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Abstrak

Taman merupakan suatu tempat yang sederhana namun kesan yang dilihat pada suatu
taman terletak pada keindahannya, baik dari segi kebersihan, hijau dan dipenuhi bunga-bunga yang
indah, sehingga membuat pandangan mata tertarik. Taman selain berfungsi secara ekologis juga
menjadi sarana sosial, budaya, rekreasi, edukasi, olahraga, estetika, juga menjadi tempat warga atau
komunitas berkreasi. Beberapa Taman di Kota Bandung, telah mengalami revitalisasi yang tidak
hanya sebatas fisik, melainkan juga bertema. Taman Kota dijadikan sebagai ruang terbuka hijau
yang dapat membentuk budaya sehat bagi masyarakat perkotaan yang ada di Indonesia. Aplikasi
Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android ini merupakan inovasi baru dalam cara
mengenalkan Taman Kota yang ada khususnya di Kota Bandung. Pembuatan dan desain pada
aplikasi ini dengan menggunakan Android Studio, MySQL sebagai basis data. Aplikasi ini dapat
memperkenalkan taman yang ada di Kota Bandung dengan teknologi dalam bentuk aplikasi yang
canggih, dan lebih praktis. Adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat serta
wisatawan dalam dam luar negeri untuk mengetahui taman apa saja yang ada di Kota Bandung
beserta fasilitas yang ada sesuai temanya.

Kata kunci: Aplikas, Android, Taman Kota, MySQL.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi semakin canggih dan modern. TIK berfungsi sebagai alat
yang dapat membantu segala aktivitas manusia dan mempermudah dalam menyelesaikannya. Teknologi
informasi pun sudah mulai diterapkan di berbagai bidang, baik dari bidang pendidikan, pekerjaan,
kesehatan, pemerintahan, dan lain sebagainya. Banyak informasi yang bisa diakses dengan mudah hanya
dengan barang elektronik yang mempunyai fungsi khusus yang disebut dengan gadget. Taman merupakan
suatu tempat yang sederhana namun kesan yang dilihat pada suatu taman terletak pada keindahannya,
baik dari segi kebersihan, hijau dan dipenuhi bunga-bunga yang indah, sehingga membuat pandangan
mata tertarik. Taman selain berfungsi secara ekologis juga menjadi sarana sosial, budaya, rekreasi,
edukasi, olahraga, estetika, juga menjadi tempat warga atau komunitas berkreasi. Taman dipilih menjadi
tempat yang tepat untuk melepas penat saat letih bekerja.

Artikel yang dimuat oleh Kompas.com juga mengemukakan bahwa beberapa taman di Kota
Bandung, Jawa Barat, telah mengalami revitalisasi yang tidak hanya sebatas fisik, melainkan juga
bertema. Wali Kota Bandung, Ridwan Kamil, mengatakan bahwa ada dua alasan taman-taman kota
direvitalisasi. Pertama, ciri kota yang bahagia bila warganya banyak berinteraksi di ruang publik. Hal ini
dapat diimplementasikan lewat taman. Kedua, proporsi kota yang baik, 30 persennya terdiri dari Ruang
Terbuka Hijau (RTH) dan sisanya untuk bangunan dan jalan, sehingga kuantitas RTH  harus
diperjuangkan. Saat ini Kota Bandung menjadi pusat perhatian masyarakat hingga mancanegara karena
Kota Bandung selain menjadi tempat kuliner, tempat wisata, kota ini pun memiliki puluhan taman Kkota
yang telah direvitalisasi dengan baik dan juga dapat dinikmati oleh pengunjung dari manapun dan juga
terdapat taman khusus untuk manusia yang memiliki kebutuhan khusus. Berdasarkan penjelasan diatas,
penulis melakukan penelitian dan pembuatan aplikasi yang berjudul “Aplikasi Pencarian Lokasi Taman
Di Kota Bandung Berbasis Android”. Dengan adanya aplikasi diharapkan dapat membantu masyarakat
untuk mengetahui taman apa saja yang ada di Kota Bandung dengan fasilitas yang ada di dalamnya
sesuai temanya, untuk memudahkan para wisatawan dalam dan luar negeri yang ingin berkunjung.
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2. Metode Penelitian

21

Adapun metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi dua bagian yaitu :
Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam rangka
mencapai tujuan penelitian untuk menyelesaikan permasalahan yang mengarah pada pembuatan
penelitian ini, maka metodologi penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut :
Studi Literatur
Penggunaan literatur dalam proses ini dilakukan dengan cara mempelajari konsep, pengumpulan
data berupa teori serta materi, bersumber dari buku maupun jurnal yang berhubungan dengan
aplikasi pencarian lokasi taman di Kota Bandung.
Observasi
Observasi adalah studi yang disengaja dan sistematis tentang fenomena sosial dan gejala-gejala
psikis dengan jalan pengamatan dan pencatatan[1]. Observasi menjadi metode paling dasar dan
paling tua dari ilmu-ilmu sosial, karena dalam cara-cara tertentu kita selalu terlibat dalam proses
mengamati. Semua bentuk penelitian psikologis, baik itu kualitatif maupun  kuantitatif
mengandung aspek observasi di dalamnya.[2]
Kuesioner
Kuesioner merupakan metode pengumpulan data dengan cara memberikan sejumlah pernyataan
kepada user, lalu dijawab oleh user yang mencoba menggunakan aplikasi tersebut.

