
RANCANG BANGUN SISTEM  INFORMASI E-TICKETING BAGI PARA 

PENGUNJUNG WISNUS DAN WISMAN PADA DESTINASI WISATA PESAWARAN  

BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

Oleh : 

RESTI RIANA PUTRI 

1511050154 

 

 

 

PROGRAM STUDI  SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

INSTITU INFORMATIKA DAN BISNIS DARMAJAYA 

BANDAR LAMPUNG 

2019 

 









ABSTRAK 

 

Rancang Bangun Sistem Informasi E-Ticketing Bagi Para Pengunjung 

Wisnus dan Wisman Pada Destinasi Wisata Pesawaran Berbasis Android 

 

Oleh: 

 

RESTI RIANA PUTRI 

1511050154 

 

Dengan perkembangan pemerintahan Kabupaten Pesawaran khususnya Dinas 

Parawisata Pesawaran telah meningkatkan dan memperluas destinasi wisata 

pesawaran dimana terdapat destinasi yang membuat pengunjung terpesona akan 

keindahan destiansi tersebut, termasuk pulau pahawang dan tegal mas yang akhir-

akhir ini sangat ramai di perbincangkan karena keindahan alam dan bentuk 

penginapan seperti di pedesaan yang masih hangat akan suasana alam dan hotel 

maldvis untuk memudahkan para pengunjung local mapun pengunjung baru 

(tourism) maupun yang sudah menetap di lampung-pesawaran agar tidak terdapat 

kesulitan memilih destinasi wisata yang harus dikunjungi. Namun informasi yang 

didapatkan oleh masing-masing wisatawan sangat disayangkan dengan sedikitnya 

informasi serta estimasi biaya dan penggunaan yang cepat untuk menuju tempat 

wisata tersebut. Ditengah perkembangan Teknologi sekarang semakin 

berkembang smartphone selalu dalam genggaman setiap waktunya,  informasi 

yang begitu cepat ditangkap oleh kalangan jaman sekarang. Dibalik itu semua 

sekarang telah hadir  technology industry level 4.0 dimana kalangan bisnis atau 

era modern semua  aktivitas menggunakan teknologi demi mempercepat suatu 

informasi dan dapat menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang sedang 

menjadi polemik dalam setiap organisasi, perusahaan,atau instaansi perusahan 

khusus nya  para pecinta wisata. Maka dengan membangun sebuah aplikasi akan 

memudahkan para pengunjung untuk mengunjungi wisata. 

Kata kunci : Wisataku,Android,Pesawaran. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Dengan perkembangan pemerintahan Kabupaten Pesawaran khususnya Dinas 

Parawisata Pesawaran telah meningkatkan dan memperluas destinasi wisata 

pesawaran dimana terdapat destinasi yang membuat pengunjung terpesona akan 

keindahan destiansi tersebut, termasuk pulau pahawang dan tegal mas yang akhir-

akhir ini sangat ramai di perbincangkan karena keindahan alam dan bentuk 

penginapan seperti di kota dan hotel maldvis . Namun informasi yang didapatkan 

oleh masing-masing wisatawan sangat disayangkan dengan sedikitnya informasi 

serta estimasi biaya dan penggunaan yang cepat untuk menuju tempat wisata 

tersebut. 

Ditengah perkembangan Teknologi sekarang semakin berkembang 

smartphone selalu dalam genggaman setiap waktunya, informasi yang begitu 

cepat ditangkap oleh kalangan jaman sekarang. Dibalik itu semua sekarang telah 

hadir  technology industry level 4.0 dimana kalangan bisnis atau era modern 

semua  aktivitas menggunakan teknologi demi mempercepat suatu informasi dan 

dapat menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang sedang menjadi polemik 

dalam setiap organisasi, perusahaan,atau instaansi perusahan khusus nya  para 

pecinta wisata. 

Maka dalam hal ini diperlukan sebuah aplikasi sistem informasi yang dapat 

menampilkan sebuah tampilan layar destinasi wisata dan fasilitas  yang tersedia 

,seluruh data infromasi masing-masing destinasi untuk kepuasan pelanggan dan 

pengunjung, dengan memanfaatkan teknologi berupa smartphone sehingga dapat 

digunakan dengan cepat. 

