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ABSTRAK

Kota Surakarta memiliki beragam jenis objek wisata kuliner yang menawarkan menu makanan bervarisasi.
Permasalahan yang timbul adalah bagaimana mereka dapat menemukan tempat yang belum pernah atau yang ingin
mereka kunjungi dengan mudah. Melihat kondisi tersebut maka perlu adanya suatu media informasi geografis bagi
masyarakat maupun wisatawan dari luar kota Surakarta untuk dapat mengetahui lokasi serta informasi yang terkait
dengan objek kuliner tersebut.

Aplikasi Mobile GIS kini telah menjadi kebutuhan. Dalam penelitian ini, aplikasi Kulineran Solo berbasis
Mobile GIS pada Smartphone Android dijadikan sebagai pilihan karena pertimbangan mobilitas masyarakat semakin
tinggi dan tidak membutuhkan resource bandwidth yang besar dalam pengaksesannya. Kecepatan dan kemudahan
pengguna dalam mencari dan mengindentifikasi tempat kuliner yang diinginkan menjadi tujuan utama dari
penelitian ini.

Dengan bantuan teknologi Global Positioning System (GPS) yang berfungsi sebagai penunjuk lokasi sera
Location Based Service (LBS), yang menyediakan informasi berdasarkan letak geografis perangkat mobile, maka
aplikasi ini akan semakin mudah digunakan. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan Framework Android
SDK, bahasa pemrogaman (Java dan PHP), JSON (Javascript Objek Notation) sebagai bahasa pemograman server
side, MySQL sebagai basis data, dan Google Maps.

Aplikasi Android persebaran objek wisata kuliner di Kota Surakarta ini dapat dijadikan paduan wisata
karena dilengkapi dengan fitur-fitur seperti posisi objek wisata kuliner, navigation (arah kemudi), list terdekat,
nomor telepon, dan informasi seputar tempat kuliner di Kota Surakarta. Data disajikan dalam empat kategori (rumah
makan, restoran, wedangan, galabo), disertai kolom pencarian dan fitur lainnya.

Kata Kunci : Android, GPS, Kuliner, LBS, Surakarta
ABSTRACT

Surakarta city has various types of culinary attractions that offer a variety of food menu. The problem that
arises is how they can find places they have never seen or want to visit easily. Seeing these conditions required the
existence of geographic information media for people and tourists from outside the city of Surakarta to be able to
know the location and information related to culinary objects.

The current GIS mobile application has become a necessity. In this research, the application of Kulineran
Solo based on Mobile GIS on Android Smartphone is made as an option because the consideration of mobility is
higher and doesn't require a big bandwidth resource in accessing it. The speed and ease of the user in finding and
identifying the desired of culinary place is become the main purpose of this research.

With help of Global Positioning System (GPS) technology that serves as location indicator and Location
Based Service (LBS), which provides information based on geographic location of mobile devices, this application
will be easier to use. This application was developed using the Android SDK Framework, programming languages
(Java and PHP), JSON (Javascript Object Notation) as the server side programming languages, MySQL as the
database, and Google Maps.

The android application spread of culinary attractions in the city of Surakarta can be used as a blend of
tourism because it is equipped with features such as the position of culinary attractions, navigation (steering
direction), listings nearby, phone numbers, and information about culinary places in the city of Surakarta. Data is
presented in four categories (rumah makan, restaurant, wedangan, galabo), accompanied with search field and
other features.

Keywords : Android, Culinary, GPS, LBS, Surakarta
Y Penulis, Penanggung Jawab
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I. Pendahuluan
L.I Latar Belakang

Kota Surakarta dikenal sebagai daerah
tujuan wisata yang biasa didatangi oleh
wisatawan dari kota-kota besar. Hal ini
terjadi karena terdapat banyaknya objek
wisata termasuk salah satunya adalah wisata
kuliner.

Terdapat banyaknya menu khas yang
identik dengan Surakarta. Namun di sisi
lain, belum cocok rasanya menyebut
Surakarta sebagai kota kuliner. Semua itu
bisa dikarenakan Surakarta belum menjadi
kiblat wisata kuliner bagi para wisatawan,
hal ini terjadi karena minimnya informasi
mengenai kuliner khas Surakarta itu sendiri.
Dengan begitu kebutuhan akan informasi
objek wisata kuliner tentu sangat diperlukan
oleh wisatawan, tentunya dengan berbagai
info mengenai wisata kuliner itu sendiri.

