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ABSTRAK 

 

RANCANG MEDIA APLIKASI SMARTPHONE UNTUK WISATA  
ALUN-ALUN KOTA BANDUNG DAN SEKITARNYA DARI SUDUT 

SEJARAH 
 

Oleh  
Yohan Heryawan 

NRP 1064131 
 

Kota Bandung adalah salah satu kota di Indonesia yang terkenal di bidang 
kepariwisataannya. Banyak wisatawan yang datang untuk melihat keindahan alamnya dan 
juga tempat-tempat wisata yang ada di dalam kota. Seperti Alun-alun Bandung yang akhir 
tahun kemarin baru selesai di renovasi dan juga bangunan-bangunan tua sekitarnya yang di 
renovasi juga pasca KAA 60. Namun sisi historis di area ini mulai berkurang, karena masih 
belum ada media yang memudahi para wisatawan untuk mendapatkan informasi sejarah dari 
tiap bangunan yang ada di area ini.  
 
Oleh karena itu dibutuhkan sebuah media aplikasi smartphone. Tujuan perancangan ini 
adalah untuk membuat sebuah media yang menarik dan dapat dengan mudah digunakan para 
wisatawan  terutama para generasi muda agar dapat memberi informasi-informasi sejarah 
Alun-alun Bandung dan sekitarnya. Manfaat dari perancangan ini adalah agar para generasi 
muda dapat menambah wawasan historis mereka akan daerah Alun-alun Bandung dan 
sekitarnya. 
 
Metode yang digunakan adalah dengan membuat sebuah aplikasi smartphone sebagai media 
utamanya serta didukung dengan media promosi berupa iklan majalah, iklan di media sosial 
instagram, iklan di aplikasi lain, iklan di facebook. Melalui aplikasi smartphone ini, generasi 
muda yang sebagai target utamanya bisa kembali mengenali kembali sejarah Alun-alun 
Bandung dan sekitarnya. 
 
 
Kata kunci: alun-alun, aplikasi, Bandung, historis, smartphone  
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ABSTRACT 
 
 

SMARTPHONE APPLICATION DESIGN FOR BANDUNG CITY 
SQUARE AND ITS SURROUNDING AREA FROM HISTORICAL 

PERSPECTIVE 
  

 
Yohan Heryawan/1064131 

 
 

Bandung is one of the cities in Indonesia that is famous for its tourism. There are a 
lot of tourists coming to Bandung to enjoy the beauty of its nature and also the city 
touristic areas such as the city square of Bandung which was newly renovated as well 
as other old buildings which were renovated during the celebration of the sixtieth 
commemoration of Asian African Conference. However, the historical side of the 
area is decreasing, mainly because there is no media to help the tourists to learn 
about the history of the buildings in this area.  
 
Therefore, a smartphone application is needed. The purpose of this design is to create 
a media which is interesting and easy to use so that the tourists, especially younger 
generation, may find information about Bandung City Square and the surrounding 
area easily. The benefit is that the young will learn more about history, especially 
about the history of Bandung City Square and the surroundings. 
 
The method used is by creating a smartphone application as the main idea, supported 
by other promotion media like magazines, advertisement on Instagram and other 
applications, and advertisement on Facebook. This application will allow its main 
target, young generation, to learn about the history of Bandung City Square and its 
surrounding areas.  
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