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ABSTRAK 

 

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS BANGUNAN BERSEJARAH DI 

PROVINSI LAMPUNG BERBASIS ANDROID 

 

Oleh 

M FachrurRozi 

 

Smartphone merupakan suatu telepon genggam yang mempunyai kemampuan tingkat 

tinggi yang bekerja dengan perangkat lunak sistem operasi. Dengan  kemajuan 

teknologi smarphone hamper semua masyarakat menggunakan smartphone android 

dalam penunjang akan kebutuhan informasi. Baik informasi lokasi bangunan sejarah 

atau cagar yang ada di provinsi Lampung, bahkan lokasi tempat bersejarah merupakan 

salah satu pengetahuan bagi masyarakat yang cukup penting dalam menambah 

wawasan yang lebih luas terhadap sejarah yang ada di Provinsi Lampung. Kendala 

akan pencarian informasi mengenai bangunan bersejarah diantaranya keterangan yang 

didapatkan hanya sebatas nama jalan, kejelasan dimana lokasi tempat bersejarah 

tersebut berada, tidak terpetakan secara baik. Dengan sistem informasi lokasi tempat 

bersejarah berbasiskan Android, pengguna lebih merasa mudah menggunakan 

smartphone untuk mengakses informasi yang dibutuhkan secara cepat dan 

mempermudah penggunanya saling terhubung satu sama lain secara online. 

Pengambilan datadengancaraobservasi dan studipustakadiambildinaspariwisata dan 

kebudayaan, sistem informasi dibangun berbasis Android dengan sistem operasi 

bahasa pemograman Java dengan database MySQL dan editor Android menggunakan 

Android Studio. Metode pengembangan sistem yang digunakan Unified Software 

Development Process (USDP) dengan tools UML (use case diagram, activity diagram 

dan class diagram).  

Sistem yang dibangun dapat menampilkan informasi mengenai bangunan bersejarah 

yang ada di Provinsi Lampung beserta bangunan pendukung disekitarnyabaiktempat 

penginapan, masjid dan toko oleh-oleh khas Lampung. Serta titik lokasi bangunan 

bersejarah yang ada di Provinsi Lampung beserta rute (akses jalan) dari lokasi 

pengguna ke lokasi yang dituju sehingga memudahkan pengguna dalam berkendara 

ataupun melakukan perjalanan. 

 

Kata Kunci : Bangunan Bersejarah Lampung, USDP, Android, Java, 

MySQL, UML. 
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MOTTO 

 

“Menyia-nyiakan waktu lebih buruk dari kematian. 

 Karena kematian memisahkanmu dari dunia sementara menyia-nyiakan waktu 

memisahkanmu dari ALLAH SWT”.  

“Imam Bin Al Qayim” 

 

“sukses adalah guru yang buruk.  

Sukses menggoda orang yang tekun ke dalam pemikiran bahwa mereka tidak dapat 

gagal” 

 

“jadikanlah kesalahan dan kegagalan menjadi kekuatan besar, 

 agar hidup terasa semakin bermakna karena dapat membuatmu tidak pernah takut 

untuk mencoba” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi menuntut manusia untuk lebih menguasai ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang dan semakin komplek. 

Dengan adanya ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut, masalah-masalah yang 

timbul di sekitarnya dapat dipermudah dan diatasi terutama kebutuhan untuk 

mendapatkan sebuah informasi umum yang mudah di pahami oleh masyarakat luas. 

Smartphone merupakan suatu telepon genggam yang mempunyai kemampuan 

tingkat tinggi yang bekerja dengan perangkat lunak sistem operasi. Smartphone 

yang paling banyak diminati karena memiliki sistem operasi yang optimal dan fitur 

yang lengkap berupa Android. Saat ini hampir sebagian masyarakat menggunakan 

smartphone Android dikarenakan pengguna lebih merasa mudah apabila 

menggunakan smartphone untuk mengakses informasi yang dibutuhkan secara 

cepat dan mempermudah penggunanya saling terhubung satu sama lain secara 

online. 

Sistem Informasi Geografis (SIG) dalam penyelesaian masalah keruangan (Spasial) 

di Indonesia sangat dibutuhkan, dimana peran sertanya dengan berbagai fasilitas 

dan kelebihan yang dimiliki dapat menyelesaikan masalah tersebut khususnya 

masalah yang berkaitan dengan masalah keruangan. Keberadaan SIG sebagai suatu 

teknologi dibidang pemetaan mempunyai berbagai macam kelebihan yang dapat 

menunjang atau membantu proses pemetaan di suatu wilayah tertentu. 

Lampung merupakan salah satu kota yang ada di Indonesia yang terdapat bangunan 

dan tempat bersejarah merupakan salah satu sarana yang sangat penting untuk 

kegiatan pengetahuan yang ada di Provinsi lampung. Provinsi lampung sebelum 

tanggal 18 maret 1964 Sarana  tempat bersejarah tersebut di bangun untuk 

pengetahuan masyarakat luas agar tidak lupa dengan sejarah yang telah ada. 
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Lokasi bangunan bersejarah salah satu pengetahuan untuk masyarakat yang cukup 

penting untuk menambah wawasan yang lebih luas terhadap sejarah. Sejarah 

merupakan tempat yang penting dalam dunia Pendidikan dan pengetahuan umum 

bagi masyarakat luas khususnya masyarakat Lampung. Ada beberapa tempat dan 

bangunan bersejarah di Provinsi Lampung sebagai berikut musium Lampung, 

taman purbakala Pugung Raharjo dan Prasati Palas Pasema. Masih banyak tempat 

dan bangunan bersejarah di Lampung yang belum disebutkan, media pencarian 

informasi tempat bersejarah yang kurangnya informasi keterangan yang didapatkan 

hanya sebatas nama jalan. Sedangkan kejelasan dimana lokasi tempat bersejarah 

tersebut berada, tidak terpetakan secara baik.  

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi, teknologi SIG (Sistem Informasi 

Geografis) yang berbasis Andorid dapat membantu pengguna atau masyarakat 

untuk melihat informasi dengan mudah dan cepat melalui pemetaan online. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peneliti akan membuat “Sistem 

Informasi geografis bangunan bersejarah Berbasis Android”.Diharapkan sistem ini 

dapat membantu masyarakat untuk mengetahui lokasi dan informasi tempat 

bersejarah, serta menunjukan arah atau rute yang dapat di lalui untuk sampai di 

bangunan bersejarah yang dituju. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Dari permasalahan yang telah dijelaskan pada latar belakang masalah, maka dapat 

dirumuskan masalah bagaimana merancang dan membangun sistem informasi 

geografis bangunan bersejarah di Provinsi Lampung. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian dilakukan di Dinas kebudayaan dan pendidikan Lampung, dengan 

batasan penelitian sebagai berikut : 

a. Tempat bersejarah yang dibangun hanya berada di Provinsi Lampung. 

b. Peneliti mengambil sampel tempat bersejarah yang ada di jalur utama di Provinsi 

lampung. 
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c. Sistem informasi hanya menampilkan beberapa bangunan bersejarah yang ada 

di Lampung. 

d. Sistem informasi banguan bersejarah yang dibangun juga dilengkapi dengan 

layanan panduan direction dan jenis transportasi untuk sampai ke lokasi.s 

e. Sistem informasi bangunan bersejarah di bangun berbasiskan android, dengan 

menggunakan editor Android Studio dan database MySQL. 

f. Sistem yang dibangun dapat mencari rute terdekat dari posisi pengguna. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun sistem informasi 

lokasi bangunan bersejarah di Provinsi Lampung berbasis Android. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini diharapkan agar masyarakat yang datang ke Provinsi 

lampung dapat menghemat waktu lebih cepat dalam menemukan tempat 

bersejarah. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan laporan data penelitian ini adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang, perumusan masalah, ruang lingkup penelitian, 

tujuan dan manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini memuat tentang teori-teori yang mendukung penelitian yang akan 

dilakukan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi metode-metode pendekatan penyelesaian permasalahan yang 

dinyatakan dalam perumusan masalah. Dalam hal ini metode yang digunakan 

adalah OOAD (Object Oriented Analysis Design) menggunakan USDP (Unified 

Software Development Process). 
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BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan mengenai hasil penelitian yang dilakukan berikut dengan 

pembahasannya. 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menguraikan kesimpulan serta memberi saran sebagai hasil pemikiran 

penelitian atas keterbatasan penelitian yang dilakukan. 

