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ABSTRAK

Sejak diperkenalkan pada tahun 1994 konsep Smart City telah menarik perhatian para pelaku
industri, pendidik, dan pemerintahan. Indonesia adalah salah satu negara tertarik dengan
konsep Smart City. Banyak faktor yang harus ditingkatkan untuk mewujudkan konsep smart
city yang diinginkan. Salah satunya adalah meningkatkan akses informasi yang dapat diakses
oleh masyarakat. Salah satu informasi yang dapat ditingkatkan untuk mewijudkan konsep
smart city adalah informasi mengenai tempat-tempat fasilitas umum seperti akses
transportasi, akses kesehatan, tempat ibadah, ruang terbuka, atau akses olahraga di manapun
masyarakat berada. Karena dengan mengetahui informasi tempat-tempat penting disekitar
dengan cepat dan tepat masyarakat akan meningkatkan mobilitas mereka sehingga lebih
efektif dalam melaksanakan kegiatan di suatu daerah. Dengan permasalahan tersebut maka
perlu adanya aplikasi yang dapat membantu masyarakat dalam menunjukkan lokasi tempat
disekitar mereka. Oleh karena itu dibuatlah aplikasi mobile Near You. Sebuah aplikasi
menampil lokasi ulasan tempat disekitar pengguna . Terdapat fitur penampil peta berisi
lokasi ulasan tempat disekitar pengguna serta navigasi menuju ulasan tempat.
Pengembangan aplikasi menggunakan metode Object-Oriented Analysis and Design, dapat
mendeteksi ulasan tempat disekitar dengan menggunakan perhitungan jarak heversine. Pada
implementasinya aplikasi dapat secara akurat memunculkan tempat-tempat sesuai dengan
jarak dan kategori yang diberikan. Aplikasi dapat dijalankan pada perangkat dengan
spesifikasi minimal processor quad-core, ram 1.5gb, dan os Android versi 4.4.2. Dengan
adanya aplikasi ini masyarakat dapat mempercepat waktu pencarian informasi ulasan tempat
disekitarnya dan meningkatkan efektifitas waktu dalam beraktifitas.

Kata kunci: ulasan tempat, Android, Object-Oriented Analysis And Design, Haversine.



ABSTRACT

Since its introduction in 1994 the concept of Smart City has attracted the attention of industry
players, educators and government. Indonesia is one of the countries interested in the concept
of Smart City. Many factors must be improved to realize the desired smart city concept. One
of them is increasing access to information that can be accessed by the public. One of the
information that can be improved to realize the concept of smart city is information about
places of public facilities such as access to transportation, access to health, places of worship,
open spaces, or access to sports wherever the community is located. Because by knowing
the information about important places around quickly and precisely the community will
increase their mobility so that it is more effective in carrying out activities in an area. With
these problems, it is necessary to have an application that can help the community in showing
the location of places around them. Therefore the Near You mobile application is made. An
application displays the location of the place reviews around the user. There is a map viewer
feature containing the location reviews of places around the user and navigation to place
reviews. Application development using the Object-Oriented Analysis and Design method,
can detect reviews of surrounding places by using Heversine distance calculations. In its
implementation the application can accurately bring up places according to the distance and
the category given. Applications can be run on devices with minimum specifications of
quad-core processor, 1.5gb ram, and Android os version 4.4.2. With this application, the
community can speed up the search time for information about the places around it and
increase the effectiveness of time in activities.

Key words: Place, Android, Object-Oriented Analysis And Design, Haversine.
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BAB1
PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat, serta ruang lingkup dalam penyusunan laporan skripsi mengenai Rancang

Bangun Aplikasi mobile Near You Berbasis Android

1.1. Latar Belakang

Smart city adalah sebuah konsep kota yang memungkinkan masyarakatnya
untuk menerapkan dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk
menghemat waktu, meningkatkan mobilitas, meningkatkan akses informasi dan
layanan, menghemat energi dan sumber daya, serta berpatisipasi dalam proses
pengambilan keputusan di perkotaan (Kunzann, 2014). Sejak diperkenalkan pada
tahun 1994 (Cocchia, 2014) konsep Smart City telah menarik perhatian para pelaku
industri, pendidik, dan pemerintahan. Indonesia adalah salah satu negara yang mulai
tertarik konsep Smart City. Hal ini dapat di lihat dari total nilai investasi kota cerdas
di seluruh Indonesia menurut Citiasia Center for Smart Nation yang mencapai US$
400 miliar (sekitar Rp 5,4 triliun).

Banyak faktor yang harus ditingkatkan untuk mwujudkan konsep smart city
yang diinginkan. Salah satunya adalah meningkatkan akses informasi yang dapat
diakses oleh masyarakat (Kunzann, 2014). Salah satu informasi yang dapat
ditingkatkan untuk mewijudkan konsep smart city adalah informasi mengenai
tempat-tempat fasilitas umum seperti akses transportasi, akses kesehatan, tempat
ibadah, ruang terbuka, atau akses olahraga di manapun masyarakat berada. Karena
dengan mengetahui informasi tempat-tempat penting disekitar dengan cepat dan
tepat masyarakat akan meningkatkan mobilitas mereka sehingga lebih efektif dalam
melaksanakan kegiatan di suatu daerah.

Karena permasalahan tersebut dibuatlah aplikasi yang dapat memberikan
informasi tentang tempat-tempat penting yang ada di sekitar pengguna. Aplikasi
yang berbasis Android ini akan diberi nama NEAR YOU. Dengan penggunaan peta
digital dari google map API dan algoritma Haversine untuk menghitung jarak paling



dekat tentunya aplikasi ini akan membantu para pendatang maupun masyarakat

setempat dalam mencari tempat-tempat penting di sekitar mereka.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang dijelaskan pada latar belakang, dapat dirumuskan

permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana membuat suatu aplikasi yang mampu

menampilkan tempat terdekat berdasarkan jarak dari lokasi pengguna.

1.3. Tujuan dan Manfaat

A. Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tugas akhir ini adalah menghasilkan

Aplikasi Near You berbasis Android yang digunakan untuk menunjukkan dan
mencari tempat terdekat menggunakan formula haversine.
Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Menjadi salah satu pilihan sistem untuk menampilkan tempat dengan jarak di
sekitar pengguna yang dapat di andalkan keakuratannya sehingga dapat membatu

masyarakat menemukan lokasi tempat penting di manapun mereka berada.

1.4. Ruang Lingkup

Ruang lingkup Rancang Bangun Aplikasi Mobile Near You Berbasis Android

adalah:

1.

Aplikasi yang dibuat hanyalah bagian client dari aplikasi yang digunakan oleh
pengunjung saja;

Peta lokasi dibuat dengan menggunakan Google Maps API.

Sistem menggunakan metode Haversine untuk menentukan jarak ulasan tempat
ke pengguna;

Aplikasi ini menampilkan ulasan tempat di area pengguna dengan radius 100m
sampai 2000m,;

Data tempat mencakup nama, alamat, deskripsi, nomor telepon kategori dan

gambar lokasi;