Oleh karena itu dibutuhkan aplikasi tersebut untuk memudahkan para 

pengunjung local mapun pengunjung baru (tourism) maupun yang sudah menetap 

di lampung-pesawaran agar tidak terdapat kesulitan memilih destinasi wisata yang 

harus dikunjungi. Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan  maka pada 

penelitian skripsi ini mengangkat Judul “RANCANG BANGUN SISTEM  

INFORMASI E-TICKETING BAGI PARA PENGUNJUNG WISNUS DAN 



WSIMAN PADA DESTINASI WISATA PESAWARAN  BERBASIS 

ANDROID”. maka penulis membangun sebuah sistem informasi destinasi wisata 

yang ada di Pesawaran. Diharapkan pengunjung wisata baik dari lampung dan 

luar lampung bahkan luar Indonesia pun mendaptakan pemesanan dan informasi 

dengan cepat dan puas sehingga destinasi Pesawaran menjadi destinasi wisata 

yang Populer di Indonesia-Lampung. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas telah dijelaskan, berikut adalah beberapa 

rumusan masalah yang ditemukan :  

1. Pengunjung wisata terdapat kesulitan dan estimasi dana yang tidak 

tertuda(diluar konsep) serta informasi yang berbeda. 

2. Bagaimana cara memberikan informasi tentang destinasi pesawaran 

dengan tepat. 

3. Bagaimana membangun sistem informasi E-Ticket destinasi wisata 

pesawaran berbasis android?. 

 

1.3 Batasan Masalah  

Adapun batasan masalah pada penelitian ini agar pembahasan tidak 

melebihi batas yang sudah ditetapkan oleh penulis : 

1. Data obyek yang di input oleh admin wisata dalam database ialah data 

destinasi wisata pesawaran yaitu pahawang dan tegal mas. 

2. Aplikasi ini menggunakan konfirmasi melalui e-mail untuk konfirmasi 

ticket yang sudah di booking sehingga memudahkan dan meyakinkan 

pengunjung. 

3. Aplikasi ini membutuhkan koneksi internet untuk dapat Registrasi dan 

pemesanan wisata. 

4. Deadline konfirmasi masih berjalan dalam calling. 

 

 

 



1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini ialah menghasilkan dalam bentuk sistem berbasis android 

yang dapat menampilkan destinasi wisata dengan kelengkapan fasilitas dan 

estimasi biaya berupa e-ticket dan perbandingan keberangkatan dengan 

menggunakan aplikasi dan yang tidak menggunakan aplikasi serta memudahkan 

para pecinta wisata. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun Manfaat penelitian dari penelitian ini,antara lain :  

1. Perancangan aplikasi android ini dapat membantu dan memudahkan para 

pengunjung local maupun non local (tourism) untuk menemukan solusi 

terbaik di akhir pekan destinasi mana yang akan dikunjungi dan memberikan 

informasi harga serta tempat yang tersedia pada tiap destinasi masing-

masing. 

2. Menghemat biaya bagi para pengunjung karena biaya sudah termasuk 

dalam paket wisata di aplikasi 

3. Efisien dan efektif. 

1.6 Sistematika Penulisan  

Dalam penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut :  

BAB I   Pendahuluan 

Pada bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, ruanglingkup penelitian, tujuan dan manfaat penelitian serta 

sistematika penulisan. 

BAB II  Tinajauan Pustaka 

Bab ini berisikan teori-teori dasar yang berhubungan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh penulis. 

BAB III   Metodologi Penelitian 

Bab ini menjelaskan metode-metode penelitian yang akan digunakan dan 

membahas tentang perangkat lunak dan perangkat keras yang akan digunakan.  

 



BAB IV  Hasil Pembahasan 

Bab ini berisikan hasil Analisis sitem yang sedang berjalan, rancangan sistem 

yang diusulkan, rancangan input dan output, dan hasil penggambaran atau 

bentuk dari website tersebut. 

BAB V  Penutup   

Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran yang terkait dengan pembahasan 

dalam laporan. 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 E-Ticket 

E-Ticket (electronic ticketing) adalah suatu tiket dalam bentuk digital. Semua 

informasi mengenai electronic ticketing di simpan secara digital dalam sistem 

komputer. 

