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Abstrak

Kabupaten Banyumas terletak di bagian barat daya Jawa Tengah yang memiliki banyak
potensi wisata yang bernilai tinggi namun belum memiliki website atau aplikasi khusus untuk
mengenalkan destinasi wisata dan kuliner khas. Informasi mengenai Banyumas didapat dari
berbagai situs di internet sehingga kurang efektif untuk mengenalkan wisata dan kuliner khas
Kabupaten Banyumas. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat suatu aplikasi berbasis
android guna mengenalkan destinasi wisata dan kuliner khas Banyumas kepada masyarakat
khususnya para pengguna smartphone android. Metode penelitian yang digunakan meliputi
tahap studi pustaka, tahap perancangan sistem menggunakan UML, tahap pembuatan ap-
likasi menggunakan Adobe Flash Profesional CS6, dan tahap pengujian dilakukan dengan
menguji aplikasi kebeberapa jenis android yang berbeda. Selain itu juga dilakukan pengu-
jian terhadap pengguna. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan aplikasi ini dinyatakan
berhasil dan berjalan secara fungsional. Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner maka dapat
disimpulkan sebanyak 91% responden sangat setuju bahwa aplikasi ini mudah dioperasikan,
87% responden sangat setuju aplikasi yang telah dibuat sesuai dengan kebutuhan informasi
user, 87% responden sangat setuju bahwa aplikasi ini memiliki kemudahan dalam navigasi,
87% responden sangat setuju bahwa merasa puas dengan aplikasi destinasi wisata dan ku-
liner Khas Banyumas berbasis android, 85% responden sangat setuju bahwa halaman menu
Mari Mengingat bermanfaat, 83% responden sangat setuju bahwa kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar belakang (background), 85% responden sangat setuju bahwa kesesua-
ian warna tulisan dengan latar belakang (background), 85% responden sangat setuju bahwa
ketepatan dalam ukuran tulisan, 85% responden sangat setuju bahwa kesesuaian dalam uku-
ran tombol, 83% responden setuju bahwa tata letak komponen pada aplikasi ini sudah tepat.

Kata kunci : Wisata, Banyumas, Android, Aplikasi

Pendahuluan mampu menjalankan beberapa aplikasi sekaligus
yang tidak terbatas atau disebut juga multitasking.
Pengguna ponsel pintar di dunia semakin Pada umumnya masyarakat menggunakan ponsel

meningkat mencapai 5,3 miliar pada Juli tahun
2021. Hal tersebut didorong karena semakin mu-
rahnya tarif dasar Internet. Pada awal tahun 2022
berdasarkan laporan dari perusahaan riset Data Re-
portal jumlah pengguna ponsel pintar di Indonesia
meningkat 13 juta orang atau 3,6 persen dibanding
periode sebelumnya.[1]

Salah satu ponsel pintar yang banyak digunakan
di Indonesia saat ini adalah android. Berdasarkan
data dari Statcounter, pengguna Android dari De-
sember 2021 hingga Desember 2022 mencapai 89,42
persen, sementara i0S, 10,46 persen.[2] Android
juga memiliki banyak keunggulan dibandingkan
dengan sistem operasi ponsel pintar lainnya, di-
antaranya sistem antarmuka yang mudah untuk di-
gunakan, fitur yang terus menerus diperbarui, dan
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pintar untuk kebutuhan sehari — hari seperti komu-
nikasi, bisnis, game, bahkan untuk mempromosikan
suatu wisata daerah.[3]

Salah satu daerah yang memiliki banyak potensi
wisata adalah Kabupaten Banyumas. Secara ge-
ografis kabupaten Banyumas terletak di bagian
barat daya Jawa Tengah, diapit antara daratan dan
pegunungan. Pada daerah pengunungan digunakan
untuk perkebunan, daerah dekat Lembah Serayu di-
gunakan untuk tanah pertanian, dan dataran tinggi
digunakan untuk pemukiman maupun pekarangan.
Selain itu Banyumas juga memiliki hutan tropis
yang terletak di lereng Gunung Slamet disebelah
selatan.[4]

Kondisi geografis tersebut membuat Kabupaten
Banyumas memiliki banyak potensi wisata yang
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bernilai tinggi. Berdasarkan pengamatan langsung
pada website visit Jawa Tengah, Kabupaten Banyu-
mas memiliki 47 (empat puluh tujuh) destinasi
wisata, namun hanya 3 (tiga) kuliner khas yang di-
tayangkan.[5] Selain itu, Kabupaten Banyumas juga
belum memiliki website atau aplikasi khusus wisata
sendiri. Berdasarkan pantauan dihalaman pen-
carian google, informasi mengenai banyumas baik
wisata maupun kuliner khas, didapat dari berbagai
situs termasuk website visit jawa tengah. Hal terse-
but dirasa kurang efektif untuk mempromosikan
Kabupaten Banyumas khususnya untuk destinasi
wisata dan kuliner khas Banyumas.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka perlu
dibuat suatu aplikasi berbasis android yang dibuat
dengan menggunakan Adobe Flash Professional CS
6.0 guna menampilkan informasi tentang desti-
nasi wisata dan kuliner khas Banyumas. Adobe
Flash Professional CS 6.0 dipilih karena memi-
liki keunggulan diantaranya dapat menggabungkan
grafis, suara, animasi, dan video secara bersamaan
sehingga tampilan aplikasi menjadi lebih interak-
tif terhadap pengguna.[6] Selain hal tersebut, file
aplikasi yang disimpan menggunakan Adobe Flash
Professional CS 6.0 berukuran kecil namun memi-
liki kualitas yang sangat baik.[7] Diharapkan ap-
likasi ini dapat membantu masyarakat khususnya
para pengguna ponsel pintar android agar dapat
mengetahui lokasi destinasi wisata serta wisata ku-
liner yang ada di Kabupaten Banyumas.

Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian merupakan cara ilmiah yang
rasional, empiris dan sistematis.[8] Untuk menda-
patkan data yang dibutuhkan dalam pembuatan
penelitian, berikut adalah metode penelitian yang
digunakan pada penelitian ini:

1. Tahap Pengumpulan Data Metode
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah melalui Studi Pustaka
baik secara langsung mengunjungi perpus-
takaan dan secara daring dengan mengun-
jungi website untuk mengumpulkan data dan

informasi yang diperlukan serta mengolah
dokumen atau buku referensi yang berkaitan
dengan masalah yang diteliti.

2. Tahap Perancangan Sistem : Perancangan
sistem dimulai dari tahap perencanaan. Pada
tahap ini dilakukan pengumpulan data den-
gan cara mengidentifikasi sistem dan prose-
dur yang ingin dibuat serta menetapkan
hasil seperti apa yang diharapkan dari sis-
tem dan prosedur yang dirancang. Selan-
jutnya tahap perancangan sistem, perancan-
gan pada aplikasi ini meliputi,: perancan-
gan navigasi, perancangan sistem menggu-
nakan pendekatan berorientasi objek dengan
UML (Unified Modeling Language), peran-
cangan proses, dan perancangan tampilan
Antarmuka.

3. Pembuatan Aplikasi : Pada tahap ini de-
sain atau rancangan program diterjemahkan
ke dalam kode dengan menggunakan Adobe
Flash Professional CS 6.0

4. Uji Coba dan Implementasi : Pada tahap
ini dijelaskan tentang pengujian sistem yang
telah dibuat, dengan menggunakan metode
kuisioner uji tanggapan pengguna. Apakah
program yang dibuat, telah sesuai dengan
yang diharapkan.

Perancangan Sistem

Sistem ini dirancang dalam sebuah program inter-
aktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6
yang akan diimplementasikan pada sebuah smart-
phone berbasis android.

1 Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah struktur atau alur dari se-
buah program, penentuan struktur navigasi meru-
pakan tahap pertama dalam pembuatan sebuah
aplikasi multimedia. Pada aplikasi ini menggu-
naan struktur navigasi campuran sebagai petunjuk
alurnya.
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Gambar 1: .Struktur Navigasi

Dalam aplikasi ini digambarkan mengenai be-
berapa kontrol yaitu: Button Tentang Banyumas,
Button Destinasi Wisata, Button Kuliner Khas,
Button Sekilas Banyumas, Button Mari Mengin-
gat, Button Tentang Aplikasi, Button Keluar. Apa-
bila button diatas di pilih maka akan menampilkan
scene yang dituju sesuai dengan isi button tersebut.

2 Perancangan Sistem Pada Aplikasi

Perancangan sistem pada Aplikasi Informasi Desti-
nasi dan Wisata Kabupaten Banyumas dirancang
menggunakan pendekatan berorientasi objek, yaitu
dengan UML (Unified Modeling Language). UML
digunakan untuk mempermudah dalam memahami
rancangan sebuah sistem.[6] Alat bantu yang digu-
nakan yaitu usecase Diagram, activity diagram dan
Squence Diagram.

3 Usecase Diagram
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Gambar 2: usecase Diagram

Usecase Diagram user adalah kegiatan merepre-
sentasikan interaksi antara aktor user dengan sis-
tem Aplikasi Informasi Destinasi Wisata dan Ku-
liner Kabupaten Banyumas. Pada gambar 2 men-
jelaskan bahwa aktor user dapat melihat informasi
dari berbagai menu yang dibutuhkan. Pada tabel 1
menyajikan penjelasan usecase diagram user.
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Tabel 1: Detail Perangkat Penguji

No Requirement Aktor Kegiatan
1. Aktor memasuki menu utama user Menu Utama
2. Aktor memasuki menu Tentang Banyumas wser Tentang Banyumas
3 Aktor dapat melihat informasi mengenai Sejarah Scjarah Singkat
. - user
Singkat Banyumas Banyumas
Aktor dapat melihat informasi mengenai Arti .
4 Lambang Banyumas e Arti Lambang Banyumas
5 Aktor dapat melihat mformasi mengenai Visi dan wser Visi dan Misi Banyumas
Mizi Banynmas
6. Akter memasuki menu Destinas: Wisata user Destinasi Wisata
- M 7 7 M 7.
7 Aktor dapat melihat informasi mengenai Wisata wser Wisata Scjarah Banyumas
Sejarah Banyumas
ctor i i i i Wi . .
8. Qﬁ&li‘gpm me:shat informasi mengenai Wisata wser Wisata Religi Banyumas
- ) = - o
0. Altor dapat melihat informast mengenai Wisata user Wisata Alam Banyumas
Alam Banyumas
10.  Aktor memasuki menu Kuliner Khas wser Kuliner Khas
1. 2:;01‘ dapat melihat informasi mengenai Kuliner wser Detail Kuliner Khas
s
12, Aktor memasuki menu Sekilas Banyumas user Sekilas Banyumas
13 .gktm' dapat melihat video mengenai Sckilas wser Detail Sckilas Banyumas
anyumas
14.  Aktor memasuki menn Mari Menginzat user Mari Mengingat
. Alktor dapat melihat dan menjawab pertanyaan ; .
15 pilihan ganda yang sudah disediakan. user Detail Mengingat
16.  Aktor memasuki menu Tentang Aplikasi user Tentang Aplikasi
Aktor dapat melihat informasi mengenai Tentang ) . L
17. Aplikas:, dan profil pembuat aplikasi. user Detail Tentang Aplikasi
4 Activity Diagram
I ; Y1 _ Toepln Tertayg St ek [} Testirg
Pada activity diagram ini menggambarkan alur ak e Mnml | g | | o ‘ it || 50 ‘ i | ‘ Towe
T