 



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem Informasi 

Sistem informasi yang menggunakan komputer biasa disebut sistem informasi 

berbasis komputer (Computer Based Information System atau CBIS). Dalam 

praktik, istilah sistem informasi lebih sering dipakai tanpa embel-embel berbasis 

komputer, walaupun dalam kenyataannya komputer merupakan bagian yang 

penting. Di buku ini, yang dimaksudkan dengan sistem iformasi adalah sistem 

informasi berbasis komputer.Ada beragam definisi sistem informasi, yaitu : 

a. Alter, sistem informasi adalah kombinasi antar prosedur kerja, informasi, orang 

dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam 

sebuah organisasi. 

b. Bodnar dan Hopwood, sistem informasi adalah kumpulan perangkat keras dan 

peragkat lunak yang dirancang untuk mentransformasikan data ke dalam 

bentuk informasi yang berguna. 

c. Gelinas, Oram dan Wiggins,sistem informasi adalah suatu sistem buatan 

manusia yang secara umum terdiri atas sekumpulan komponen berbasis 

komputer dan manual yang dibuat untuk menghimpun, menyimpan dan 

mengelola data serta menyediakan informasi keluaran kepada para pemakai. 

d. Hall, Sistem informasi adalah sebuah rangkaian prosedur formal, dimana data 

dikelompokkan, diproses menjadi informasi dan didistribusikan kepada para 

pemakai. 

e. Turban, McLean dan Wetherbe, sebuah sistem informasi mengumpulkan, 

memproses, mentimpan, menganalisis dan menyebarkan informasi untuk 

tujuam yang spesifik. 

f. Wilkinson, sistem informasi adalah kerangka kerja yang mengoordinasikan 

sumber daya (manusia dan komputer) untuk mengubah masukan (input) 

menjadi keluaran (informasi) guna mencapai sasaran-sasaran perusahaan. 

Berdasarkan berbagai definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 

mencangkup sejumlah komponen (manusia, komputer, teknologi informasi dan 
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prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data menjadi informasi) dan 

dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau tujuan (Kadir, 2014). 

 

2.2 Sistem Informasi Geografis 

Sistem Informasi Geografis adalah sistem informasi yang berfungsi untuk 

mengelola data yang berupa informasi keruangan (spasial). Dalam bahasa inggris, 

SIG disebut juga Geographics Information System (GIS). Informasi spasial berupa 

posisi koordinat suatu objek, luasan wilayah, dan panjang garis yang 

diproyeksikan dalam sistem koordinat. Selain informasi spasial, data-data tentang 

keterangan (atribut) suatu objek luasan wilayah, dan panjang garis merupakan 

bahan-bahan yang diolah dalam SIG. Dari pengertian diatas dapat ditarik 

kesimpulan bahwa “SIG merupakan informasi berupa data keruangan yang 

diperoloh dengan basis komputer yang didapatkan dari hasil analisis dan 

manipulasi data sebelumnya” (Muhammad, 2016). 

 

2.3 Sejarah  

Kejadian yang terjadi pada masa lampau yang disusun berdasarkan peninggalan-

peninggalan berbagai peristiwa peninggalan itu disebut sumber sejarah. Lampung 

adalah sebuah Provinsi paling selatan di pulau sumatra Ibu Kotanya terletak di 

Bandar Lampung Provinsi ini memiliki 2 Kota dan 15 Kabupaten kota yang 

dimaksud adalah Bandar Lampung dan Kota Metro. Provinsi Lampung memiliki 

pelabuhan utama yang bernama pelabuhan Panjang dan pelabuhan Bakauheni, 

Provinsi lampung memiliki Bandara Udara Utama yang bernama Raden Intan 2.  

 

2.4 Pemograman Berorientasi Objek 

Metodologi berorientasi objek adalah suatu strategi pembangunan perangkat lunak 

yang mengorganisasikan perangkat lunak  sebagai komponen objek yang berisi 

data dan operasi yang diberlakukan terhadapnya (Rosa, 2016). Metodologi 

berorientasi objek merupakan suatu cara bagaimana sistem perangkat lunak 

dibangun melalui pendekatan objek secara sistematis. Metodologi berorientasi 

objek didasarkan pada penerapan prinsip-prinsip pengelolaan kompleksitas, yang 
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meliputi rangkaian aktivitas analisis berorientasi objek, perancangan berorientasi 

objek, pemograman berorientasi objek dan pengujian berorientasi objek. 

Keuntungan menggunakan metodologi pemograman berorientasi objek adalah 

sebagai berikut : 

a. Meningkatkan produktivitas, karena kelas dan objek yang ditemukan dalam 

suatu masalah masih dapat dipakai ulang untuk masalah lainnya yang 

melibatkan objek tersebut (reusable). 

b. Kecepatan pengembangan, karena sistem yang dibangun baik dan benar pada 

saat analisis dan perancangan akan menyebabkan berkurangnya kesalahan pada 

saat pengodean. 

c. Kemudahan pemeliharaan, pola-pola yang cenderung tetap dan stabil dapat 

dipisahkan dan pola-pola yang mungkin sering berubah-ubah. 

d. Adanya konsistensi, karena sifat pewarisan dan pengurangan notasi yang sama 

pada saat analisis, perancangan maupun pengodean. 

e. Meningkatkan kualitas perangkat lunak, karena pendekatan pengembangan 

lebih dekat dengan dunia nyata dan adanya konsistensi pada saat 

pengembangannya, perangkat lunak yang dihasilkan akan mampu memenuhi 

kebutuhan pemakai serta mempunyai sedikit kesalahan. 

 

2.5 Konsep Dasar Berorientasi Objek 

Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep pendekatan berorientasi objek dapat 

diterapkan pada tahap analisis, perancangan, pemograman dan pengujian 

perangkat lunak (Rosa, 2016). Beberapa konsep dasar yang harus dipahami 

tentang metodologi berorientasi objek adalah sebagai berikut : 

 

a. Kelas (class) 

Kelas adalah kumpulan objek-objek dengan karakteristik yang sama dan 

memiliki sifat (atribut). Secara teknis, kelas adalah sebuah struktur tertentu 

dalam pembuatan perangkat lunak. Kelas merupakan bentuk struktur pada kode 

program yang menggunakan metodologi berorientasi objek. 
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b. Objek (object) 

Objek adalah abstraksi dan sesuatu yang mewakili dunia nyata seperti benda, 

manusia, satuan organisasi, tempat, kejadian, struktur dan hal-hal lainnya yang 

bersifat abstrak. Objek merupakan suatu entitas yang mampu menyimpan 

informasi (status) dan mempunyai operasi (kelakuan) yang dapat berpengaruh 

pada status objeknya. 

c. Metode (method) 

Operasi atau metode sebuah kelas hampir sama dengan fungsi atau prosedur 

pada metodologi struktural. Sebuah kelas boleh memiliki lebih dari satu 

metode atau operasi. 

d. Atribut (attribute) 

Atribut dapat berupa nilai atau elemen-elemen data yang dimiliki oleh objek 

dalam kelas. 

e. Abstraksi (abstraction) 

Prinsip untuk merepresentasikan dunia nyata yang kompleks menjadi satu 

bentuk model yang sederhana dengan mengabaikan aspek-aspek lain yang 

tidak sesuai dengan permasalahan. 

f. Enkapulasi (encapulation) 

Pembungkusan atribut dan layanan (operasi-operasi) yang dipunyai objek 

untuk menyembunyikan implementasi dan objek sehingga objek lain tidak 

mengetahui cara kerjanya. 

g. Pewarisan (inheritance) 

Mekasnisme yang memungkinkan satu objek mewarisi sebagian atau seluruh 

definisi dan objek lain sebagai bagian dari dirinya. 

h. Antarmuka (interface) 

Antarmuka sangat mirip dengan kelas, akan tetapi tanpa atribut kelas dan 

memiliki metode yang dideklarasikan tanpa isi. Deklarasi metode pada sebuah 

interface dapat diimplementasikan oleh kelas lain. 

i. Reusability 

Pemanfaatan kembali objek yang sudah didefinisikan untuk suatu 

permasalahan pada permasalahan lainnya yang melibatkan objek tersebut. 
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j. Generalisasi dan Spealisasi 

Menunjukkan hubungan antara kelas dan objek yang umum dengan kelas dan 

objek yang khusus. 

k. Komunikasi Antar Objek 

Komunikasi antar objek dilakukan lewat pesan yang dikirim dari satu objek ke 

objek lainnya. 

l. Poliformisme (polymorphism) 

Kemampuan suatu objek untuk digunakan dibanyak tujuan yang berbeda 

dengan nama yang sama sehingga menghemat baris program. 

m. Package 

Merupakan sebuah kontainer atau kemasan yang dapat digunakan untuk 

mengelompokkan kelas-kelas sehingga memungkinkan beberapa kelas yang 

bernama sama disimpan dalam package yang bebeda. 