Dalam pencarian suatu lokasi tentu
membutuhkan letak atau suatu posisi. Begitu
juga  dalam  penyampaian = mengenai
informasi posisi geografis dari wisata
kuliner. Sistem Informasi Geografis (SIG)
adalah sistem yang dapat mendukung
pengambilan keputusan spasial dan mampu
mengintegrasikan deskripsi-deskripsi lokasi
dengan karakteristik-karakteristik fenomena
yang ditemukan di lokasi tersebut (Gistut,
1994). Sedangkan Mobile GIS merupakan
integrasi antara tiga teknologi, yaitu
perangkat lunak GIS, teknologi Global
Positioning  System (GPS), dan perangkat
alat komunikasi genggam. Teknologi
tersebut membuat basis data yang dapat
diakses oleh personil di lapangan secara
langsung di segala tempat dan waktu.
Pemanfaatan Mobile GIS (Sistem Informasi
Geografis) ini dapat meliputi berbagai
bidang salah satunya dalam bidang wisata
kuliner.

Penggunaan Google Maps dan Global
Positioning System (GPS) adalah hal yang
umum dilakukan oleh masyarakat untuk
memudahkan mereka dalam mencari dan

mengakses wisata kuliner yang ada di
sekitarnya.

Location Based Service (LBS) atau
layanan berbasis lokasi yang menggunakan
teknologi Positioning System, teknologi ini
memungkinkan para pengguna  dapat
memperoleh informasi lokasi sesuai dengan
kebutuhannya.

Dengan menggabungkan fungsi dari
GPS, LBS, Google Maps, serta informasi
data atribut wisata kuliner, maka dapat
dirumuskan tujuan dari penulisan Tugas
Akhir ini adalah untuk merancang suatu
sistem informasi geografis mengenai
sebaran lokasi wisata kuliner di Kota
Surakarta berbasis Android yang diharapkan
dapat mempermudah masyarakat dan
wisatawan di Kota Surakarta dalam
menemukan tempat wisata kuliner.

I.2 Perumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

1. Bagaimana merancang  aplikasi
mobile dengan untuk memberikan
informasi mengenai obyek wisata
kuliner di Kota Surakarta melalu
perangkat  smartphone  Android
dengan mengkombinasi teknologi
Location Based Service, Global
Positioning system, dan internet?

2. Terkait dengan kompabilitasnya,
pada divice Android versi berapa
aplikasi  Kulineran Solo  dapat
berjalan dengan baik?

3. Bagaimana tingkat
pelanggan/konsumen
aplikasi culinary tour guide?

kepuasan
terhadap

1.3 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan diadakannya penelitian dari
pembuatan  aplikasi berbasis android ini
adalah agar dapat membantu dan
memberikan kemudahan bagi pengguna
dalam mencari dan mengidentifikasi tempat
atau lokasi yang diinginkan. Aplikasi ini
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juga dapat di jadikan sarana promosi bagi
objek wisata kuliner di Kota Surakarta.

1.4 Ruang Lingkup Penelitian

1. Penelitian ini dilakukan di Kota
Surakarta, Jawa Tengah.

2. Data diperoleh dari Dinas
Kebudayaan dan Pariwisata Kota
Surakarta tahun 2015 berupa daftar
nama dan alamat restoran, rumah
makan, dan cafe. Selain itu peneliti
juga menambahkan data tersebut
dengan objek wisata kuliner Kota
Surakarta yang di peroleh dari survei
langsung.

3. Variabel-variabel yang diamati pada
saat survei lapangan yaitu posisi atau
lokasi objek wisata kuliner, jam
buka, nomor telepon, dan menu
andalan (jika ada).

4. Pembuatan aplikasi berbasis android
menggunakan bahasa pemrograman
MIT App Inventor 2.

IL. Tinjauan Pustaka

I1.1 Sistem Informasi Geografis

Menurut Bernhardsen (2002), SIG
sebagai sistem komputer yang digunakan
untuk memanipulasi data geografi. Sistem
ini diimplementasikan dengan perangkat
keras dan perangkat lunak komputer yang
berfungsi untuk akusisi dan verifikasi data,
kompilasi ~ data,  penyimpanan  data,
perubahan  dan  pembaharuan  data,
manajemen dan pertukaran data, manipulasi
data, pemanggilan dan presentasi data serta
analisa data.

