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ABSTRACT 

Aplikasi Berbasis Android Untuk Sistem Informasi 
pariwisata  Kabupaten Karanganyar merupakan sebuah 
sistem yang mampu memberikan informasi kepariwisataan 
bagi masyarakat luas, mampu memberikan informasi objek 
wisata andalan dan rute menuju tempat wisata. Sistem ini 
dapat membantu wisatawan dalam mencari informasi tentang 
objek-objek wisata yang berada di Kabupaten Karanganyar. 
Untuk dapat mengkases informasi ini user(wisatawan) harus 
memiliki smartphone yang berbasis android dan terkoneksi 
denga internet.  
Kata Kunci : sistem Informasi, pariwisata 
1. Pendahuluan    

Kabupaten Karanganyar merupakan salah satu kabupaten 
di Provinsi Jawa Tengah yang sedang berkembang, sama 
halnya seperti kabupaten-kabupaten lain di Jawa Tengah yang 
banyak memiliki tempat-tempat industri, pendidikan, sarana 
umum, dan pariwisata. Sebagai Kabupaten yang sedang 
berkembang, Kabupaten Karanganyar sangat menarik untuk 
dikunjungi, potensi pariwisata dan budaya yang dimiliki 
merupakan salah satu yang terbaik diatara potensi lainnya dan 
menyumbang pemasukan yang sangat besar bagi kabupaten. 
Adapun wisata dan budaya unggulan adalah candi sukuh, 
candi ceto, gerojogan sewu, air tejun jumog. 

Untuk menarik wisatawan atau masyarakat dalam 
mengetahui tempat-tempat pariwisata, diperlukan sebuah 
sistem informasi seperti peta visual yang menggunakan 
teknologi mobile atau smartphone. Untuk saat ini belum ada 
peta visual yang menampilkan lokasi objek pariwisata yang 
berada dikabupaten karanganyar. Peta yang sudah ada adalah 
Google Map’s, namum informasi dan data yang disajikan 
belum lengkap. Peta visual yang dibutuhkan nantinya adalah 
peta visual yang memberikan lokasi objek pariwisata berserta 
informasinya secara umum tentang objek pariwisata. 

 
2. Landasan Teori 
a. Kabupaten Karanganyar 

Kabupaten Karanganyar adalah salah satu kabupaten di 
Jawa Tengah yang teletak disebelah timur Kota Surakarta. 
Adapaun batas-batas kabupaten Karangnayar adalah sebagai 
berikut: Utara(kabupaten Sragen), Selatan(Kabupaten 
Wonogiri dan Kabupaten Sukoharjo), Selatan(Provinsi Jawa 

Timur), Barat(Kota Surakarta dan Kabupaten Boyolali). 
Kabupaten Karangayar juga memiliki potensi yang bagus 
dalam bidang pariwisata, karena letaknya yang dikawasan 
Gunung Lawu. 

 
b. Google Maps API 

Google Maps merupakan sebuah layanan peta dunia virtual 
yang berbasis dari Google. Google Maps menawarkan peta 
yang dapat digeser, diperbesar, digunakan untuk pencarian 
rute. Untuk menggunakan itu semua diperlukan API Key, API 
Key adalah kode unik yang digenerasikan oleh Google untuk 
subuah website tertentu agar server Google Maps dapat 
dikenali. Berikut ini cara mengdapatkan Google API Key: 
1. Cari file debug.keystore, dalam laptop saya terletak di 

C:\Users\ACER\.android. Jika tidak ditemukan, dapat 
menggunakan fasilitas search di windows explorer 
dengan lingkup pencarian drive C. 

2. Copy file debug.keystore kemudian paste ke dalam 
folder C:\android. 

3. Melalui command prompt, masuk ke path C:\Program 
Files\Java\jre6\bin. 

4. Kemudian ketikan perintah berikut lalu tekan enter. 

keytool -list -keystore "C:\\Users\<your 
name>\.android\debug.keystore" 
Note: apabila menggunakan JDK 1.7 maka perintah yang 
harus di ketik adalah Keytool –v –list –keystore 
“C:\\User\<your name>\.android\debug.keystrore” 

5. Jika berhasil, maka kita telah mendapatkan sebuah kode 
SHA-1 Fingerprint seperti pada gambar 2.2. Kode ini 
digunakan untuk membuat Key Google Maps.  