 

2.6 Metode Pengembangan Sistem 

(Touseff, Anwer, Hussain, Nadeem, 2015) USDP (Unified Software Development 

Process) salah satu metode pengembangan sistem / perangkat lunak yang 

menggunakan UML (Unified Modeling Language) sebagai tool utamanya dengan 

tahapan yaitu : 

 

2.6.1 Perencanaan (Planning) 

Studi tentang kebutuhan pengguna (user’s specification), studi-studi kelayakan 

(feasibility study) baik secara teknis maupun secara teknologi  serta penjadwalan 

pengembangan suatu proyek sistem informasi dan atau perangkat lunak. 

 

2.6.2 Analisis (Analysis) 

Tahap menggali permasalahan yang muncul pada pengguna dengan 

mendekomposisi dan merealisasikan use case diagram lebih lanjut, mengenali 

komponen-komponen sistem, objek-objek, hubungan antar objek, dan 

sebagainya. 
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2.6.3 Perancangan (Design) 

Mencari solusi permasalahan yang di dapat dari tahap analisis, pada tahap ini 

dibagi menjadi dua yaitu : 

1. Tahap perancangan yang lebih menekankan pada platform apa hasil dari 

tahap analisis yang akan di imlpementasikan. 

2. Tahap perancangan yang dimana melakukan penghalusan (refinement) kelas-

kelas yang di dapat pada tahap analisis serta menambahkan dan memodifikasi 

kelas-kelas yang akan lebih mengefisienkan serta mengefektifkan 

sistem/perangkat lunak yang akan dikembangkan. 

 

2.6.4 Implementasi 

melakukan penyesuaian setting perangkat lunak agar bisa dipakai di sisi 

pengguna (misal, install dan setting database di server pengguna, penyesuaian 

setting IP) dan melakukan perbaikan coding yang ditemukan selama beta testing. 

 

2.6.5 Pengujian (Testing) 

Pada tahap ini digunakan untuk menentukan apakah sistem yang di buat sudah 

sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum. Jika belum, proses selanjutnya 

adalah bersifat interaktif yaitu kembali ke tahap sebelumnya. 

 

2.7 Alat Bantu Perancangan Sistem 

2.7.1 UML (Unified Modeling Language) 

Banyak orang yang telah membuat bahasa pemodelan pembangunan perangkat 

lunak yang sesuai dengan teknologi pemograman yang berkembangpada saat itu, 

misalnya yang sempat berkembang dan diguakan oleh banyak pihak adalah Data 

Flow Diagram (DFD) untuk memodelkan perangkat lunak yang menggunakan 

pemograman prosedural ataustruktural, kemudian juga ada State Transition 

Diagram (STD) yang digunakan untuk memodelkan sistem real time (wakyu 

nyata). 
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Pada perkembangan teknik pemograman berorientasi objek, munculah sebuah 

standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang 

dibangun dengan menggunakan teknik pemograman berorientasi objek, yaitu 

Unified Modeling Language (UML). UML muncul karena adanya kebutuhan 

pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun dan 

mendokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML terdiri dari 13 macam 

diagram yang dikelompokkan dalam tiga kategori, yaitu seperti pada Gambar 2.2 

(Rosa, 2016). 

 

Gambar 2.1 Diagram UML 
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Penjelasan dari pembagian kategori tersebut adalah : 

a. Structure diagram, yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. 

b. Behavior diagram, yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi pada 

sebuah sistem. 

c. Interaction diagram, yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar 

sub sistem pada suatu sistem. 

 

2.7.1.1 Use Case 

Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam ebuah sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Syarat penamaan pada 

use case adalah nama didefinisikan sesimpel mungkin dan dapat dipahami 

(Rosa, 2016). Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisian apa yang 

dibuat aktor dan use case. 

a. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi, walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang. 

b. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

Keterangan Simbol Deskripsi 

Use Case UseCase

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor; biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja diawal-awal frase 

nama use case 

Aktor 

 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar itu sendiri. Jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi 

aktor belum tentu merupakan orang; biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda diawal 

frase nama aktor. 

Asosiasi  

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

  
 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram (Lanjutan) 

Ekstensi 

«extends»

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case, 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan 

itu; mirip dengan prinsip inheritance pada 

pemograman berorientasi objek. 

Generalisasi 
 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari lainnya. 

Menggunaka

n/include/use

s 

 

«uses»

 

Ada dua sudut pandang yang cukup besar 

mengenai include di use case : 

a. Include berarti use case yang ditambahkan 

akan selalu dipanggil saat use case 

tambahan dijalankan 

b. Include berarti use case yang tambahan 

akan selalu melakukan pengecekan apakah 

use case yang ditambahkan telah dijalankan 

sebelum use case tambahan dijalankan. 

 

 

 

 

<<Include>>
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2.7.1.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu 

diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas 

sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapta dilakukan 

oleh sistem (Rossa 2016). Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk 

mendefinisikan hal-hal berikut : 

a. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang digambarkan 

merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 

b. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem/user interface dimana 

setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 

c. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah 

pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 

 

Tabel 2.2 Simbol Diagram Aktivitas 

Keterangan Simbol Deskripsi 

Status awal 
 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

Aktivitas 
 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan 
 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi. 

Status akhir 
 Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah 

status akhir. 

 

aktivitas

Activities

Name
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2.7.1.3 Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. kelas 

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan 

variabel-variabel yang dimiliki suatu kelas, sedangkan operasi atau metode 

adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas (Rosa, 2016). 

Kelas-kelas yang ada pada struktur sistem, harus dapat melakukan fungsi-

fungsi sesuai dengan kebutuhan sistem. Susunan struktur kelas yang baik pada 

diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-jenis kelas berikut : 

a. Kelas main 

Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem dijalankan. 

b. Kelas yang menangani tampilan sistem 

Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai. 

c. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case 

Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang baru ada diambil dari 

pendefinisian use case. 

d. Kelas yang diambil dari pendefinisian data 

Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data menjadi 

sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke basis data. 

Jenis-jenis kelas tersebut juga dapat digabungkan satu sama lain sesuai dengan 

pertimbangan yang dianggap baik asalkan fungsi-fungsi yang sebaiknya ada 

pada struktur kelas tetap ada. Susunan kelas juga dapat ditambahkan kelas 

utilitas seperti koneksi ke basis data, membaca file teks dan lainnya. 

Dalam mengidentifikasikan metode yang ada di dalam kelas perlu 

memperhatikan apa yang disebut dengan cohesion dan coupling. Cohesion 

adalah ukuran seberapa dekat keterkaitan instruksi di dalam sebuah metode 

terkait satu sama lain, sedangkan coupling adalah ukuran seberapa dekat 

keterkaitan instruksi antara metode yang satu dengan metode yang lain dalam 

sebuah kelas. Sebagai aturan secara umum, maka sebuah metode yang dibuat 
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harus memiliki kadar cohesion yang kuat dan kadar coupling yang lemah. 

Simbol-simbol yang ada pada diagram kelas adalah seperti pada Tabel 2.3. 

 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

Class1

 

Kelas pada struktur sistem. 

Natarmuka/interface 

Interface2  

Sama dengan konsep interface dalam pemograman 

berorientasi objek. 

Asosiasi 

 

Relasi antar kelas dalam makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram (Lanjutan) 

Simbol Deskripsi 

Asosiasi berarah Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum-khusus). 

Kebergantungan 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi 

 

Relasi antar kelas dengan maknasemua 

bagian (whole-part). 
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2.7.2 Basis Data 

Basis data (database)adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data yang 

saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi. 

Basis data di maksudkan untuk mengatasi problem pada sistem yang memakai 

pendekatan berbasis berkas. 