I1.2 Global Positioning System

GPS (Global Positioning System)
merupakan sebuah sistem satelit navigasi
dan penentuan posisi dengan menggunakan
satelit. GPS dapat memberikan informasi
tentang posisi, kecepatan, dan waktu secara
cepat, akurat, murah, dimana saja di bumi
ini pada setiap saat tanpa tergantung cuaca
(Abidin, 2007).

I1.3 Location Based Service (LBS)

Location Based Service (LBS)
adalah sebuah nama umum untuk sebuah
layanan baru dimana informasi lokasi
menjadi parameter utamanya (Kupper,
2005). Teknologi LBS ini terdiri atas
perangkat-perangkat yang digunakan untuk
mengumpulkan, menyimpan, menganalisa
dan mendistribusikan data dan informasi

pada  berdasarkan  sistem  koordinat
geographic bumi secara realtime.
Identifikasi kordinat pengguna

memungkinkan LBS untuk menyediakan
layanan bagi pengguna perangkat mobile
(Ardiansyah, 2011).

I1.4 Android

Android adalah sebuah platform
pertama yang betul-betul terbuka, dalam
pengembangan nya dan komperhensif untuk
perangkat mobile, semua perangkat lunak
yang ada difungsikan menjalankan sebuah
divice mobile tanpa memikirkan kendala
kepemilikan yang menghambat inovasi pada
teknologi mobile (Meier, 2008).

I1.5 MIT App Inventor 2

MIT App Inventor 2 memungkinkan
semua orang untuk membuat software
aplikasi untuk sistem operasi Android.
Pengguna dapat menggunakan tampilan
grafis GUI (Graphical User Interface) dan
tampilan drag and drop visual objek untuk
membuat aplikasi yang akan dijalankan pada
sistem operasi Android.

I1.6 Google Maps

Google Maps adalah layanan gratis
yang diberikan oleh Google Maps dan
sangat terkenal. Google Maps adalah suatu
peta dunia yang dapat kita gunakan untuk
melihat suatu daerah. Dengan kata lain,
Google Maps merupakan suatu peta yang
dapat dilihat dengan menggunakan suatu
browser.

I1.7 AiStater

AiStarter merupakan komponen dari
MIT App Inventor 2 yang berfungsi sebagai
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emulator dari MIT App Inventor 2. Dengan
adanya aiStarter memberikan kemudahan
bagi developer dalam melakukan testing
aplikasi yang dibuat pada PC.

I1.8 Google My Maps

Google My Maps merupakan sebuah
jasa peta globe virtual gratis dan online
berbasis web disediakan oleh Google dapat
ditemukan di mymaps.google.com. Google
My Maps memungkinkan wuser untuk
membuat produk peta mereka sendiri
dengan menambahkan titik, garis, maupun
poligon sesuai dengan kebutuhan user.

I1.9 Haversine Formula

Haversine  formula  merupakan
persamaan matematika yang penting dalam
navigasi, dimana formula ini meberikan nilai
jarak antara dua titik pada lingkaran bola
dari masing-masing garis bujur (longitude)
dan lintang (latitude). Untuk setiap titik
pada bola berlaku rumus haversine sebagai
berikut:

o
haversim |- | = haversin{d; — ¢y ) + coslgy ] cos(@, ) haversinly, — gy )

dimana haversin adalah haversin formula :

S —cog )
haversin (8) = sin(8/2)2 = 2 ==
Keterangan:
d = jarak antara 2 titik
r = radius dari lingkaran bulat

ol, 02  =latitude dari titik 1, latitude dari titik 2

Al A1 =longitude dari titik 1, longitude dari titik 2

Pada sisi kiri tanda sama dengan,
argument untuk fungsi haversine adalah
dalam radian. Dalam derajat, haversin (d/R)
dalam rumus akan menjadi haversin (1800 d
/ mR). Kemudian untuk nilai d dapat
diterapkan haversin invers (jika tersedia)
atau dengan menggunakan fungsi arcsine
(sinus invers):

d = r haversin~1(h) = 2r arcsz'n(nﬂ?}

Dimana h adalah haversin.

I1.10 Algorithma Bubble Sort

Algoritma bubble sort adalah sebuah
algoritma  penyusunan  yang  paling
sederhana, yaitu membandingkan setiap
pasangan item yang berdekatan dan
menukarnya jika berada di urutan yang tidak
tepat, sehingga nantinya dapat menunjukkan
bahwa daftar tersebut telah diurutkan
(Susanto, 2013).