tivitas (workflow) yang terjadi dari tahap awal
sampai akhir dalam suatu proses. Pada gambar
3 menyajikan activity diagram pada Aplikasi In-
formasi Destinasi Wisata dan Kuliner Kabupaten
Banyumas.

Gambar 3: activity diagram

Pada gambar 3 menjelaskan bahwa aktor user
dapat melihat informasi dari berbagai menu yang
dibutuhkan. Tentang Banyumas, Destinasi Wisata,
Kuliner Khas, Sekilas Banyumas, Mari Mengingat
dan Tentang Aplikasi merupakan menu halaman
yang dapat diakses oleh user.

5 Sequence Diagram

Sequence diagram menunjukkan interaksi dengan
menampilkan partisipan dengan garis alir secara
vertikal dan pengurutan pesan dari atas ke bawah.
Pada gambar 4 menyajikan sequence diagram pada
Aplikasi Informasi Destinasi Wisata dan Kuliner
Kabupaten Banyumas.
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Gambar 4: sequence diagram

Pada gambar 4, simbol aktor sebagai user dan
beberapa objek yaitu Tentang Banyumas, Desti-
nasi Wisata, Kuliner Khas, Sekilas Banyumas, Mari
Mengingat dan Tentang Aplikasi. Interaksi yang
terjadi merupakan hubungan antara wuser dengan
sistem.

6 Rancangan Antarmuka (Design Interface)

Dalam suatu program, sangat penting untuk mem-
perhatikan suatu sistem user interface yang da-
pat dimengerti oleh semua orang yang menggu-
nakannya. Perancangan antarmuka aplikasi ini
terdiri dari rancangan: rancangan splash screen,
rancangan halaman menu utama, rancangan hala-
man menu Tentang Banyumas, rancangan halaman
menu Destinasi Wisata, rancangan halaman menu
Kuliner Khas, rancangan halaman menu Sekilas
Banyumas, rancangan halaman menu Mari Mengin-
gat, dan rancangan halaman menu Tentang Ap-
likasi. Rancangan ini akan dijadikan acuan di dalam
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perancangan sistem.
7 Rancangan Tampilan Spalsh Screen

Rancangan tampilan Splash Screen adalah rancan-
gan tampilan otomatis halaman pertama sementara
saat aplikasi dijalankan sebelum masuk ke menu
utama. Rancangan dapat dilihat pada Gambar 5

TEXT (Judul Aplikasi)

GAMBAR
(Maskot Banyumas)

l PROGRESS H

TEXT
BAR

(loading)

Gambar 5: Rancangan Tampilan Splash Screen

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya, Text, Progress Bar dan Gambar.

8 Rancangan Tampilan Menu Utama

Rancangan tampilan Menu Utama adalah halaman
setelah Splash Screen yang memuat beberapa but-
ton utama. Jika button utama di klik maka akan
menuju ke tampilan masing-masing menu yang
sesuai dengan keterangan. Rancangan dapat dili-
hat pada Gambar 6

Button (Tentang Banyumas)

| Button (Destinasi Wisata) ‘

Button [Kuliner Khas) |

Button (Sekilas Banyumas)

Button (Mari Mengingat) |

’V Button (Tentang Aplikasi) |

>

Gambar 6: Rancangan Tampilan Menu Utama

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Button 1 : Tentang Banyu-
mas, Button 2 : Destinasi Wisata, Button 3 : Ku-
liner Khas, Button 4: Sekilas Banyumas, Button 5 :
Mari Mengingat, Button 6 : Tentang Aplikasi, dan
Button 7 : Keluar.
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9 Rancangan Tampilan Tentang Banyumas

Rancangan tampilan Menu Tentang Banyumas
adalah halaman yang menampilkan beberapa pil-
ihan untuk menuju menu informasi tentang Kabu-
paten Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada
Gambar 7

|TE)['I‘ (Tentang Kabupaten Banyumas)l

Button (Sejarah Singkat
Banyumas)

Button (Visi dan Misi
Banyumas)

Button (Arti Lambang
Banyumas)

GAMBAR
(Maskot Banyumas)

Button
Menu
Utama

Gambar 7: Rancangan Tampilan Tentang Banyu-
mas

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Se-
jarah Singkat Banyumas, Button 2 : Visi dan Misi
Banyumas, Button 3 : Arti Lambang Banyumas,
dan Button 4 : Menu Utama.