 

Gambar 1. Proses Generete SHA1 Fingerprint 

6. Kemudian masuklah ke 
https://console.developers.google.com/project/apps-
skillful-source-465?redirected=true, ikutinya 
petunjuknya. Jika berhasil maka kita sudah memeiliki 
Key Google Maps. Key ini lah yang akan digunakan 
untuk membuat aplikasi di Android. Berikut ini 
merupakan source untuk mendeklarasikan Map: 

 
Gambar 2 Source Deklarasi Maps 

 
c. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone 
yang berbasis Linux, yang menyediakan platform terbuka bagi 
para pengembang buat menciptakan aplikasi mereka sendiri. 

Sekarang Android tidak hanya menjadi system operasi di 
smartphone, namun juga menjadi system operasi pada PC 
tablet dan juga menjadi competitor dari Apple, karena Android 
memiliki platform yang lebih lengkap. Sejak dirilis pada tahun 
2008 sampai sekrang Android sudah banyak memiliki versi, 
antara lain: android v.1.0, android v.1.1, android 
v1.5(Cupcake), android v.1.6(Donut), android 
v.2.0/2.1(Éclair), android v.2.2(Frozen Yoghurt), android 
v.2.3(Gingerbread), android v.3.0/3.1(honeycomb), android 
v.4.0(ICS), android v.4.1/4.2(jelly Bean). 

 
d. Location Based Service 

Location Based Service(LBS) atau layanan berbasis lokasi 
adalah istilah yang umum digunakan untuk menemukan lokasi 
yang kita gunakan dengan pemanfaat teknologi gambar. Ada 
dua unsur utama yang terdapat pada LBS yaitu: Location 
Manager(API Map’s) dan Location Provider(API Location). 

 

3. Metode Penelitian 
3.1 Pengumpulan Data 

pengumpulan data sangat diperlukan dalam melakukan 
sebuah penelitian, karena dalam tahap ini termasuk langkah 
awal dalam menentukan keberhasilan suatu penelitian. 
Adapun metode yang diperlukan antaralain: Observasi dan 
Studi Pustaka. 

 
3.2 Tahap Pengembangan Sistem 

Dalam penelitian memerlukan beberapa hardware dan 
software guna membangun sistem yang dibutuhkan. 
 
3.3 Analisis 

Kebutuhan aplikasi yang akan dirancang yaitu pencarian 
objek pariwista kabupaten Karanganyar berbasis android. 
Adapun analisis kebutuhan system yang akan dibuat adalah 
sebagai berikut: 
a. Diagram HIPO 

Diagram hipo(Hierarchi plus Input Proses Output) adalah 
suatu metode yang digunakan untuk mendokumentasikan 
program. 

 
Gambar 3. Diagram Hipo 

b. Diagram UML 
UML(Unified Modeling Language) didefenisikan sebagai 
bahasa visual untuk menjelaskan, memberikan spesifikasi, 
merancang membuat model, dan mendokumentasikan 
seluruh aspek-aspek dari system. UML terdiri dari 3 
bagian yaitu: 
Diagram Use Case, Diagram Activity, dan Diagram kelas. 

 
Gambar 4. Diagram Use Case 



 
Gambar 5 Diagram Activity 

 
Gambar 6. Diagram Kelas 

c. Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka digunakan untuk memberikan 

perancangan antarmuka dari aplikasi yang akan dibangun.. 
 