III. Metodologi Penelitian
IT1.1 Diagram Alir

Gambar III.1 Diagram Alir Penelitian

Pengumpulan Data
Data

i

Identikasi Fitur

II1.2 Alat dan Bahan

Alat yang digunakan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:

a. Perangkat Keras Laptop,
Smartphone, dan GPS Handheld.

b. Perangkat Lunak MIT App
Inventor 2, Java Development Kit
(JDK), Google App Engine, Adobe
Photoshop CS, AiStarter, Microsoft
Word 2013, dan Microsoft Excel
2013.
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Data  yang
penelitian ini adalah :

digunakan  dalam

a. Koordinat lokasi wisata kuliner di
Kota Surakarta

b. Data informasi kuliner

c. Foto berupa tempat atau makanan

I11.3 Metode Pengumpulan Data

a. Data Spasial berupa data koordinat
sebaran  lokasi  kuliner, yaitu:
restaurant, rumah makan, wedangan
dan galabo yang dilakukan dengan
cara survey lapangan dan perolehan
data spasial dengan menggunakan
GPS handheld Garmin 60S.

b. Data Atribut berupa informasi yang
berkaitan dengan lokasi sebaran
kuliner yang di bagi menjadi
beberapa bagian yaitu: restoran,
rumah makan, wedangan dan galabo
yang diperoleh dari data yang di
dapat dari Dinas Pariwisata dan
Kebudayaan Kota Surakarta.

II1.4 Pembuatan Aplikasi

Pengkodean pada pembuatan
aplikasi menggunakan bahasa pemograman
MIT App Inventor 2. Tahapan pertama yaitu
membuka aplikasi MIT App Inventor 2
secara online dengan memasukan alamat
situs http://ai2.appinventor.mit.edu/ melalui
browser. Setelah itu, melakukan pengkodean
yang disusun dalam bentuk visual block
yang saling berhubungan sesuai dengan
perintah dan rancangan developer.

Gambar II1.2 Halaman block pada App Inventor 2
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IV. Hasil dan Pembahasan

Aplikasi  kulineran  Solo  pada
penelitian ini dapat di download melalui

aplikasi  Inventor. Berikut merupakan
tampilan beserta fungsi aplikasi yang telah
dibuat:

IV.1 Interface Aplikasi Mobile GIS
Kulineran Solo

a. Halaman awal (Gambar IV.1) dan
Halaman main menu (Gambar IV.2)

(]

Gambar IV.1 dan IV.2 Tampilan halaman menu
dan tampilan halaman main menu

b. Halaman menu utama dan Halaman
perkategori

I,
Gambar IV.3 dan IV .4
Tampilan halaman tempat makan dan Tampilan
halaman rumah makan

c. Halaman list kategori rumah makan
dan halaman informasi rumah makan

Gambar IV.5 dan IV.6 Tampilan daftar list dan
Informasi rumah makan
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d. Halaman navigasi Google Maps dan
Halaman peta Kulineran Solo

o ¥y Golz

Gambar IV.7 dan IV.8 Tampilan navigasi Google
Maps dan Tampilan Halaman Peta Kulineran
Solo

e. Halaman bantuan
Halama info aplikasi

aplikasi  dan

(@) oo Ol

™

CIVLE LR

ﬂ‘ AFLIMARYD @
L3

Gambar IV.9 dan IV.10 Tampilan halaman
bantuan dan Tampilan info aplikasi

IV.2 Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi ini dilakukan
dengan melakukan instalasi pada beberapa

Androwd U6 vars - .
442 (Kitkat) Berhasil
Androwd OF vars — .
4.1.2 (ellybean) Berhasil
5.5 imchi Berhazil
5.1 imchi Berhazil
- Ulamran 20 mchs Berhazl
~ | Layar 5.0 inchi Barhasil
5.2 mchi Berhasil
7.0 E:_ éerhasil
3 | Mamon 4 GE FAMN Barhasil
Intamal 3 GE RAM Berhasl
(BAND I GEFAM Berhazl
IGE RAMN Berhasil
1.5 GE FAM Berhazl
4 CFU Octa — Cora 2.3 Berhazil
GHz
Oetz Core 2.1 Berhazi]
GHz
Octza —Cora 1.6 Berhazl
GHz
Qrzad-Core 1.3 Berhasl
GHz
Octa—Cora 1.9 Eerhazil
GH=
Qread-Core 1.2 Berhazil
GHz
3 | Eocneks: WLAN Barhasil
Intemst Berhasil
EE Berhazil
G Barhasil