10 Rancangan Tampilan Sejarah Singkat
Banyumas

Rancangan tampilan Sejarah Singkat Banyumas
adalah halaman dari menu Tentang Banyumas yang
menampilkan informasi tentang sejarah di Kabu-
paten Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada
Gambar 8.

‘ TEXT [Sajarash Singkat Kabupaten Banyumas) ‘

TEXT
{Informasi tentang sejarah singkat)

GAMBAR
[Maskot Ranyumas)

_~Tutten
%m-
~

Gambar 8: Rancangan Tampilan Sejarah Singkat
Banyumas

Dution Buttor
Mana Manu
Tentang

Batto
a
priocigss
-

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
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Sebelumnya, Button 2 : Menu Utama, Button 3 :
Menu Tentang, dan Button 4 : Menu Selanjutnya.

11 Rancangan Tampilan Visi dan Misi

Banyumas

Rancangan tampilan Visi dan Misi Banyumas
adalah halaman dari menu Tentang Banyumas yang
menampilkan informasi tentang visi dan misi Kabu-
paten Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada
Gambar 9.

I TEXT (Visi dan Misi Kabupaten Banyumas) |

GAMBAR
(Lambang)

TEXT
{Informasi tentang visi dan misi)

2|

Manu
Utama

Button
M
Tentang

Gambar 9: Rancangan Tampilan Visi dan Misi
Banyumas

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
Sebelumnya, Button 2 : Menu Utama, dan Button
3 : Menu Tentang.

12 Rancangan Arti

Banyumas

Tampilan Lambang

Rancangan tampilan Arti Lambang Banyumas
adalah halaman dari menu Tentang Banyumas yang
menampilkan informasi tentang arti dari lambang
Kabupaten Banyumas. Rancangan dapat dilihat
pada Gambar 10

I TEXT (Arti Lambang Kabupaten Banyumas) ]
GAMBAH
[Iamhang)

TEXT
(Informasi tentang arti lambang)

i an emm\
mdmm "-ﬁh Menu h
urarm nmnn; i "““"'

Gambar 10: Rancangan Tampilan Arti Lambang
Banyumas

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
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Sebelumnya, Button 2 : Menu Utama, Button 3 :
Menu Tentang, dan Button 4 : Menu Selanjutnya.

13 Rancangan Tampilan Destinasi Wisata

Rancangan tampilan Destinasi Wisata adalah hala-
man yang menampilkan beberapa pilihan destinasi
wisata di Kabupaten Banyumas. Rancangan dapat
dilihat pada Gambar 11.

[ TEXT (Wisata Kabupaten Banyumas) l

Button (Wisata Sejarah
Banyumas)|

Banyumas|

Banyumas|

GAMBAR
(Maskot Banyumas)
/\\
Button
| menu
\ U
\- ama

Gambar 11: Rancangan Tampilan Destinasi Wisata

‘ Button (Wisata Religi |

‘ Button (Wisata Alam

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Se-
jarah Singkat Banyumas, Button 2 : Visi dan Misi
Banyumas, Button 3 : Arti Lambang Banyumas,
dan Button 4 : Menu Utama.

14 Rancangan Tampilan Wisata ( Sejarah,
Religi, dan Alam ) Banyumas

Rancangan tampilan Wisata Sejarah Banyumas,
Wisata Religi Banyumas, dan Wisata Alam Banyu-
mas adalah halaman dari menu Destinasi Wisata
yang menampilkan informasi tentang berbagai
macam destinasi wisata yang ada di Kabupaten
Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada Gambar
12.

[ TEXTiDestinesi wisata) |

GAMBAR
[Destinasi Wisata)

TEXT

{Informasi tentang destinasi wisata)

Bacton Y /b mn\‘
omn-m- L’I":‘": ’JCM vl;mp

Gambar 12: Rancangan Tampilan Wisata Banyu-
mas

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
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Alamat, Button 2 :Menu Sebelumnya, Button 3 :
Menu Utama, Button 4 : Menu Tentang, dan But-
ton 5 : Menu Selanjutnya.

15 Rancangan Tampilan Kuliner Khas

Rancangan tampilan Kuliner Khas adalah halaman
yang menampilkan berbagai macam kuliner khas
yang ada di Kabupaten Banyumas. Rancangan da-
pat dilihat pada Gambar 13.

[ TEXT (Kuliner Khas)

GAMBAR
(Kuliner Khas)

TEXT
(informasi tentang kuliner khas)

Gambar 13: Rancangan Tampilan Kuliner Khas

Betion
Menu
Unme

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
Sebelumnya, Button 2 : Menu Utama, Button 3 :
Menu Selanjutnya.

16 Rancangan Tampilan Sekilas Banyumas

Rancangan tampilan Sekilas Banyumas adalah ha-
laman yang menampilkan video tentang Kabupaten
Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada Gambar
14

[ TEXT (Sekilas Banyumas) ]

TEXT (Judul Videa)

VIDEOD
(Informasi tentang Banyumas)

Button Link YouTube

Gambar 14: Rancangan Tampilan Sekilas Banyu-
mas

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Video, Button 1 : Menu
link Video, Button 2 : Menu Utama.