Untuk mengelola basis data diperlukan perangkat lunak yang disebut Database 

Management System (DBMS). DBMS adalah perangkat lunak sistem yang 

memungkinkan para pemakai membuat, memelihara, mengontrol, dan 

mengakses basis data dengan cara yang praktis dan efisien. DBMS dapat 

digunakan untuk mengakomodasikan berbagai macam pemakai yang memiliki 

kebutuhan akses yang berbeda-beda. 

Umumnya DBMSmenyediakan fitur-fitur sebagai berikut : 

a. Independensi data program 

Karena basia data ditangani oleh DBMS, program dapat ditulis sehingga   

tidak tergantung pada stuktur data dalam basis data. Dengan perkataan lain, 

program tidak akan terpengaruh sekiranya bentuk fisik data diubah. 

b. Keamanan 

Keamanan dimaksudkan untuk mencegah pengaksesan data oleh orang yang 

tidak berwewenang.  

c. Integritas 

Hal ini ditujukan untuk menjaga agar data selalu dalam keadaan yang valid 

dan konsisten. 

d. Konkurensi 

Konkurensi memungkinkandata dapat diakses oleh banyak pemakai tanpa 

menimbulkan masalah. 

e. Pemulihan (recovery) 

DBMS menyediakan mekanisme untuk mengembalikan basis data ke 

keadaansemula yang konsisten sekiranya terjadi gangguan perangkat keras 

atau kegagalan perangkat lunak. 
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f. Katalog sistem 

Katalog sistem adalah deskripsi tentang data yang terkandung dalam basis 

data yang dapat diakses oleh pemakai. 

g. Perangkat produktivitas 

Untuk menyediakan kemudahan bagl pemakai dan meningkatkan 

produktivitas, DBMS menyediakan sejumlah perangkakat produktivitas 

seperti pembangkit query dan pembangkit laporan. 

Komponen-komponen yang menyusun lingkungan DBMS terdiri atas: 

a. Perankat keras 

Perangkat keras digunakan untuk menjalankan DBMS beserta aplikasi-

aplikasinya. Perangkat keras berupa komputer dan periferal pendukungnya. 

Komputer dapat berupa PC, minikomputer, mainframe, dan lain-lain. 

b. Perangkat lunak   

Komponen perangkat lunak mencakup DBMS itu sendiri, program aplikasi, 

serta perangkat lunak pendukung untuk komputer dan jaringan. Program 

aplikasi dapat dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman seperti 

C++, Pascal, Delphi, atau Visual BASIC. 

c. Data 

Bagi sisi pemakai, komponen terpenting dalam DBMS adalah data karena 

dari data inilah pemakai dapat memperoleh informasi yang sesuai dengan 

kebutuhan masing-masing. 

d. Prosedur 

Prosedur adalah petujuk tertulis yang berisi cara merancang hingga 

menggunakan basis data. Beberapa hal yang dimasukkan dalam prosedur: 

1. Cara masuk ke DBMS (login). 

2. Cara memekai fasilitas-fasilitas tertentu dalam DBMS maupun cara 

menggunakan aplikasi. 

3. Cara mengaktifkan dan menhentikan DBMS. 

4. Cara membuat cadangan basis data dan cara mengembalikan cadangan ke 

DBMS. 
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e. Orang 

Komponen orang dapat dibagi menjadi tiga kelompok, yaitu : 

1. Pemakai akhir (end-user). 

2. Pemogram aplikasi. 

3. Administrator basis data. 

Tedapat beberapa elemen basis data, yaitu : 

a. Database 

Database atau basis data adalah kumpilan tabel yang mempunyai kaitan 

antara suatu tabel dengan tabel lainya sehingga membentuk suatu bangunan 

data. 

b. Tabel 

Tabel adalah  kumpulan record-record yang mempunyai panjang elemen 

yang sama dan atribut yang sama namun berbeda data valuenya. 

c. Entitas 

Entitas adalah sekumpulan objek yang terdefinisikan yang mempunyai 

karakteristik sama dan bisa dibedakan satu dengan lainnya. Objek dapat 

berupa barang, orang, tempat atau suatu kejadian. 

d. Atribut 

Atribut adalah deskripsi data yang bisa mengidentifikasi entitas yang 

membedakan entitas tersebut dengan entitas yang lain. Seluruh atribut harus 

cukup untuk menyatakan identitas objek atau dengan kata lain, kumpulan 

atribut dari setiap entitas dapat mengidentifikasi keunikan suatu individu. 

e. Data Value (Nilai Data) 

Data value adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data, 

elemen atau atribut. Atribut nama pegawai menunjukan tempat dimana 

informasi nama karyawan disimpan, nilai datanya misalnya adalah Anjang, 

Arif, Suryo dan lain-lain yang merupakan isi data nama pegawai tersebut. 

f. File  

File adalah kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang 

sama, atribut yang sama namun berbeda nilai datanya. 
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g. Record/Tuple 

Kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang 

suatu entitas secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau informasi. 

 

2.8 Kebutuhan Perangkat Lunak 

2.8.1 Android 

Android adalah sistem operasi dan platform pemograman yang dikembangkan 

oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler lainnya (seperti tablet). 

Android bisa berjalan di beberapa macam perangkat dari banyak produsen yang 

berbeda. Android menyertakan kit development perangkat lunak untuk penulisan 

kode asli dan perakitan modul perangkat lunak untuk membuat aplikasi bagi 

pengguna Android. Android Juga menyediakan pasar untuk mendistribusikan 

aplikasi. secara keseluruhan, Android menyatakan ekosistem untuk aplikasi 

seluler (Android Developer Fundamental Course, 2016). 

Google menyediakan peningkatan versi bertahap utama untuk sistem operasi 

Android setiap enam hingga sembilan bulan, menggunakan nama bertema 

makanan. Adapun versi-versi sistem operasi Android adalah seperti pada Tabel 

2.4. 

Tabel 2.4 Versi Android 

Nama Kode Nomor Versi Tanggal Rilis Awal API Level 

N/A 1.0 23 September 2008 1 

N/A 1.1 9 Febuari 2009 2 

Cupkace 1.5 27 April 2009 3 

Donut 1.6 15 September 2009 4 

Eclair 2.0-2.1 26 Oktober 2009 5-7 

Froyo 2.2-2.2.3 20 Mei 2010 8 

Gingerbread 2.3-2.3.7 6 Desember 2010 9-10 

Honeycomb 3.0-3.2.6 22 Febuari 2011 11-13 

Ice Cream Sandwitch 4.0-4.0.4 18 Oktober 2011 14-15 

Jelly Bean 4.1-4.3.1 9 Juli 2012 16-18 

KitKat 4.4-4.4.4 31 Oktober 2013 19-20 

Lolipop 6.0-6.0.1 5 Oktober 2015 23 

Nougat 7.0 22 Agustus 2016 24 

Oreo 8.0 21 Agustus 2017 26 
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Untuk membantu mengembangkan aplikasi secara efisien, Google menawarkan 

Lingkungan Development Terintegrasi (IDE) Java Lengkap yang disebut 

Android Studio, dengan fitur lanjutan untuk pengembangan, debug, dan 

pemaketan aplikasi Android. Pendistribusian aplikasi Android dapat dilakukan 

dengan berbagai cara, yaitu melalui email, situs web, atau pasar aplikasi Google 

Play. Google Play adalah layanan distribusi digital yang dioperasikan dan 

dikembangkan oleh Google dan berfungsi sebagai toko aplikasi resmi untuk 

Android yang memungkinkan konsumen mengunduh dan menjelajah aplikasi 

yang dikembangkan dengan Android SDK dan dipublikasikan melalui Google. 

 

2.8.2 Java 

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang dikembangkan oleh 

Sun Microsystems sejak tahun 1991. Bahasa ini dikembangkan dengan model 

yang mirip dengan bahasa C++ dan smalltalk, namun dirancang agar lebih 

mudah dipakai dan platform independent, yaitu dapat dijalankan di berbagai 

jenis sistem operasi dan arsitektur komputer. Bahasa ini juga dirancang untuk 

pemrograman di internet sehingga dirancang agar aman dan portabel. 

Platform independent berarti program yang ditulis dalam bahasa Java dapat 

dengan mudah dipindahkan antar berbagai jenis sistem operasi dan berbagai 

jenis arsitektur komputer. Aspek ini sangat penting untuk dapat mencapai tujuan 

Java sebagai bahasa pemrograman internet di mana sebuah program akan 

dijalankan oleh berbagai jenis komputer dengan berbagai jenis sistem operasi. 

Sifat ini berlaku untuk level source code dan binary code dari program Java. 