IV.3 Analisis Kecepatan Proses Aplikasi

Analisis kecepatan penerimaan data
dilakukan untuk mengetahui kecepatan
kinerja dalam pengoperasian keseluruhan
fungsi yang terdapat dalam aplikasi
Kulineran Solo, antara lain fungsi pencarian
lokasi terdekat yang memiliki algoritma
yang kompleks serta fungsi navigasi dan
lihat peta yang membutuhkan koneksi
jaringan internet dalam menampilkan data.

Tabel IV.2 Fungsi Arah Navigasi

merk/tipe smartphone bersistem operasi
Android. Berikut ini adalah tabel hasil uji coneksi Waktu yang diperlukan (detik) Rata -
aplikasi: onex! 1 2 3 4 rata
Tabel IV.1 Hasil Pengujian Aplikasi ke Smartphone WLAN 201 205 230 2,30 2,230
Android 4G 185 | 148 | 151 | 170 | 1635
3G 2,08 2,50 2,55 2,10 2,308
Aspek
No Yang Spesifileasi Keterangan 2G 9,14 9,50 10,05 8,55 9,310
D __
Android O3 vers: L Tabel IV.3 Fungsi Lihat Peta
oot 2llan) Berhasil Wakt diperlukan (detik)
aKtu yan 1periukan (det
Siztem (Mars hﬂ A/ Koneksi yang dip Rata -
Operast Berhasil 1 2 3 4 rata
Ly rei Bearhasil WLAN 4,18 4,14 4,36 3,95 4,158
"y
4 44 K ithat) 4G 4,70 4,45 5,01 4,45 4,653
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3G 4,76 4,57 5,53 4,35 4,803

2G 8,83 8,33 9,78 9,36 9,075

Tabel IV.4 Menampilkan Phone Call

Waktu yang diperlukan (detik) Rata -
Nama
1 2 3 4 rata
Diamond 1,55 1,05 1,10 1,15 1,213
Golden 1,50 1,35 1,11 1,25 1,303
Bubur Story 2,09 1,39 1,10 1,20 1,445
Am Pm 2,05 1,25 1,40 1,05 1,438

Tabel IV.5 Menampilkan List Terdekat

Waktu yang diperlukan (detik) Rata -
Koneksi
1 2 3 4 rata
Restoran 11,59 12,37 12,31 12,18 12,113
Rumah
Makan 1,73 1,75 1,72 1,73 1,773
Wedangan 0,35 0,57 0,53 0,57 0,505
Galabo 0,62 0,61 0,57 0,65 0,613

IV.4 Kuisioner

Pemilihan  responden dilakukan
dengan cara purposive sampling atau
pemilihan secara sengaja dengan
pertimbangan responden adalah masyarakat.
Populasi sampling dalam penelitian ini
adalah masyarakat yang berada dalam
rentang usia antara 20-30 tahun dengan total
jumlah responden sebesar 50 orang, yang
tersebar di berbagai domisili sebagai berikut

Tabel IV.6 Daftar Wilayah Domisili dan Jumlah

Responden
No Wilayah Domisili Jumlah Responden
1 Bogor 20
Semarang 20
Surakarta 10
Total responden 50

Berikut ini merupakan hasil rekapitulasi
kuesioner yang telah dilakukan mengenai
pemakaian aplikasi Kulineran Solo.

1. Apakah aplikasi Kulineran Solo ini
mudah digunakan?

Berdasarakan presentase di atas,
sebanyak 47,2% responden menyatakan
aplikasi Kulineran Solo mudah untuk
digunakan, serta  33,3% (sangat
lengkap), 11,1% (tidak setuju) dan
kurang dari 10% (kurang setuju).

2. Apakah tampilan pada aplikasi
Kulineran Solo ini menarik?

Data di atas menyatakan bahwa
aplikasi Kulineran Solo mempunyai
tampilan yang menarik sebesar 47,2%,
sedangkan 27,8% (sangat setuju), 13,9%
(kurang setuju) dan 11,1% (tidak setuju).