4. Hasil dan Pembahasan 
4.1 Hasil Implementasi 

Adapun hasil gambaran aplikasi Sistem Informasi 
Pariwisata Kabupaten Karanganyar Berbasis Android yang 
berhasil dibangun ini dapat dilihat sebagai berikut: 
a. Halaman pembuka(Splash Screen) 

Halaman pembuka adalah halaman yang pertama kali 
dilihat oleh user., seperti pada gambar 7 

 
Gambar 7. Tampilan Splash screen 

b. Halaman menu 
Halaman menu berisikan menu yang terdapat didalam 

aplikasi. Adapun menu yang terdapat didalamanya antara lain: 
profil, kategori dan kontak. 

 
Gambar 8. Tampilan Menu 

. 
c. Halaman Kategori 

Halaman ini berisikan informasi umum tentang klasifikasi 
objek berdasarkan kategori. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 
pada gambari berikut: 

 
Gambar 9. Tampilan Kategori 

 
d. Halaman Objek Pariwisata. 

Halaman ini berisikan tentang objek pariwisata. Didalam 
nya terdapat informasi gambar, deskripsi dan rute. untuk 
halaman objek dapat dilihat pada gambar 9, sedangkan untuk 
rute dapat dilihat pada gambar 10. 



 
Gambar 10 Tampilan Objek Pariwisata 

 

 
Gambar 11 Tampilan Rute 

4.2 Pembahasan 
Aplikasi ini menggunakan server sebagai pusat data 

megnenai informasi, dan mengetahui garis bujur dan lintang 
yang akan digunkana pada Android. Jika data pada server 
dirubah maka data yang terdapat pada Android akan berubah 
juga seperti pada server. 

 
4.3 Pengujian Sistem 

Aplikasi yang sudah selesai sebaiknya menjalani beberapa 
pengujian ini dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi 
yang dibangun sesuai dengan harapan apa belum. Jika terdapat 
kesalahan dan kemudian diperbaiki kembali sehingga hasil 
akhir yang didapat menjadi lebih baik. 

 
4.4  Kendala 

Kendala yang dihadapi dalam membangun system ini 
antara lain susah nya mendapatkan jaringan seluler kerena 
letak objek yang berada diatas perbukitan dan minimnya BTS 
untuk mendapatkan garis lingtang dan bujur. 
 
4.5 Pengujian di Berbagai Perangkat dan Versi Android. 

Pada hasil implementasi Aplikasi Aplikasi Sistem 
Informasi Pariwisata Kebupaten Karanganyar Berbasis 
Android diperangkat sebenernya terdapat dua kategori 
penilaian yaitu baik atau tidak baik. 

 

Tabel 4.1 Hasil Impelentasi di Perangkat lain 

 

5. Kesimpulan 
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang 

dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi ini dapat menjadi sarana untuk mencari 
lokasi dan informasi tentang objek pariwisata yang berada 
di Kabupaten Karanganyar. 
2. Aplikasi ini dapat membantu masyarakat atau 
wisatawan dalam mencari informasi tentang objek 
pariwisata dan dapat mencari rute perjalanan menuju ke 
lokasi objek pariwisata. 
3. Aplikasi ini dapat membantu Dinas Pariwisata 
Kabupaten Karanganyar dalam mempublikasikan objek 
pariwisata yang berada disekitar Kabupaten Karanganyar. 

 
6. Saran 

Dari pengujian yang telah dilakukan, maka aplikasi Sistem 
Informasi Kabupaten Karanganyar memerlukan perbaikan-
perbaikan dari kekurangan dan kelemahan. Untuk itu saran-
saran tersebut diperlukan untuk membuat aplikasi yang lebih 
baik. Adapun saran-saran yang diterima antara lain: 
1. Menambahkan fitur mencari pada aplikasi agar 

mempermudah user dalam melakukan pencarian objek 
pariwisata. 

2. Menambah jenis kategori dan objek pariwisata seperti 
wisata kuliner, wisata argowisata, dan wisata belanja. 

3. Memperbanyak informasi yang terdapat pada objek, 
sehingga informasi yang diberikan kepada user lebih 
banyak. 

4. Memelihara data agar up to date sehingga user dapat 
memperoleh informasi sesuai dengan yang diinginkan. 
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