Berbeda dengan bahasa C dan C++, semua tipe data dalam bahasa Java 

mempunyai ukuran yang konsisten disemua jenis platform. Source code program 

Java sendiri tidak perlu dirubah sama sekali jika Anda ingin mengkompile ulang 

di platform lain. Hasil dari mengkompile source code Java bukanlah kode mesin 

atau instruksi prosesor yang spesifik terhadap mesin tertentu, melainkan berupa 

bytecode yang berupa file berekstensi .class. Bytecode tersebut dapat langsung 

dieksekusi di tiap platform yang dengan menggunakan Java Virtual Machine 

(JVM) sebagai interpreter terhadap bytecode tersebut (Joyce, 2007). 
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2.8.3 Android Studio 

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development Environment (IDE) 

untuk platform Android. Android Studio ini diumumkan pada tanggal 16 Mei 

2013 pada Konferensi Google I/O oleh Produk Manajer Google, Ellie Powers. 

Android Studio bersifat free dibawah Apache License 2.0. Android studio 

awalnya dimulai dengan versi 0.1 pada bulan mei 2013, Kemudian dibuat versi 

beta 0.8 yang dirilis pada bulan juni 2014. Yang paling stabil dirilis pada bulan 

Desember 2014, dimulai dari versi 1.0. Berbasiskan JetBrainns’ IntelliJ IDEA, 

Studio didesain khusus untuk Android Development yang kini sudah bisa di 

download untuk Windows, Mac OS X, dan Linux (Eric, 2016). 

 

2.8.4 Database MySQL 

Menurut Solichin (2016), MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem 

manajemen basis data SQL (Database Management System) atau DBMS yang 

multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL 

AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi 

GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi 

komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan 

penggunaan GPL. Tidak seperti Apache yang merupakan software yang 

dikembangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki 

oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah 

perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL AB. MySQL AB memegang penuh 

hak cipta hampir atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu 

orang Finlandia yang mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan 

Larsson, dan Michael "Monty" Widenius. Beberapa kelebihan MySQL antara 

lain : free (bebas di download), stabil dan tangguh, fleksibel dengan berbagai 

pemrograman, security yang baik, dukungan dari banyak komunitas, kemudahan 

management database, mendukung transaksi dan perkembangan software yang 

cukup cepat. 
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2.8.5 Google Maps 

Google Map Service adalah sebuah jasa peta global virtual gratis dan online 

yang  disediakan oleh perusahaan Google. Google Maps menawarkan peta yang 

dapat diseret dan gambar satelit untuk seluruh dunia.Google Maps juga 

menawarkan pencarian suatu tempat dan rute perjalanan. Google Maps API 

adalah sebuah layanan (service) yang diberikan oleh Google  kepada para 

pengguna untuk memanfaatkan Google Map dalam mengembangkan aplikasi. 

Google Maps API menyediakan beberapa fitur untuk memanipulasi peta, dan 

menambah konten melalui berbagai jenis services yang dimiliki, serta 

mengijinkan kepada pengguna untuk membangun aplikasi enterprise (Deti, 

2014). 

 

2.9 Penelitian Terkait 

Penelitian terdahulu yang terkait dengan penelitian yang dilakukan saat ini adalah 

seperti pada Tabel 2.5. 
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Tabel 2.5 Penelitian Terkait 

No Nama Judul Uraian 

1. Bambang 

Yuwono, 

Agus Sasmito 

Aribowo & 

Febri Arif 

Setyawan 

(2015) 

Sistem Informasi 

Geografis 

Berbasis Android  

Untuk Pariwisata 

di Daerah 

Magelang 

Sistem yang dibangun dapat 

digunakan oleh user untuk pencarian 

tempat wisata daerah Kota Magelang 

berdasarkan kategori, nama tempat 

wisata, radius, jarak terdekat, dan 

berdasarkan daerah 

2. Cahyani 

Budihartanti 

& Michael 

Wairisal 

(2014) 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Wisata Bersejarah  

di Jabodetabek 

Berbasis Android 

Sistem  infromasi wisata bersejarah di 

Jabodetabek dapat diakses dengan 

sisem operasi Android minimum versi 

4.1 (Jelly Bean) yang dapat 

menampilkan lokasi wisata bersejarah 

beserta driving route tercepat menuju 

lokasi  

3. Meilinda 

Pitaloka 

Aplikasi Tempat 

Bersejarah 

Menggunakan 

Google Maps 

Berbasis Web dan 

Android 

Aplikasi yang dibangun adalah tempat 

bersejarah menggunakan google maps 

berbasis web dan Android dengan 

fitur-fitur yang mendukung publikasi 

tempat bersejarah seperti daftar 

tempat bersejarah, pencarian, tempat 

bersejarah terdekat yang berada di 

sekitar kita, dan fitur keanggotaan 

yang mendukung proses berbagi 

informasi tempat bersejarah dari 

pengguna ke pengguna 

  



 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun serta melengkapi data adalah 

dengan cara observasi dan studi pustaka. 

a. Observasi 

Pengamatan langsung diadakan untuk memperoleh data yang dilakukan pada 

instansi terkait dengan penelitian yang dilakukan di Dinas Kebudayaan dan 

Pariwisata. 

b. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk memperoleh data dan informasi dengan membaca 

berbagai bahan penulisan, karangan ilmiah serta sumber-sumber lain mengenai 

permasalahan yang berhubungan dengan penulisan. 

 

3.2 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam mengembangkan sistem 

informasi tempat bersejarah adalah Unified Software Development Process 

(USDP). Tahap-tahap yang dilakukan dalam pengembangan sistem aplikasi ini 

adalah:dengan menggunakan model OOAD (Object Oriented Analysis and 

Design). OOAD yang digunakanberupa pemodelan UML (Unified Modeling 

Language) 

a. Perencanaan (planning) 

Permulaan berawal dari menentukan tempat penelitian yang diadakan. Penelitian 

ini dilaksanakan di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Lampung. 

Setelah menentukan tempat penelitian, tahap selanjutnya adalah melakukan 

analisa permasalahan. Permasalahan yang terjadi tersebut berupa pemberitahuan 

informasi mengenai tempat bersejarah di Provinsi Lampung kepada masyarakat 

masih face to face dengan warga sekitar dan lainnya dirasa belum mencukupi, 

karena keterangan yang didapat terkadang terbatas pada nama jalan dan arah 

menuju tempat bersejarah. Maraknya penggunaan smartphone android 

dikalangan masyarakat yang dari luar Provinsi lampung, maka didapatkan 
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pemecahan masalah dengan membuat sistem informasi Tempat bersejarah di 

Provinsi Lampung berbasis Android. Setelah didapat pemecahan permasalahan 

tersebut, maka tahap selanjutnya adalah merencanakan pembuatan aplikasi 

android tempat bersejarah. 

 

b. Analisis (analysis) 

Tahap analisis dalam penelitian ini menganalisis sistem yang sedang berjalan 

saat ini. Sistem yang sedang berjalan saat ini masih manual untuk  mendapatkan 

informasi tempat bersejarah masyarakat harus datang ke tempat bersejarah 

tertentu dan menanyakan kepada masyarakat sekitar lokasi tempat dan bangunan 

bersejarah. 

Pada tahap analisis ini menggunakan Unified Modelling Language (UML). 

Analisa sistem berjalan dilakukan guna menganalisa sistem yang berjalan 

dengan menggunakan pemodelan UML berupa use case. Analisa terhadap 

sistem yang berjalan, nantinya akan menghasilkan usulan sistem yang baru. 

 

c. Perancangan (design) 

Tahapan perancangan digunakan untuk perancangan sistem yang diusulkan. 

Perancangan sistem yang diusulkan terdiri dari use case, activity diagram, class 

diagram, dan perancangan input/output. 

1. Use Case 

Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

2. Activity Diagram 

Activity diagram menggabarkan aliran kerja atau aktivitas aplikasi android 

lokasi tempat dan bangunan bersejarah yang akan dirancang dan dibangun. 

3. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
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4. Perancangan Input/Output 

Perancanganinput/output merupakan perancangan menu masukan dan menu 

keluaran (informasi) dari aplikasi android tempat bersejarah yang dibangun. 

Tahap pengkodean dilakukan setelah perancangan. Pengkodean dilakukan untuk 

mengimplementasikan sistem perangkat lunak yang sudah dirancang pada 

tahapan desain sebelumnya. Pengkodean dilakukan menggunakan bahasa 

pemograman Java dan editor Android Studio serta database MySQL. 