17 Rancangan Tampilan Mari Mengingat

46

Rancangan tampilan Mari Mengingat adalah ha-
laman yang menampilkan beberapa petunjuk un-
tuk menjawab pertanyaan kuis tentang Kabupaten
Banyumas. Rancangan dapat dilihat pada Gambar
15.

TEXT (Mari Mengingat)

TEXT
{Informasi petunjuk cara
menjawab soal)

(b=

Utarna
N

GAMEAR
(Maskot Banyurmas)

Gambar 15: Rancangan Tampilan Mari Mengingat

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Text, Gambar, Button 1 : Menu
Mulai, dan Button 2 : Menu Utama.

18 Rancangan Tampilan Isi Mari Mengingat

Rancangan tampilan Mari Mengingat adalah ha-
laman dari button Mulai Mari Mengingat yang
menampilkan beberapa pertanyaan kuis tentang
Kabupaten Banyumas. Rancangan dapat dilihat
pada Gambar 16.

TEXT (Mari Mengingat) |

[ TEXT [Soal Tentang Banyumas) ‘

Il soronoan o eien Ganaa) |
. BUITTON DAN TEXT (Pilhan Gands) |

-' BUTTON DAN TEXT (Pihan Ganda) |

Butten
Mane |

=

Gambar 16: Rancangan Tampilan Isi Mari Mengin-
gat

Pada rancangan ini terdapat beberapa kompo-
nen diantaranya : Tezt, Button 1, Button 2, But-
ton 3 : pilihan jawaban kuis dan Button 4 : Menu
Utama.

19 Rancangan Tampilan Tentang Aplikasi

Rancangan pada tampilan Tentang Aplikasi adalah
halaman yang menjelaskan tentang profil program-
mer dan deskripsi tentang aplikasi ini. Rancangan
dapat dilihat pada Gambar 17
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I TEXT (Tentang Aplikasi) ]

GAMBAR
(foto pembuat aplikasi)

TEXT (informasi
pembuat aplikasi)

TEXT (Informasi tentang aplikasi)

Button
Menu
Utama

Gambar 17: Rancangan Tampilan Tentang Aplikasi

da rancangan ini terdapat beberapa komponen
diantaranya : Text, Gambar, dan Button 1 : Menu
Utama.

Pembuatan Aplikasi

Langkah selanjutnya adalah tahapan pembuatan
aplikasi sesuai dengan rancangan yang telah dibuah
dengan menggunakan Adobe Flash Professional
CS6. Pada tahapan pembuatan aplikasi terdapat
beberapa elemen multimedia seperti, teks, gambar,
video, dan audio

1.

Pembuatan Halaman Splash Screen

Splash Screen adalah tampilan pertama saat
aplikasi dijalankan. Tampilan halaman Splash
Screen dapat dilihat pada Gambar 18.

APLIKASI INFORMASI
WISATA DAN KULINER KHAS
KABUPATEN BANYUMAS

= &

Gambar 18: Tampilan Halaman Splash Screen

Dalam splash screen terdapat judul aplikasi,
gambar maskot dan logo Banyumas serta
progress bar loading untuk menuju menu
utama.

Pembuatan Menu Utama

Pada halaman ini dibuat untuk menampilkan
tujuh button pada menu utama aplikasi yang

masing-masing button menuju ke halaman
yang sesuai dengan keterangan. Tampilan da-
pat dilihat pada Gambar 19.

OESTINASI o
WISATA ==

MULIMER 1_
AHAS ]

‘M‘

S MAG

T TENTANG
APLIKASI i

Gambar 19: Tampilan Menu Utama

Pada halaman ini terdapat button Ten-
tang Banyumas berfungsi untuk ke halaman
menu informasi tentang Kabupaten Banyu-
mas, button Destinasi Wisata berfungsi un-
tuk ke halaman tentang destinasi wisata di
Kabupaten Banyumas, button Kuliner Khas
berfungsi untuk ke halaman tentang kuliner
khas di Kabupaten Banyumas, button Sek-
ilas Banyumas berfungsi untuk ke halaman
yang menampilkan video seputar Kabupaten
Banyumas, button Mari Mengingat berfungsi
untuk ke halaman kuis pertanyaan seputar
Kabupaten Banyumas, button Tentang Ap-
likasi berfungsi untuk ke halaman tentang
profil dan aplikasi tersebut dan button Keluar
untuk membantu pengguna keluar dari ap-
likasi.

. Pembuatan Menu Tentang Banyumas

SEIANEH SINGRAT
BANYUMAS

TR LAMEANE

BANYUIMAS

Gambar 20: Tampilan Menu Tentang Banyumas
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Button Sejarah Singkat Banyumas berfungsi
untuk menampilkan halaman tentang sejarah
singkat Kabupaten Banyumas seperti pada
gambar 21.



