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ABSTRAK 

 

 

Indonesia merupakan negara yang kaya akan ragam kuliner. Keanekaragaman kuliner ini 

dipengaruhi oleh kondisi sosial dan budaya dimana Indonesia mempunyai banyak suku dan 

budaya sehingga menghasilkan kuliner – kuliner yang beranekaragam. Kota Semarang 

adalah salah satu kota di Provinsi Jawa Tengah. Kota ini memiliki keanekaragaman corak 

dan budaya, termasuk keanekaragaman kuliner. Sehingga dapat dilihat saat ini semakin 

banyak bermunculan tempat – tempat usaha kuliner. Menurut hasil penelitian, 83% masalah 

yang dihadapi para pelaku usaha rata – rata karena belum memiliki strategi pemasaran yang 

efektif. Sementara bagi konsumen, banyaknya tempat kuliner dapat membuat kesulitan 

memilih tempat kuliner. Kesulitan yang dihadapi dapat dikarenakan bingung untuk mencari 

tempat kuliner yang harganya murah, lokasinya dekat dan berkualitas. Sistem Informasi 

Geografis Kuliner Kota Semarang Berbasis Web dibangun untuk menampilkan dan 

mengelola informasi tempat kuliner di Kota Semarang. Sistem ini dibagi menjadi dua 

bagian : sisi klien dan sisi admin. Sisi klien menampilkan informasi tentang tempat kuliner 

dan navigasi menuju lokasi tempat kuliner tersebut, sedangkan sisi admin menampilkan 

halaman admin untuk mengelola member, admin, dan kuliner termasuk menyetujui atau 

menolak tempat kuliner baru atas usulan dari member. Sistem Informasi Geografis Kuliner 

Kota Semarang dapat digunakan untuk membantu user dalam memilih tempat kuliner yang 

ingin dikunjungi. Sistem ini dilengkapi dengan fitur pencarian tempat kuliner berdasarkan 

kategori, lokasi, dan rating. SIG kuliner Kota Semarang ini juga dirancang agar pengguna 

dapat mengakses dan memperoleh navigasi menuju tempat kuliner dengan memanfaatkan 

google maps sebagai alat bantu untuk menampilkan peta lokasi. Dari hasil pengujian yaitu 

dengan menggunakan pengujian usability, untuk menguji kepada pengguna akhir mengenai 

tingkat ketergunaan sistem, diperoleh persentase nilai keseluruhan  94,66%. dari hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa Sistem Informasi Geografis Kuliner Kota Semarang 

dinyatakan memiliki kualifikasi sangat baik dan berhasil. 

Kata kunci  : kuliner, sistem informasi geografis, google maps API, web 
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ABSTRACT 

 

 

Indonesia is a country rich in culinary variety. Culinary diversity is influenced by social and 

cultural conditions where Indonesia has many tribes and cultures so as to produce a variety 

of culinary. Semarang is one of the cities in Central Java Province. The city has a variety of 

features and cultures, including culinary diversity. So that can be seen now more and more 

places of culinary business. According to the results of the study, 83% of the problems faced 

by the average business actor because they do not yet have an effective marketing strategy. 

While for consumers, the number of culinary places can make it difficult to choose a culinary 

place. Difficulties encountered can be confused to find a culinary place that is cheap, close 

location and qualified. Semarang City Culinary Geographic Information System is built to 

display and manage culinary information in the semarang city. The system is divided into 

two parts: client side and admin side. The client side displays information about the culinary 

information and navigates to the location of the culinary place, while the admin side displays 

admin pages to manage member, admin, and culinary data including approving or rejecting 

new culinary places on suggestions from members. Semarang City Culinary Geographic 

Information System System can be used to help users in choosing a culinary place to visit. 

The system comes with a culinary search feature based on category, location, and rating. 

Semarang City Culinary Geographic Information System is also designed so that users can 

access and obtain navigation to the culinary place by using google maps as a tool to display 

the map location. From the test results by using usability test obtained the percentage of the 

overall value of 94.66%. From these results can be concluded that Semarang City Culinary 

Geographic Information System is declared to have very good qualifications and succeed. 