3. Apakah anda memahami maksut
menu-menu  yang tersedia pada
aplikasi ini?

Berdasarkan presentasi hasil
kuisioner di  atas, maka dapat
disimpulkan bahwa sebanyak 52,8%
responden  (setuju), 33,3% (sangat
setuju), dan di bawah 10% memilih
kurang setuju dan tidak setuju.

4. Apakah peta digital pada aplikasi ini
mudah dimengerti?
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sacEa
SEFE

Sebanyak 52,8% responden memilih
(setuju), 33,3%  (sangat  setuju),
sedangkan dibawah 10% memilih
kurang setuju dan tidak setuju.

5. Apakah posisi objek wisata kuliner
sudah mempresentasikan posisi yang
sebenarnya?

Hasil presentasi di atas menunjukkan
sebanyak 52,8% memilih (setuju),
33,3% (sangat setuju), sedangkan
dibawah 10% memilih kurang setuju dan
tidak setuju.

6. Apakah anda merasa membutuhkan
aplikasi ini?

Berdasarkan data presentasi di atas,
responden memilih 63,9% (setuju),
30,6% (sangat setuju), dan dibawah 10%
responden memilih kurang dan tidak
setuju.

7. Apakah menurut anda aplikasi ini
akan bermanfaat bagi kepentingan
wisatawan?
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Hasil presentase kuisioner
mendapatkan bahwa sebanyak 50%
responden memilih (setuju), 47,2%
(sangat setuju), sedangkan dibawah 10%
memilih (tidak setuju).

8. Apakah ketersediaan data aplikasi
Kulineran Solo ini sudah lengkap?

Berdasarkan data di atas, responden
memilih  sebanyak 72,2%  (setuju),
19,4% (sangat setuju) dan dibawah 10%
memilih kurang setuju dan tidak setuju.

Berdasarkan hasil rekapitulasi data
kuesioner, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa sebanyak 87% responden merasa
puas dan membutuhkan aplikasi Kulineran
Solo ini.

V. Kesimpulan dan Saran
V.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari tujuan, hasil, dan
analisis penelitian yang telah dilakukan,
dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Pembuatan aplikasi Kulineran Solo
menggunakan bahasa pemograman
MIT App Inventor 2. MIT App
Inventor  menggunakan  metode
visual block untuk melakukan
pengkodean sistem aplikasi yang
relatif lebih mudah, dikarenakan
setiap activity dapat dilogikakan
secara sistematis sesual dengam
rancangan aplikasi. Pada aplikasi
Kulineran Solo seluruh data spasial
di bagi menjadi beberapa kategori
yaitu: kategori Restoran, kategori
Rumah Makan, kategori Wedangan,
dan yang terakhir adalah kategori
Wedangan.

2. Spesifikasi yang perlukan untuk
menampilkan aplikasi  Kulineran
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Solo secara optimal diantaranya,
Sistem Operasi: Android OS versi
4.1.2 (Jellybean); wukuran layar
minimal 5,0 inchi sampai 7,0 inchi;
memori internal (RAM) minimal 1,5
GB; CPU: minimal Quad-Core 1.2
GHz; dan koneksi internet: 3G, 4G,
dan WLAN.

Berdasarkan hasil dari kuesioner
yang  telah  didapatkan  dari
responden, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa 87% responden
merasa ~ membutuhkan  aplikasi
Kulineran Solo ini  khususnya
wisatawan yang baru mengunjungi
Kota Surakarta, karena mempunyai
banyak destinasi wisata kuliner yang
dapat di kunjungi.

V.2 Saran

Dari penelitian yang telah dilakukan,

dapat ditulis saran sebagai berikut:

I.

VL

. Meng-upload

. MIT App

Melakukan survey lapangan dengan
lebih terorganisir sehingga dapat
memanajemen waktu dengan baik.
Diperlukan adanya update pada
aplikasi agar dapat selalu sesuai
dengan kondisi sebenarnya di
lapangan.

aplikasi ~ Kulineran
Solo ke dalam Google Play Store,
agar wisatawan dapat dengan mudah

mengunduh  dan  menginstalasi
aplikasi.
Dalam pembuatan aplikasi

diperlukan tampilan pengguna (user
interface) yang menarik dan mudah
digunakan oleh semua masyarakat.

Inventor 2  tidak
disarankan untuk digunakan dalam
membangun sebuah aplikasi yang
memiliki kompleksitas yang tinggi.
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