Jurnal Ilmiah SIKOMTEK, Volume : 13 No. 1, Februari 2023, ISSN : 1412-9558

Sabicune Samyunas Deck| pack fnggel © A (32 stai
Beitepalan dergen Unggel 12 Matesl Al $93 Wirizah|
Hebemleas tearah Katwpaiei Bwwunes dergn fesden)
¥ang perlava adelsh Faden e KRN g Cemacan
IS WCON yars DIMEA AR Genge Qi AdDA
Mo Raden doka Eskinan 143 pura Saten Bamak 5070
B T e e e B
menghnd ke Paan cet sllitys Godctas dences i)
Bamyak Soma AN A0Ga Bavak Gaeh Odsngniuel 1) danf |
P Lahuar, Semeryak kerd Radea (980 Kalsean daah oleh Kynd
i3

Fieays siagiat oluch Ge jeman pomaneaan iecdatn
Papang Shawan pEnanan (s SIS Han WS Fads £t &
ik i pereiea jeeg messtatian b Adpa
Viasatin be-f) (WHEA LEWRA k<) dRaresakan Kesal b
o pembemeen o Deis Sener Kecawaten Lnawo ¥abapsten)
Punecisjp (sekaraagi seedity Afigns teisk od yeng Eerard
mecghacap. Kemudan salsh robs thewars e meesstany
menGerariar 3 mengadie. Name aably na)

Gambar 21: Tampilan Halaman Sejarah Singkat
Banyumas

Button Visi dan Misi Banyumas berfungsi un-
tuk menampilkan halaman tentang visi dan
misi dari Kabupaten Banyumas seperti pada
gambar 22.

__VISEDAN MIST KABUPATEN BANY!

]
argadiis Barysmas 1ang Mg A1k, Gan Manae .

s
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I Assmngkatian husite: MR margs melae pemenchan
lapanan et

1 B starami duaran
arimmeas Bersmadin dan Saceslamunan

4 Menaudion Baneanas sebige Katugaten Peloes Kedadatan
sangin

L s "

Gambar 22: Tampilan Halaman Visi dan Misi
Banyumas

Button Arti Lambang Banyumas berfungsi
untuk menampilkan halaman tentang arti
lambang dari lambang Kabupaten Banyumas

ARTI LAMBANG KABUPATEN BANYUMAS
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Gambar 23: Tampilan Halaman Arti Lambang
Banyumas
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Sedangkan Button Home berfungsi untuk
kembali ke halaman menu utama.

. Pembuatan Menu Destinasi Wisata

Pada halaman Destinasi Wisata menampilkan
tiga button pilihan tentang destinasi wisata
di Kabupaten Banyumas yang masing-masing
button memiliki halaman tersendiri. Tampi-
lan dapat dilihat pada Gambar 24.

Gambar 24: Tampilan Menu Destinasi Wisata

user disajikan dengan 3 (tiga) pilihan
wisata.  Pada gambar 24 terdapat But-
ton Wisata Sejarah Banyumas berfungsi un-
tuk menampilkan halaman tentang beberapa
wisata sejarah di Kabupaten Banyumas. But-
ton Wisata Religi Banyumas berfungsi un-
tuk menampilkan halaman tentang beberapa
wisata religi di Kabupaten Banyumas seperti
pada gambar 25.

Tempist wesshs jang menjactiickote ten mait dlaning st bersds
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why udars mttara 157 Celtus WiMmeges dkas Seee
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Gambar 25: Tampilan Halaman Wisata Banyumas

Button Wisata Alam Banyumas berfungsi un-
tuk menampilkan halaman tentang beberapa
wisata alam di Kabupaten Banyumas. But-
ton home berfungsi untuk kembali ke menu
utama. Button Alamat merujuk ke alamat
yang ada di google maps.
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. Pembuatan Halaman Menu Kuliner
Khas

Pada halaman Kuliner Khas menampilkan
tentang beberapa makanan kuliner khas di
Kabupaten Banyumas. Tampilan dapat dil-
ihat pada Gambar 26.

MULINER KHAS IS BADEG

Gambar 26: Tampilan Halaman Kuliner Khas

Keterangan : button home berfungsi untuk
kembali ke menu utama, button selanjutnya
berfungsi untuk ke halaman setelahnya, but-
ton sebelumnya berfungsi untuk ke halaman
sebelumnya.

. Pembuatan Halaman Menu Sekilas
Banyumas

Pada halaman ini adalah tampilan dari menu
Sekilas Banyumas, menu ini menampilkan
video seputar Kabupaten Banyumas. Tampi-
lan dapat dilihat pada Gambar 27

VIDEO PESONA BANYUMAS

Suidud : Sebayang Pandeng Kab. Banyumes
Videa by | YouTube BETTER BANYUMAS

Gambar 27: Tampilan Halaman Sekilas Banyumas

Keterangan button Link On YouTube
berfungsi untuk membuka video pada hala-
man YouTube, button home berfungsi untuk
kembali ke menu utama.

. Pembuatan Menu Mari Mengingat

Pada tampilan Mari Mengingat adalah ha-
laman yang menampilkan button Mulai

dan petunjuk sebelum menjawab soal kuis.
Tampilan dapat dilihat pada Gambar 28.

MARI MENGINGAT TENTANG
KABUPATEN BANYUMAS

CARA BERMAIN -

1. KLIK TOMBOL MULAL

2. BACA SOAL PERTANYAAN DAN JAWAS
DEMGAN MENEKAN KOTAK

2. JIKA JAWABAMN ANDA BENAR, SOAL AKAN
LANIUT KEPERTANYAAN SELAMIUTHYA

2. SELAMAT MENCOEA

%'g'
R o

Gambar 28: Tampilan Menu Mari Mengingat

Keterangan : button Mulai berfungsi untuk
memulai kuis, button Home berfungsi untuk
kembali ke halaman menu utama.