Keywords : Culinary, geographical information system, google maps API, web   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, 

ruang lingkup dan sistematika penulisan laporan tugas akhir Sistem Informasi Geografis 

Kuliner Kota Semarang Menggunakan Google Maps API berbasis Web. 

1.1 Latar Belakang   

Indonesia merupakan negara yang kaya akan ragam kuliner. Keaneragaman 

kuliner ini dipengaruhi oleh kondisi sosial dan budaya dimana Indonesia mempunyai 

banyak suku dan budaya sehingga menghasilkan kuliner – kuliner yang 

beranekaragam. Sejalan dengan hal tersebut, saat ini pemerintah sedang menggiatkan 

sektor usaha kreatif yang di dalamnya termasuk usaha kuliner. Kota Semarang adalah 

salah satu kota di provinsi Jawa Tengah. Kota ini memiliki keanekaragaman corak dan 

budaya, termasuk keanekaragaman kuliner. Sehingga dapat dilihat saat ini semakin 

banyak bermunculan tempat – tempat usaha kuliner. 

Selain memberikan kontribusi yang besar bagi pemerintah dari sisi makro, 

industri kuliner membawa persoalan tersendiri kepada pelaku ekonomi di tingkat teknis 

yaitu yang berkaitan tentang pemasaran dan pemilihan tempat kuliner. Menurut hasil 

penelitian, 83% masalah yang dihadapi para pelaku usaha rata – rata karena belum 

memiliki strategi pemasaran yang efektif (Nita R, 2012). Sementara bagi konsumen, 

banyaknya tempat kuliner dapat membuat kesulitan memilih tempat kuliner. Kesulitan 

yang dihadapi dapat dikarenakan bingung untuk mencari tempat kuliner yang harganya 

murah, lokasinya dekat dan berkualitas (Dahniar, 2014). Terlebih bagi para wisatawan 

atau pendatang yang kurang mengenal tentang tempat kuliner di suatu lingkungan tentu 

akan lebih sulit untuk memilih tempat kuliner yang akan dikunjungi. 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat membawa dampak pada 

berbagai aspek kehidupan. Adanya teknologi sistem komputer yang terus berkembang, 

baik perangkat keras maupun perangkat lunak dapat membantu proses penyajian 

informasi. SIG berbasis Web atau juga sering disebut dengan WebGIS atau 

InternetGIS, didefinisikan sebagai suatu jaringan berbasis layanan informasi geografis 

yang memanfaatkan teknologi internet (Peng & Tsou, 2003). Untuk membangun SIG 
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berbasis web dibutuhkan sebuah aplikasi salah satunya yaitu Google Maps API. Google 

Maps API merupakan bentuk layanan dari Google yang menawarkan tekonologi 

pemetaan terkini yang dapat digunakan untuk berbagai macam kebutuhan. Google 

Maps API mempunyai program open source sehingga dapat digunakan dengan bebas 

dengan syarat yang telah ditetapkan. 

Sistem Informasi Geografis (SIG) dapat menjadi sebuah solusi untuk 

permasalahan promosi dan pemilihan tempat kuliner. Sebagaimana yang dilakukan 

oleh Dika Agustina yang membuat sebuah aplikasi SIG wisata kuliner di Kota 

Yogyakarta (Agustina, 2013). Aplikasi ini adalah aplikasi yang memberikan informasi 

tentang lokasi tempat kuliner dan dikembangankan dengan basis aplikasi android. 

Aplikasi ini menerapkan metode Haversine untuk menghitung jarak terpendek antara 

pengguna dan tempat kuliner. Namun demikian, karena aplikasi yang telah 

dikembangkan berbasis android maka aplikasi ini tidak bisa diakses melalui perangkat 

yang tidak menggunakan android sebagai sistem operasinya. Aplikasi juga belum 

memberikan ruang bagi para pelaku usaha kuliner, karena aplikasi ini lebih ditujukan 

kepada konsumen. Serta aplikasi juga belum dilengkapi dengan fitur review kuliner 

agar konsumen bisa lebih selektif dalam memilih tempat kuliner. 

