtclose;

myDialog. setContentView(R. layout. rujakpantainatsepa);
txtclose = myDialog.findViewById(R.id.txtclose);
txtclose.setOnClickListener((v) - { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show() ;

}

public void rmduaikan(View view) {
TextView txtclose;
myDialog. setContentView(R. layout . runahmakanduaikan) ;
txtclose = myDialog.findViewsyId(R.id. txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog. show();

}

public void rmnewratugurih(View view) {
TextView txtclose;
myDialog.setContentView(R.layout.rumahmakannewratugurih);
txtclose = myDialog.findViewyId(R.id.txtclose);
txtclose.setonClickListener((v) » { myDialog.dismiss(); });
myDialog.show();

Coding java yang

Gambar 10. twk.java

Pada gambar 10 adalah twk. java. Coding java

digunakan untuk pembuatan tampilan wisata kuliner.

© scrolltwajava

package com.example. tempatwisatadiambon;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

7 @ public class scrolltwa extends AppCompatActivity {

erride

o of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
12 setContentView(R. layout.activity_scrolltwa);

Gambar 11. scrolltwa.java

yang

Pada gambar 11 adalah scrolltwa. java. Coding java yang

© panduanjava

1 package com.example.tempatwisatadiambon;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

& public class panduan extends AppCompatActivity {

rride

10 of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
12 setContentView(R. layout.activity_panduan);

Gambar 12. panduan.java

digunakan untuk pembuatan scroll pada tampilan tempat
wisata.

Pada gambar 12 adalah panduan. java. Coding java yang

4. Testing (Pengujian)

Setelah  tahapan pengkodean selesai,

digunakan untuk pembuatan panduan atau cara penggunaan
aplikasi ini.

kemudian

dilakukan tahapan pengujian sistem untuk mengetahui
kesalahan apa saja yang timbul saat aplikasi sedang
berjalan serta mengetahui apakah sistem yang dibangun

sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Pada tahap testing (pengujian) ini dilakukan proses

running sukses dan dibuild pada android.
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN L
TEMPAT WISATA DIKOTA
1. HASIL . AMBON
= Implementasi
Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan LAPANGAN MERDEKA

Bahasa pemrograman java dan perangkat lunak yang
digunakan adalah android studio. Pada aplikasi ini
berbasis lokasi, diamana dapat menghubungkan ke
maps untuk mengetahui lokasi dan dapat di ketahui rute
dari tempat anda berada dan menuju ke tempat tersebut. el [t v

A.Import Source Code

Pada import source code ini saya, memasukan
coding-coding dalam pembuatan aplikasi ini.

PANTAI NAMALATU

PANTAI LIANG

BATU KAPAL LILIBOI

— —~ a
= (=) =l

B. Implementasi Pada Aplikasi

O % m=

Gambar 14. Tampilan Tempat Wisata

SELAMAT DATANG DI Gambar 14 merupakan tampilan pilihan tempat wisata
KOTA AMBON yang di tampilkan. Jika pengguna ingin melihat tempa-
tempat wisata tersebut tinggal di klik pada aplikasi tersebut.

Tempat Wisata

Panduan

21mnt (11km)

Gambar 15. Tampilan Tempat Wisata Lapangan Merdeka

Gambar 13. Tampilan Menu Utama . . L
Pada gambar 15 tampilan jika pengguna memilih salah

Pada gambar 13 merupakan tampilan awal dari aplikasi satu tempat wisata yang tersedia pada pilihan dan pada
ini. gambar 15 yaitu lapangan merdeka. Jika ingin melihat lokasi
pada meps, pengguna dapat memilih open google maps, dan

jika ingin melihat rute, pengguna dapat memilih rute.
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WISATA KULINER DIKOTA
AMBON

= iy =)

Gambar 16. Tampilan Wisata Kuliner

Gambar 16 merupakan tampilan pilihan tempat wisata
kuliner yang di tampilkan. Jika pengguna ingin melihat
tempa wisata kuliner tersebut tinggal di klik pada aplikasi
tersebut.

Gambar 17. Tampilan Wisata Kuliner Rujak Pantai Natsepa

Pada gambar 17 tampilan jika pengguna memilih salah
satu tempat wisata kuliner yang tersedia pada pilihan dan
pada gambar 17 yaitu Rujak Pantai Natsepa. Jika ingin
melihat lokasi pada meps, pengguna dapat memilih open
google maps, dan jika ingin melihat rute, pengguna dapat
memilih rute.

s 0108 B

PANDUAN

1. Silahkan pilih menu yang
tersedia, antara Tempat Wisata
atau Tempat Wisata Kuliner.

2.Silahkan pilih tempat yang
anda inginkan

3.Akan muncul Dialog Box
yang mendeskripsikan Tempat
tersebut, beserta Button yang
akan menuju ke Google Maps

tempat tersebut berada.

Gambar 18. Tampilan Panduan
Gambar 18 merupakan tampilan panduan, tata cara
penggunaan aplikasi ini.

2. Uji Coba Aplikasi

Berdasarkan pada hasil di atas, maka pengujian pada
tombol-tombol dan semua yang ada pada aplikasi sudah
dapat dijalankan dan berfungsi dengan baik.

3. Pembahasan

Pada aplikasi layanan informasi tempat wisata di kota
ambon berbasis lokasi ini, dibangun agar masyarakat maupun
wisatawan yang datang untuk berkunjung ke kota Ambon
dapat mengetahui tempat-tempat wisata dan wisata kuliner
yang ada di kota Ambon ini. Dan pada hasil bisa dilihat :
A.Implementasi import source code untuk pembuatan

aplikasi.
B.Implementasi pada aplikasi

Untuk pengujian semua tombol dan fitur-fiturnya
semuanya sudah berfungsi dengan baik dan dapat digunakan.

V.PENUTUP

A. Kesimpulan

Pembuatan aplikasi layanan informasi tempat wisata di
kota Ambon berbasis lokasi yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa penulis berhasil mencang dan
membangun aplikasi layanan informasi tempat wisata di kota
Ambon berbasis lokasi dan aplikasi ini agar dapat menjadi
sarana informasi bagi masyarakat kota Ambon maupun
wisatawan yang datang mengunjungi kota Ambon. Pada
aplikasi layanan informasi tempat wisata di kota Ambon
berbasis lokasi ini dilengkapi dengan google maps yang
dimana pengguna dapat melihat tempat wisata yang ingin
dituju.
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B. Saran

Berdasarkan hasil pembahasan Aplikasi Layanan
Informasi Tempat Wisata di Kota Ambon Berbasis Lokasi
yang telah penulis lakukan maka penulis dapat mengajukan
saran sebagai berikut :

1. Untuk pengembangan selanjutnya biasa ditambahkan
fitur berupa marker yang dapat menunjukan pada
tempat tersebut dan dapat melihat arah dari rumah ke
lokasi tersebut dari Google Maps.

2. Dapat dikembangkan dalam untuk iOS dan wab.
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