. Pembuatan Halaman Isi Mari Mengin-

gat

Pada tampilan isi Mari Mengingat adalah ha-
laman yang menampilkan soal dan button pil-
ihan jawaban kuis. Tampilan dapat dilihat
pada Gambar 29.

MARI MENGINGAT TENTANG
KABUPATEN BANYUMAS

1. SIAPA NAMA IBU RADEN JOKO
KAHIMAN 7

B v
0 w1 sanvax sosmo

B vt manvax asien

B L

Gambar 29: Tampilan Halaman Isi Mari Mengingat
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. Pembuatan Halaman

Keterangan : Pada rancangan menu Mari
Mengingat berupa kuis yang berisi per-
tanyaan pilihan ganda, kemudian harus di-
jawab agar bisa ke soal selanjutnya, button
Mulai berfungsi untuk memulai kuis, button
Home berfungsi untuk kembali ke halaman
menu utama.

Menu Tentang
Aplikasi

Pada tampilan Tentang Aplikasi adalah ha-
laman yang menampilkan profil programmer
dan Tampilan dapat dilihat pada Gambar 30.
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TENTANG AFLIKAS]

Gambar 30: Tampilan Halaman Tentang Aplikasi

Keterangan : button home berfungsi untuk
kembali ke halaman menu utama.

Implementasi

Setelah semua tahap pembuatan aplikasi dibuat,
tahap selanjutnya adalah mempublikasikan aplikasi
menjadi file APK. Maksud dan tujuan publikasi
file APK adalah agar aplikasi dapat diimplemen-
tasikan dan dioperasikan dalam sistem operasi An-
droid, khususnya di smartphone dan tablet. Sete-
lah melakukan Publish, maka file aplikasi android
telah berhasil dibuat. Langkah selanjutnya yaitu
Instalasi file APK dapat dilakukan di tablet dan
smartphone berbasis sistem operasi Android.

Uji Coba Aplikasi

Uji coba aplikasi dijalankan menggunakan smart-
phone berbasis Android versi 7.1 (Nougat), 8.1
(Oreo), Android 6.0.1 (Marshmallow)

Tabel 2: Hasil Uji Coba Aplikasi Menggunakan Smartphone Android

Tipe Spesifikasi Kecepatan Akses
No  Smartph . Menu Tentang Destinasi Kuliner Sekilas Mari Tentang Keterangan
one Processor  RAM  Geaflk  Instalifi yoma  Bamyumas  Wisata  Khas  Bonyamas  Mengimgat  Aplikasi
o rafle sngat 3
1 Redms OacweMx e Adeo [ 1 1 1 1 1 1 1 Aplikas berjalan
Plus - . - - larcardan soarn jelay
Crzle [ m@ngeEt L
BAEMEE1] Adreno Aplhkas berjalan
I Ve lTl Snapdragon 423, iGB - 30'5 5 1 1 1 1 1 1 1 larcar dan Suara jelas
Quzd core 14GHz
Cortex-453
Smmmng | Exymcs 7870 Ocfa- dremo Grafia sangat smoofi,
Galaxy J7  core 1.6 GHz IGB T 5 1 1 1 1 1 1 1 Aplika:: berjalen

Conex 353 e

larear dan Swars jelss

Tabel 2 menunjukan hasil uji coba aplikasi yang
dijalankan dengan menggunakan tipe smartphone
dengan versi android dan spesifikasi yang berbeda
dengan kecepatan akses menggunakan satuan de-
tik dalam pengujian waktu yang diperlukan untuk
membuka setiap menu pada aplikasi.

Uji coba pertama, aplikasi berjalan di smart-
phone Xiomi Redmi 5 plus dengan sistem operasi
Android 7.1 (Nougat) mendapatkan hasil kecepatan
akses Instalasi 06,00 detik, akses ke Menu Utama
01,00 detik, Tentang Banyumas 01,00 detik, Des-
tinasi Wisata 01,00 detik, Kuliner Khas 01,00 de-
tik, Sekilas Banyumas 01,00 detik, Mari Mengingat
01,00 detik dan Tentang Aplikasi 01,00 detik den-
gan menggunakan stopwatch.

Selanjutnya dilakukan pengujian kedua pada
smartphone Vivo J71 dengan sistem operasi An-
droid 8.1 (Oreo) mendapatkan hasil kecepatan akses
Instalasi 05,00 detik, akses ke Menu Utama 01,00
detik, Tentang Banyumas 01,00 detik, Destinasi
Wisata 01,00 detik, Kuliner Khas 01,00 detik, Sek-
ilas Banyumas 01,00 detik, Mari Mengingat 01,00
detik dan Tentang Aplikasi 01,00.

Terakhir uji coba ketiga menggunakan smart-
phone Samsung Galaxy J7 Prime dengan sistem
Operasi Android 6.0.1 (Marshmallow) mendap-
atkan hasil kecepatan akses Instalasi 05,00 detik,
akses ke Menu Utama 01,00 detik, Tentang Banyu-
mas 01,00 detik, Destinasi Wisata 01,00 detik, Ku-
liner Khas 01,00 detik, Sekilas Banyumas 01,00 de-
tik, Mari Mengingat 01,00 detik dan Tentang Ap-
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likasi 01,00 detik.