 

d. Implementasi  

Pada Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan sistem informasi tempat dan 

bangunan bersejarah di Provinsi Lampung.  

 

e. Pengujian (testing) 

Tahapan ini mengarah ke instalasi aplikasi yang dibangun. Aplikasi android 

tempat dan bangunan bersejarah di Provinsi Lampung yang dibangun berformat 

apk dan tidak di upload ke Google Play Store. 

 

3.3 Alat dan Bahan 

Alat dan bahan yang digunakan dalam menunjang penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

a. Perangkat Keras 

Spesifikasi minimum perangkat keras yang digunakan guna mendukung 

pembuatan aplikasi android tempat dan bangunan bersejarah di Provinsi 

Lampung adalah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. RAM 6 GB. 

2. Harddisk 500 GB. 

3. Smartphone Android dengan versiAndroid minimal yang direkomendasikan 

adalah Lollipop. 
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b. Perangkat Lunak 

Spesifikasi minimum perangkat lunak yang digunakan guna mendukung 

pembuatan aplikasi android tempat dan bangunan bersejarah di Provinsi 

Lampung adalah sebagai berikut : 

1. Sistem Operasi Windows10 64bit. 

2. Bahasa pemograman yang digunakan adalah Java. 

3. Editor android yang digunakan adalah Android Studio. 

4. Database yang digunakan adalah MySQL. 

 



 
 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Ananlisis (Analysis) 

Analisa sistem berjalan mengenai penyebaran atau pemberitahuan informasi 

mengenai tempat dan bangunan bersejarah di Provinsi Lampung melalui Dinas 

Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Lampung terhadap masyarakat adalah seperti 

dijelaskan pada use case Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1 Use Case Sistem Berjalan 

 

4.2 Perancangan (Design) 

Dari analisa mengenai penyebaran atau pemberitahuan informasi mengenai tempat 

dan bangunan bersejarah di Provinsi Lampung yang disampaikan oleh Dinas 

Kebudayaan dan Pariwisata terhadap masyarakat yang sedang berjalan saat ini, 

maka diusulkan sistem informasi tempat dan bangunan bersejarah di Provinsi 

Lampung berbasis Android. Perancangan sistem informasi tempat dan bangunan 

bersejarah di Provinsi Lampung yang diusulkan terdiri dari use case diagram, 

activity diagram, class diagram, dan perancangan input/output. 
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bersejarah Lampung

medsos
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<<Include>> <<Include>>

<<Exclude>><<Exclude>>

System Berjalan



30 
 

4.2.1 Use Case Diagram 

Perancangan use case diagram sistem informasi tempat dan bangunan bersejarah 

di Provinsi Lampung berbasis Android yang diusulkan adalah seperti pada 

Gambar 4.2. 

 

 

Gambar 4.2 Perancangan Use Case Diagram Sistem Diusulkan 
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4.2.2 Activity Diagram 

Perancangan activity diagram dari use case sistem diusulkan pada Gambar 4.2 

adalah sebagai berikut : 

a. Activity Diagram Login 

Activity diagram login menggambarkan aktifitas admin Dinas Pariwisata untuk 

mengakses penuh sistem dengan memasukkan username dan password. 

Nama Use Case : Login 

Aktor : Admin Dinas Pariwisata 

Tujuan : Mengakses sistem 

 

 

Gambar 4.3 Perancangan Activity Diagram Login 

 

b. Activity Diagram Posting Data Bangunan Bersejarah 

Activity diagram posting data bangunan bersejarah menggambarkan aktifitas 

admin Dinas Pariwisata dalam memasukkan data bangunan bersejarah yang 

ada di Provinsi Lampung. 
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Nama Use Case : Posting Data Bangunan Bersejarah 

Aktor : Admin Dinas Pariwisata 

Tujuan : Input data bangunan bersejarah 

 

 

Gambar 4.4 Perancangan Activity Diagram Posting Data Bangunan 

Bersejarah 

 

c. Activity Diagram Menyajikan Informasi Bangunan Bersejarah 

Activity diagram menyajikan informasi bangunan bersejarah menggambarkan 

aktifitas masyarakat dalam mendapatkan informasi mengenai bangunan 

bersejarah yang ada di Prvinsi Lampung. 

Nama Use Case : Menyajikan Informasi Bangunan Bersejarah 

Aktor : Masyarakat 

Tujuan : Mendapatkan informasi bangunan bersejarah 
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Gambar 4.5 Perancangan Activity Diagram Menyajikan Informasi Bangunan 

Bersejarah 

 

d. Activity Diagram Posting Data Bangunan Pendukung 

Activity diagram posting data bangunan pendukung menggambarkan aktifitas 

admin Dinas Pariwisata dalam memasukkan data bangunan pendukung lainnya 

seperti penginapan, masjid dan toko oleh-oleh terdekat di sekitar bangunan 

bersejarah yang ada di Provinsi Lampung. 

Nama Use Case : Posting Data Bangunan Pendukung 

Aktor : Admin Dinas Pariwisata 

Tujuan : Input data penginapan, masjid dan toko oleh-oleh 
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Gambar 4.6 Perancangan Activity Diagram Posting Data Bangunan 

Pendukung 

 

e. Activity Diagram menyajikan informasi bangunan pendukung 

Activity diagram menyajikan informasi bangunan pendukung menggambarkan 

aktifitas masyarakat dalam mendapatkan informasi mengenai bangunan 

pendukung disekitar bangunan bersejarah seperti masjid, penginapan dan toko 

oleh-oleh. 
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Nama Use Case : Menyajikan Informasi Bangunan Pendukung 

Aktor : Masyarakat 

Tujuan : Mendapatkan informasi penginapan, masjid dan toko 

oleh-oleh sekitar bangunan bersejarah 

 

 

Gambar 4.7 Perancangan Activity Diagram Menyajikan Informasi Bangunan 

Pendukung 

 

4.2.3 Perancangan Output 

Perancangan menu-menu output di Android yang ditujukan kepada publik atau 

pengguna adalah sebagai berikut : 

a. Menu Daftar Cagar 

Perancangan menu daftar-daftar cagar di Android pada sistem informasi tempat 

dan bangunan bersejarah di Provinsi Lampung berbasis Android adalah seperti 

pada Gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Perancangan Menu Daftar Cagar 

 

b. Menu Cagar 

Perancangan menu cagar yang akan diimplementasikan di Android adalah 

seperti pada Gambar 4.9. 

 

 

Gambar 4.9 Perancangan Menu Cagar 
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37 
 

c. Menu Map Cagar 

Perancangan menu map cagar yang akan diimplementasikan atau ditampilkan 

di Android adalah seperti pada Gambar 4.10. 

 

 

Gambar 4.10 Perancangan Menu Map Cagar 

 

d. Menu Daftar Bangunan Sekitar Cagar 

Perancangan menu daftar bangunan sekitar cagar yang nantinya akan 

ditampilkan di Android adalah seperti pada gambar 4.11. 

 

 

Gambar 4.11 Perancangan Menu Daftar Bangunan Sekitar Cagar 
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e. Menu Bangunan Sekitar Cagar 

Perancangan menu bangunan sekitar cagar yang akan ditampilkan di Android 

adalah seperti pada gambar 4.12. 

 

 

Ambar 4.12 Perancangan Menu Bangunan Sekitar Cagar 

 

f. Menu Map Bangunan Sekitar Cagar 

Perancangan menu map bangunan sekitar cagar yang akan ditampilkan di 

Android adalah seperti ppada Gambar 4.13. 

 

 

Gambar 4.13 Perancangan Menu Map Bangunan Sekitar Cagar 
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g. Menu Tentang Aplikasi 

Perancangan menu tentang aplikasi yang akan ditampilkan di Android adalah 

seperti pada Gambar 4.14. 

 

 

Gambar 4.14 Perancangan Menu Tentang Aplikasi 

 

4.2.4 Perancangan Input 

Menu-menu input akan digunakan oleh admin untuk memasukkan data bangunan 

bersejarah beserta titik lokasi dan bangunan pendukung disekitar lainnya. 

Perancangan menu-menu input berbasisikan desktop yang terdiri dari beberapa 

menu berikut : 

 

a. Menu Login 

Perancangan menu login admin adalah seperti pada Gambar 4.15. 