Berdasarkan masalah di atas, pada penelitian ini akan dibangun Sistem 

Informasi Geografis Kuliner Kota Semarang Menggunakan Google Maps API Berbasis 

Web yang dapat digunakan untuk mengelola dan menyajikan informasi mengenai 

tempat kuliner yang dilengkapi dengan informasi kategori, menu, harga, dan fasilitas 

yang tersedia, dan juga lokasi koordinat serta petunjuk arah menuju lokasi tempat 

kuliner yang disajikan dengan bantuan peta google maps.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah disampaikan pada latar belakang, 

rumusan masalahnya adalah bagaimana membuat sistem informasi geografis mengenai 

tempat kuliner di Kota Semarang menggunakan google maps API berbasis web. 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tugas akhir ini adalah menghasilkan 

suatu sistem informasi geografis mengenai tempat kuliner di Kota Semarang. 

Adapun manfaat yang diharapkan dari produk aplikasi yang dihasilkan pada 

penelitian tugas akhir ini adalah memberikan kemudahan bagi para konsumen dalam 
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memilih tempat kuliner dan menjadi media promosi digital bagi para pelaku usaha 

kuliner. 

1.4 Ruang Lingkup 

1. Sistem sisi klien berfungsi untuk menampilkan kuliner, mengelola kuliner akun, 

menampilkan peta kuliner, menampilkan rute menuju tempat kuliner, mengelola 

profil, mengelola ulasan, menangani pencarian kuliner, dan menangani registrasi 

member. 

2. Sistem sisi administrator berfungsi untuk mengelola kuliner, mengelola member, 

dan mengelola admin. 

3. Sistem dibangun dengan HTML5 Geolocation untuk mendeteksi lokasi pengguna. 

4. Sistem hanya menampilkan sebagian data atau sampel dari tempat kuliner di Kota 

Semarang. 

5. Lokasi yang ada pada sistem bersifat statis yang terdiri dari 16 kecamatan yang 

ada di Kota Semarang. 

6. Pendaftaran kuliner baru yang dilakukan oleh member diverifikasi oleh admin 

berdasarkan relevansi antara nama tempat kuliner dengan menu makanan, dan 

koordinat lokasi dengan alamat tempat kuliner yang didaftarkan. 

7. Member hanya bisa melakukan ulasan sebanyak satu kali pada setiap tempat 

kuliner. 

8. Tempat kuliner yang sudah disetujui tidak bisa diubah nama dan alamatnya oleh 

member tanpa persetujuan admin. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan tugas akhir ini, ada beberapa sistematika penulisan dokumen 

yang diikuti, supaya pembaca lebih mudah memahami hal yang disampaikan dalam 

dokumen tugas akhir ini. Sistematika penulisan yang digunakan dokumen tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut :   

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat, ruang lingkup, serta sistematika penulisan laporan yang dibuat.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menyajikan teori pendukung yan digunakan untuk menyusun tugas 

akhir. Landasan teori berisi tentang materi-materi yang terkait dengan 
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objek penelitian. Teori yang digunakan bersumber dari berbagai literatur 

cetak maupun elektronik. 

 BAB III REQUIREMENT 

Bab ini menjelaskan kebutuhan dari perangkat lunak yang dikembangkan. 

Bab ini berisi deskripsi umum perangkat lunak, kebutuhan fungsional, 

identifikasi aktor, menyusun use case , dan detail use case. 

BAB IV  ANALYSIS DAN DESIGN 

Bab ini menjelaskan tentang tahap analisis dan desain dari perangkat lunak. 

BAB V IMPLEMENTATION DAN TEST 

Bab ini berisi tentang implementasi dan analisis dari desain beserta hasil 

pengujian dari perangkat lunak. 

BAB VI PENUTUP 

Bab ini merupakan kesimpulan dan saran dari Tugas Akhir guna 

pengembangan sistem ini ke depannya. 

 

  