2.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model prototype. Model ini

dipilih berdasarkan desain fungsionalitas yang didapatkan, juga untuk mempermudah dan mempercepat
pengembangan perangkat lunak yang dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pelanggan terhadap
perangkat lunak yang akan dibuat, sehingga spesifikasi kebutuhan pengembangan sistem lebih
disinkronkan dengan keinginan pengguna, selain itu juga mampu mempercepat pengembangan sistem.
Model ini terdiri dari beberapa tahapan yaitu, communication, quick plan and modelling quick design,
construction, dan deployment delivery &feedback[19]. Tahapan pengembangan sistem pada model
prototype dapat diilustrasikan pada Gambar dibawah ini.

Quick
plan

Deployment

delivery & -
feedback Construction
of prototype

Gambar 2.1 Tahapan Model Pengembangan Prototype

(Sumber : https://www.angon.co.id/news/uncategorized/model-model-pengembangan-perangkat-lunak-

beserta-contoh-penerapannya)

Proses pada gambar diatas dapat dijelaskan sebagai berikut:

a.

Communication

Tahap communication digunakan untuk mendefinisikan sasaran keseluruhan untuk perangkat
lunak yang akan dikembangkan, mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apapun yang saat ini
diketahui.Pada tahap ini, dilakukan observasi untuk menganalisa kebutuhan terkait dengan
pengembangan sistem.

Quick Plan and Modelling Quick Design

Setelah mendapatkan informasi dari tahap komunikasi, berupa desain fungsionalitas sistem yang
akan dikembangkan. Pada tahap ini dibuat perancangan sistem, yang meliputi penggambaran
dalam bentuk Use Case, Scenario Use, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan rancangan
tampilan aplikasi.
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c. Construction of Prototype
Pada tahap pembentukan prototype, dilakukan penggabungan dari beberapa tahapan sebelumnya.
Yakni dari tahap komunikasi, dan perancangan pemodelan secara cepat.

d. Deployment Delivery and Feedback
Pada tahap ini, sistem berupa prototype diserahkan kepada ahli sistem informasi dan pengguna
untuk diuji kelayakannya. Pengujian sistem digunakan untuk menemukan kekurangan yang ada
pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian yang digunakan adalah black-box. Pengujian black
box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Desain Sistem

Sistem yang akan dikembangkan adalah sebuah Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota
Bandung Berbasis Android. Use case diagram menyajikan interaksi antara use case dan actor. Pemodelan
ini dimaksudkan untuk menggambarkan proses-proses dan hubungan yang terjadi antara actor dan use
case di dalam sistem. Diagram use case sistem yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 3.1

«‘"m» Menampilkandattartaman

0 /
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Pengguna \ <<indude>> <<etend>>
PilihPencarian Menampilkankolom pencariantaman

Gambar 3.1 Use Case Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android

3.2 Implementasi
Tahap implementasi merupakan tahap penciptaan perangkat lunak, tahap kelanjutan dari kegiatan
perancangan sistem. Tahap ini merupakan tahap dimana sistem siap untuk dioperasikan, yang terdiri dari
penjelasan mengenai implementasi program.
1. Tampilan Menu Utama
Tampilan Antarmuka untuk tampilan menu utama berdasarkan perancangan yang telah dibuat
dalam Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android terdapat pada
gambar 3.2.

Gambar 3.2 Tampilan Menu Utama

2. Tampilan Menu Beranda
Tampilan Antarmuka untuk tampilan menu beranda berdasarkan perancangan yang telah dibuat
dalam Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android terdapat pada
gambar 3.3.

795



Konferensi Nasional Sistem Informasi 2018
STMIK Atma Luhur Pangkalpinang, 8 — 9 Maret 2018

Gambar 3.3 Tampilan Menu Beranda
Tampilan Menu Taman
Tampilan Antarmuka untuk tampilan menu taman berdasarkan perancangan yang telah dibuat
dalam Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android terdapat pada
gambar 3.4.

Gambar 3.4 Tampilan Menu Taman

Tampilan Menu Maps

Tampilan Antarmuka untuk tampilan menu Maps berdasarkan perancangan yang telah dibuat
dalam Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di Kota Bandung Berbasis Android terdapat pada
gambar 3.5.
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Gambar 3.5 Tampilan Menu Maps

4. Simpulan

4.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil-hasil pengujian fungsional yang telah dilakukan, Aplikasi Pencarian Lokasi

Taman Di Kota Bandung Berbasis Android ini memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut:

1 Aplikasi taman Kota Bandung dibuat untuk mempermudah masyarakat dan wisatawan dalam
serta luar negeri dalam mendapatkan informasi mengenai taman kota melalui Android
smartphone.

2. Aplikasi ini menyediakan informasi mengenai sejarah dibangunnya taman, keterangan taman

yang berisi jadwal buka taman beserta fasilitas yang disediakan pada seluruh taman tematik yang
ada di kota Bandung.
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4.2

Aplikasi ini pun disertakan menu pencarian (search) agar user dapat mencari taman dengan
mudah tanpa harus mencarinya satu persatu, dan adanya menu shared agar user dapat
membagikannya ke publik.

Aplikasi ini pun terdapat back end untuk mengedit data pada aplikasi, misal create untuk
menambahkan data taman, dan delete untuk menghapus data pada taman secara otomatis
terupdate.

Saran

Untuk pengembangan kedepannya yang lebih baik pada Aplikasi Pencarian Lokasi Taman di

kota Bandung Berbasis Android ini, ada beberapa saran yang dapat digunakan yaitu:

1.

2.

3.

Aplikasi yang telah dibangun ini lebih dikembangkan lagi dengan adanya fitur video, restaurant,
hotel dan rating.

Tambahkan menu login pada aplikasi agar user yang menggunakan aplikasi ini dapat memberi
penilaian (rating) pada aplikasi.

Tambahkan gambar pada aplikasi dengan slider dan ubah menu pencarian dengan menggunakan
search view.
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