 

 

Gambar 4.15 Perancangan Menu Login Admin 
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b. Menu Cagar 

Perancangan menu input data cagar pada sistem yang dibangun adalah seperti 

pada gambar 4.16. 

 

 

Gambar 4.16 Perancangan Menu Input Data Cagar 

 

c. Menu Sekitar 

Perancangan menu input data sekitar pada sistem yang dibangun adalah seperti 

pada gambar 4.17. 

 

 

Gambar 4.17 Perancangan Menu Input Data Sekitar 
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d. Menu Kategori Cagar 

Perancangan menu input data kategori cagar pada sistem yang dibangun adalah 

seperti pada gambar 4.18. 

 

 

Gambar 4.18 Perancangan Menu Input Data Kategori Cagar 

 

e. Menu Kategori Bangunan 

Perancangan menu input data kategori bangunan pada sistem yang dibangun 

adalah seperti pada gambar 4.19. 

 

 

Gambar 4.19 Perancangan Menu Input Data Kategori Bangunan 

 

f. Menu Lokasi 

Perancangan menu input data lokasi terdiri dari input kabupaten, kecamatan 

dan kelurahan/desa.. 

 

 

Gambar 4.20 Perancangan Menu Input Data Lokasi Kabupaten 
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Kategori Bangunan : 

 Simpan  Reset  Batal 

Kabupaten : 

 Simpan  Reset  Batal 
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Gambar 4.21 Perancangan Menu Input Data Lokasi Kecamaan 

 

 

Gambar 4.22 Perancangan Menu Input Data Lokasi Kelurahan/Desa 

 

g. Menu  Admin 

Perancangan menu input data admin pada sistem yang dibangun adalah seperti 

pada gambar 4.23. 

 

 

Gambar 4.23 Perancangan Menu Input Data Admin 

 

4.2.5 Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang akan dibuat untuk membangun sistem yang diusulkan. Perancangan class 

diagram sistem diusulkan adalah seperti pada Gambar 4.24. 

 

Kabupaten 
Kecamatan : 

 Simpan  Reset  Batal 

Kecamatan 
Kelurahan/Desa : 

 Simpan  Reset  Batal 

Nama : 
Username : 
Password : 

 Simpan  Reset  Batal 
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Gambar 4.24 Perancangan Class Diagram Sistem Diusulkan 

 

4.2.6 Kamus Data dan Database 

Kamus data dari perancangan database yang tertera pada Gambar 4.25 adalah 

sebagai berikut : 

a. Tabel Admin 

Tabel admin digunakan sebagai penyimpanan data admin. Kamus data tabel 

admin adalah seperti pada Tabel 4.1. 

Nama tabel : admin 

Primary key : idadmin 

 

 

kecamatan

+idkecamatan:int

+kecamatan:string

+kabupaten_idkabupaten: int

+get_kabupaten()

+tambah_kecamatan()

+edit_kecamatan()

+hapus_kecamatan()

+view _kecamatan()

kategoribangunan

+idkategoribangunan:int

+kaegoribangunan:string

+tambah_kategoribangunan()

+edit_kategoribangunan()

+hapus_kategoribangunan()

+view _kategoribangunan()

sekitar

+idsekitar:int

+nama:string

+keterangan:string

+lat:f loat

+lng:f loat

+kategoribangunan_idkategoriba

ngunan:int

+cagar_idcagar:int

+get_kategoribangunan()

+get_cagar()

+tambah_sekitar()

+edit_sekitar()

+hapus_sekitar()

+view _sekitar()

kabupaten

+idkabupaten:int

+kabupaten:string

+tambah_kabupaten()

+edit_kabupaten()

+hapus_kabupaten()

+view _kabupaten()

cagar

+idcagar:int

+nama:string

+situs:string

+keterangan:string

+luas:string

+lat:f loat

+lang:f loat

+kategoricagar_idkategoricagar:int

+kelurahandesa_idkelurahandesa:int

+get_kategoricagar()

+get_kelurahandesa()

+tambah_cagar()

+edit_cagar()

+hapus_cagar()

+view _cagar()

1..*

1 1

1..*

kelurahandesa

+idkelurahandesa:int

+kelurahandesa:string

+kecamatan_idkecamatan: int

+get_kecamatan()

+tambah_kelurahandesa()

+edit_kelurahandesa()

+hapus_kelurahandesa()

+view _kelurahandesa()

kategoricagar

+idkategoricagar:int

+kategoricagar:string

+tambah_kategoricagar()

+edit_kategoricagar()

+hapus_kategoricagar()

+view _kategoricagar()

1

1..*

1

1..*

1

1..*

1

1..*
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Tabel 4.1 Kamus Data Tabel Admin 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idadmin int - id admin 

nama varchar 45 Nama 

username varchar 45 username 

password varchar 45 password 

 

b. Tabel Kabupaten 

Tabel kabupaten digunakan sebagai penyimpan data kabupaten. Kamus data 

tabel kabupaten adalah seperti pada Tabel 4.2. 

Nama tabel : kabupaten 

Primary key : idkabupaten 

 

Tabel 4.2 Kamus Data Tabel Kabupaten 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idkabupaten int - id kabupaten 

kabupaten varchar 45 nama kabupaten 

 

c. Tabel Kecamatan 

Tabel ini berfungsi sebagai tempat penyimpanan data kecamatan. Kamus data 

tabel kecamatan adalah seperti pada Tabel 4.3. 

Nama tabel : kecamatan 

Primary key : idkecamatan 

Foregn key : kabupaten_idkabupaten 

 

Tabel 4.3 Kamus Data Tabel Kecamatan 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idkecamatan int - id kecamatan 

kecamatan varchar 45 nama kecamatan 

kabupaten_idkabupaten int - id kabupaten 
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d. Tabel Kelurahan Desa 

Tabel ini berfungsi sebagai tempat penyimpanan data kelurahan desa. Kamus 

data tabel kelurahan desa adalah seperti pada Tabel 4.4. 

Nama tabel : kelurahandesa 

Primary key : idkelurahandesa 

Foregn key : kecamatan_idkecamatan 

 

Tabel 4.4 Kamus Data Tabel Kelurahan Desa 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idkelurahandesa int - id kelurahan 

kelurahandesa varchar 45 nama kelurahan 

kecamatan_idkecamatan int - id kecamatan 

 

e. Tabel Kategori Cagar 

Tabel ini berfungsi sebagai tempat penyimpanan data kategori cagar. Kamus 

data tabel kategori cagar adalah seperti pada Tabel 4.5. 

Nama tabel : kategoricagar 

Primary key : idkategoricagar 

 

Tabel 4.5 Kamus Data Tabel Kategori Cagar 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idkategoricagar int - id kategori cagar 

kategoricagar varchar 25 nama kategori cagar 

 

f. Tabel Cagar 

Tabel ini digunakan sebagai tempat pentimpanan data cagar. Kamus data 

tabel cagar adalah seperti pada Tabel 4.6. 

Nama tabel : cagar 

Primary key : idcagar 

Foregn key : kategoricagar_idkategoricagar, 

kelurahandesa_idkelurahandes 
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Tabel 4.6 Kamus Data Tabel Cagar 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

Idcagar int - id cagar 

Nama varchar 100 nama cagar 

Situs vachar 100 situs 

Keterangan medium 

text 

- keterangan 

    

Tabel 4.6 Kamus Data Tabel Cagar (Lanjutan) 

Luas varchar 45 luas 

Lat float (12,8) garis lintang 

Lng float (12,8) garis bujur 

kategori_idkategori int - id kategori 

kelurahandesa_idkelurahandesa int - id kelurahan 

 

g. Tabel Kategori Bangunan 

Tabel ini digunakan sebagai tempat penyimpanan data kategori bangunan 

bersejarah. Kamus data tabel kategori bangunan adalah seperti pada Tabel 4.7. 

Nama tabel : kategoribangunan 

Primary key : idkategoribangunan 

 

Tabel 4.7 Kamus Data Tabel Kategori Bangunan 

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan 

idkategoribangunan int - id kategori bangunan 

kategoribangunan varchar 25 nama kategori bangunan 
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h. Tabel Sekitar 

Abel ini digunakan sebagai tempat penyimpanan data bangunan disekitar 

bangunan bersejarah. Kamus data tabel sekitar adalah sepperti pada Tabel 4.8. 