Pada saat pengoperasian, aplikasi dapat
dikatakan cepat dalam menampilkan informasi dari
tiap menu. Faktor space RAM juga berpengaruh
dalam pengoperasian aplikasi, khususnya untuk in-
stalasi awal aplikasi. Semakin banyak space RAM,
maka semakin cepat akses tampilan aplikasi. Maka
dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini kompatibel
dengan versi Android lainnya, atau Android versi
4.4.4 (KitKat) keatas.

Uji Coba Pengguna Aplikasi

Uji coba kali ini merupakan tanggapan dari peng-
guna, kuesioner diberikan kepada 15 orang respon-
den dari berbagai kalangan. Selanjutnya responden
melakukan pengujian terhadap aplikasi Informasi
Destinasi Wisata dan Kuliner Khas Kabupaten
Banyumas dan memberikan tanggapan melalui kue-
sioner yang diberikan dan hasil dari kuesioner terse-
but akan dilakukan perhitungan sebagai pengambi-
lan kesimpulan dalam penilaian pada aplikasi ini.

Hasil kuesioner dihitung menggunakan metode
pengukuran Skala Likert dengan rentang jarak (in-
terval) sebanyak 20 yang didapat dari :

Interval = 100 / jumlah skor Likert (5) Berikut
merupakan kriteria bobot nilai yang sudah dibuat :

1. Sangat Setuju = Bobot Nilai 5
2. Setuju = Bobot Nilai 4
3. Kurang Setuju = Bobot Nilai 3
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4. Tidak Setuju = Bobot Nilai 2
5. Sangat Tidak Setuju = Bobot Nilai 1

Berikut ini merupakan kriteria persentase nilai skor
berdasarkan interval yang sudah dibuat :

1. Angka 0,0% - 19,99% = Sangat Tidak Setuju
2. Angka 20% - 39,99% = Tidak Setuju
3. Angka 40% - 59,99% = Cukup atau Netral

13 No. 1, Februari 2023, ISSN : 1412-9558

4. Angka 60% - 79,99% = Setuju

5. Angka 80% - 100% = Sangat Setuju

Pada tabel 3 menyajikan perhitungan tersebut dan
pada gambar 34, menyajikan hasil akhir dari perhi-
tungan dalam diagram kolom. Berikut adalah hasil
perhitungan kuesioner yang telah diisi oleh 15 orang
responden :

Hasil Uji Coba Aplikasi Menggunakan Smartphone Android

PERNYATAAN
PERTANYAAN

8T8
1
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Y100

85
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7%
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Kuisioner Perancangan Aplikasi Informasi Des-
tinasi Wisata Dan Kuliner Khas Kabupaten Banyu-
mas Berbasis Android
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Gambar 31: Diagram Kolom Hasil Kuisioner

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner pada
tabel 3 dan diagram kolom pada gambar 31, da-
pat disimpulkan sebanyak 91% responden sangat
setuju bahwa aplikasi ini mudah dioperasikan, 87%
responden sangat setuju aplikasi yang telah dibuat
sesuai dengan kebutuhan informasi user, 87% re-
sponden sangat setuju bahwa aplikasi ini memiliki
kemudahan dalam navigasi, 87% responden sangat
setuju bahwa merasa puas dengan aplikasi destinasi

wisata dan kuliner Khas Banyumas berbasis an-
droid, 85% responden sangat setuju bahwa halaman
menu Mari Mengingat bermanfaat, 83% respon-
den sangat setuju bahwa kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar belakang (background), 85%
responden sangat setuju bahwa kesesuaian warna
tulisan dengan latar belakang (background), 85%
responden sangat setuju bahwa ketepatan dalam
ukuran tulisan, 85% responden sangat setuju bahwa
kesesuaian dalam ukuran tombol, 83% responden
setuju bahwa tata letak komponen pada aplikasi ini
sudah tepat.

Penutup

Berdasarkan hasil uji coba aplikasi yang telah
dilakukan sebelumnya, maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi informasi destinasi wisata dan ku-
liner khas Kabupaten Banyumas dapat dinyatakan
berhasil dan berjalan secara fungsional. Hasil
uji coba aplikasi juga menyatakan bahwa aplikasi
ini dapat dijalankan pada beberapa versi android,
yaitu 6.1 (Marshmallow), 7.1 (Nougat), dan 8.1
(Oreo).

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner maka
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dapat disimpulkan sebanyak 91% responden sangat
setuju bahwa aplikasi ini mudah dioperasikan, 87%
responden sangat setuju aplikasi yang telah dibuat
sesuai dengan kebutuhan informasi user, 87% re-
sponden sangat setuju bahwa aplikasi ini memiliki
kemudahan dalam navigasi, 87% responden sangat
setuju bahwa merasa puas dengan aplikasi destinasi
wisata dan kuliner Khas Banyumas berbasis an-
droid, 85% responden sangat setuju bahwa halaman
menu Mari Mengingat bermanfaat, 83% respon-
den sangat setuju bahwa kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar belakang (background), 85%
responden sangat setuju bahwa kesesuaian warna
tulisan dengan latar belakang (background), 85%
responden sangat setuju bahwa ketepatan dalam
ukuran tulisan, 85% responden sangat setuju bahwa
kesesuaian dalam ukuran tombol, 83% responden
setuju bahwa tata letak komponen pada aplikasi ini
sudah tepat.
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