Nama tabel : sekitar 

Primary key : idsekitar 

Foregn key : kategoribangunan_idkategoribangunan, cagar_idcagar 

 

Tabel 4.8 Kamus Data Tabel Sekitar 

Nama Field Tipe 

Data 

Ukuran Keterangan 

Idsekitar int - id kategori bangunan 

Nama varchar 45 nama kategori 

bangunan 

Keterangan varchar 45 keterangan 

Lat float (12,8) garis lintang 

Lng float (12,8) garis bujur 

kategoribangunan_id

kategoribangunan 

int - id kategori bangunan 

cagar_idcagar int - id cagar 

 

4.3 Implementasi (Implementation) 

Implementasi dari perancangan yang telah dirancang sebelmnya terdiri dari dua 

bagian, yaitu implementasi menu-menu yang ditujukan kepada admin dan menu-

menu yang ditujukan kepada publik/pengguna. 

 

4.3.1 Implementasi Admin 

Implementasi dari perancangan menu input/output berbasis desktop yang 

diperuntukkan admin adalah sebagai berikut : 
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a. Menu Login Admin 

Admin harus login terlebih dahulu dengan memasukkan username dan 

password jika akan mengakses sistem. Implementasi menu login admin yang 

telah dirancang sebelumnya adalah seperti pada Gambar 4.26. 

 

 

Gambar 4.26 Imlementasi Menu Login Admin 

 

b. Menu Cagar 

Menu cagar digunakan oleh admin untuk memasukkan data cagar ke dalam 

sistem. Di dalam menu cagar terdapat tombol operasi tambah, edit dan hapus 

seperti pada Gambar 4.27. Jika menekan tombol tambah, maka akan muncul 

menu input data cagar seperti pada Gambar 4.28. 
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Gambar 4.27 Implementasi Menu Cagar 

 

 

Gambar 4.28 Implementasi Menu Input Data Cagar 

 

c. Menu Sekitar 

Menu sekitar digunakan oleh admin untuk memasukkan data bangunan sekitar 

ke dalam sistem. Di dalam menu sekitar terdapat tombol operasi tambah, edit 

dan hapus seperti pada Gambar 4.29. Jika menekan tombol tambah, maka akan 

muncul menu input data bangunan sekitar seperti pada Gambar 4.30. 
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Gambar 4.29 Implementasi Menu Bangunan Sekitar 

 

 

Gambar 4.30 Implementasi Menu Input Data Bangunan Sekitar 

 

d. Menu Kategori Cagar 

Menu kategori cagar digunakan oleh admin untuk memasukkan data kategori 

cagar bangunan ke dalam sistem. Di dalam menu kategori cagar terdapat 

tombol operasi tambah, edit dan hapus seperti pada Gambar 4.31. Jika menekan 

tombol tambah, maka akan muncul menu input data kategori cagar seperti pada 

Gambar 4.32. 
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Gambar 4.31 Implementasi Menu Kategori Cagar 

 

 

 

Gambar 4.32 Implementasi Menu Input Data Kategori Cagar 

 

e. Menu Kategori Bangunan 

Menu kategori bangunan digunakan oleh admin untuk memasukkan data 

kategori bangunan pendukung disekitar cagar seperti hotel, masjid dan toko 

oleh-oleh ke dalam sistem. Di dalam menu kategori bangunan terdapat tombol 

operasi tambah, edit dan hapus seperti pada Gambar 4.33. Jika menekan tombol 

tambah, maka akan muncul menu input data kategori cagar seperti pada 

Gambar 4.34. 
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Gambar 4.33 Implementasi Menu Kategori Bangunan 

 

 

Gambar 4.34 Implementasi Menu Input Data Kategori Bangunan 

 

f. Menu Lokasi 

Menu lokasi digunakan oleh admin untuk memasukkan data lokasi yang terdiri 

dari kabupaten, kecamatan serta kelurahan/desa ke dalam sistem. Di dalam 

menu lokasi disetiap kolom kabupaten, kecamatan serta kelurahan/desa 

terdapat tombol operasi tambah, edit dan hapus seperti pada Gambar 4.35. Jika 

menekan tombol tambah pada masing-masing kolom, maka akan muncul menu 

input data lokasi. 
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Gambar 4.35 Implementasi Menu Lokasi 

 

 

Gambar 4.36 Implementasi Menu Input Data Kabupaten 

 

 

Gambar 4.37 Implementasi Menu Input Data Kecamatan 

 

 

Gambar 4.38 Implementasi Menu Input Data Kelurahan/Desa 

 

g. Menu Admin 

Menu admin digunakan oleh admin untuk memasukkan data admin baru atau 

mengubah data admin di dalam sistem. Di dalam menu admin terdapat tombol 
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operasi tambah, edit dan hapus seperti pada Gambar 4.39. Jika menekan tombol 

tambah, maka akan muncul menu input data admin seperti pada Gambar 4.40. 

 

 

Gambar 4.39 Implementasi Menu Admin 

 

 

Gambar 4.40 Implementasi Menu Input Data Admin 

 

4.3.2 Implementasi Publik/Pengguna 

Implementasi dari perancangan menu-menu yang diperuntukkan pengguna/publik 

yang dapat diakses melalui smartphone Android adalah sebagai berikut : 

a. Menu Daftar Cagar 

Pengguna atau publik dapat melihat informasi macam-macam cagar yang yang 

tersedia di dalam aplikasi seperti pada Gambar 4.41. Ketika menekan salah satu 

cagar, maka akan muncul informasi cagar tersebut yang di dalamnya terdapat 

tombol map dan sekitar seperti pada Gambar 4.42. 
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Gambar 4.41 Implementasi Menu Daftar Cagar 

 

Gambar 4.42 Implementasi Menu Informasi Detail Cagar 
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Ketika menekan tombol map, maka akan muncul lokasi cagar seperti pada 

Gambar 4.43. sedangkan jika menekan tombol sekitar, maka akan muncul 

daftar bangunan sekitar cagar seperti pada Gambar 4.44. 

 

 

Gambar 4.43 Implementasi Menu Map Cagar 

 

Gambar 4.44 Implementasi Menu Daftar Bangunan Sekitar 



57 
 

Ketika menekan salah satu daftar bangunan sekitar, maka akan muncul 

informasi bangunan sekitar yang di dalamnya terdapat tombol map untuk 

melihat lokasi bangunan tersebut seperti pada Gambar 4.45 dan Gambar 4.46. 

 

 

Gambar 4.45 Implementasi Menu Infromasi Detail Bangunan Sekitar Cagar 

 

Gambar 4.46 Implementasi Menu Map Lokasi Bangunan Sekitar Cagar 
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b. Menu Tentang 

Menu tentang berisikan informasi mengenai aplikasi yang dibangun. 

Implementasi menu tentang adalah seperti pada Gambar 4.47. 

 

 

Gambar 4.47 Implementasi Menu Tentang Aplikasi 

 

4.4 Pengujian (Testing) 

Pengujian dilakukan untuk menguji perangkat lunak yang seiring dengan 

pembuatan kode program yang berbarengan dengan penginputan data yang 

dilakukan agar meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang 

dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 

 



 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan proses pembangunan sistem informasi geografis bangunan bersejarah 

di Provinsi Lampung yang dimulai dari tahap analisis hingga implementasi, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

a. Sistem informasi yang dibangun dapat memberikan informasi mengenai 

bangunan-bangunan bersejarah yang terdapat di Provinsi Lampung. 

b. Sistem yang dibangun dapat menampilkan informasi mengenai bangunan-

bangunan bersejarah yang ada di Provinsi Lampung beserta bangunan 

pendukung disekitarnya seperti tempat penginapan, masjid dan toko oleh-oleh 

khas Lampung. 

c. Sistem yang dibangun juga dapat menampilkan titik lokasi bangunan bersejarah 

yang ada di Provinsi Lampung beserta rute (akses jalan) dari lokasi pengguna ke 

lokasi yang dituju sehingga memudahkan pengguna dalam berkendara ataupun 

melakukan perjalanan. 

 

5.2 Saran 

Agar sistem informasi geografis bangunan bersejarah di Provinsi Lampung lebih 

sempurna, maka pada penelitian berikutnya disarankan : 

a. Menambahkan fitur wisata lainnya yang ada di provinsi Lampung. 

b. Menambah rate (peringkat) mulai dari angka 1 sampai dengan 5 bangunan 

bersejarah tersebut. 

c. Menambahkan feedback pengguna berupa pesan kritik atau saran mengenai 

bangunan-bangunan bersejarah yang telah dituju. 
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