2.2 Destinasi Wisata 

Dalam kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI),disebutkan bahwa destinasi 

merupakan kata benda yang artinya lokasi / tempat tujuan ataupun tempat tujuan 

pengiriman. Istilah ini menunjukan suatu tempat yang signifikan yang akan dituju 

ketika seorang melakukan perjalanan, maksud signifikan ialah bahwa destinasi 

atau tempat yang benar-benar dituju.  

Destinasi parawisata adalah suatu tempat yang dikunjungi dengan periode waktu 

yang cukup signifikan selama masa perjalanan seseorang jika dibandingkan 

dengan tempat lainnya yang dilalului selama perjalanan.(Pitana & I ketut Surya 

Diarta : 2009) 

2.3 Wisata Pesawaran  

Dinas parawsiata pesawaran yang berlokasikan dia Gedung Tataan, Pesawaran 

Regency, Lampung 35366, Indonesia ,memiliki tempat yang tidak kalah menarik 

dengan wisata lainnya, hal ini untuk meningkat kualitas kinerja pesawaran 

diamana wilayah pesawaran memiliki destinasi yang patut dibanggakan. Seperti 

halnya terdapat wisata alam.wisata buatan. ,wisata budaya ,wisata kuliner. Pada 

beberapa tahun ini pesawaran telah meningkatkan atau menambahkan obyek 

obyek wisata,yang sebelumnya pesawaran dikenal dengan obyek wisata pantai. 

Dinas parwisata memiliki obyek wisata yang berkembang seperti halnya ,pantai 

sari ringgung dapat menyebrang pulau diamana di tengah pulau terdapat obyek 

wisata lagi yang bernama pulau tegal mas,pasir timbul,pahwang dan cottage yang 

di tengah lautan , pulau nemo. 

 



2.4 Aplikasi  

Penelitian ini membangun aplikasi untuk pemesanan paket wisata. Aplikasi adalah 

sekumpulan atribut yang terdiri dari beberapa form, report yang disusun 

sedemikian rupa agar dapat mengakses data. Aplikasi merupakan program yang 

berisikan perintah-perintah untuk melakukan pengolahan data, secara umum 

adalah suatu proses dari cara manual yang ditransformasikan ke komputer dengan 

membuat sistem atau program agar data diolah lebih berdaya guna secara optimal 

(Rahman dan Santoso 2015:79).  

Aplikasi yang di bangun berbasiskan mobile yang dapat diterjemahkan sebagai 

perpindahan yang mudah dari suatu tempat ketempat yang lain, misalnya 

penggunaa layanan telepon  nirkabel atau selular pintar. Dengan kata lain, aplikasi 

mobile adalah program yang digunakan melalalui telepon nirkabel atau seluler 

pintar (Ekawati 2017:7)  

 

Karakteristik perangkat mobile adalah sebagai berikut: 

1. Ukuran yang kecil : Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen 

menginginkan perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas 

mereka. 

2. Memory yang terbatas : Perangkat mobile juga memiliki memory yang kecil, 

yaitu primary (RAM) dan secondary (disk). 

3. Daya proses yang terbatas : Sistem mobile tidak setangguh rekan mereka yaitu 

desktop. 

4. Mengkonsumsi daya yang rendah : Perangkat mobile 

 menghabiskan sedikit daya dibandingkan dengan mesin desktop 

5. Kuat dan dapat diandalkan : Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana 

saja, mereka harus cukup kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan, 

dan sesekali tetesan-tetesan air. 

6. Konektivitas yang terbatas : Perangkat mobile memiliki bandwith rendah, 

beberapa dari mereka bahkan tidak tersambung. 

7. Masa hidup yang pendek :Perangkat-perangkat konsumen ini menyala dalam 

hitungan detik. 



2.5 Android 

Sistem Operasi yang digunakan dalam aplikasi ini adalah android.  Android 

adalah sebuah sistem operasi pada handphone yang bersifat terbuka dan berbasis 

pada sistem operasi Linux. Dikarenakan bersifat terbuka, maka pengguna dapat 

mengembangkan aplikasi berdasarkan kebutuhannya (Ekawati 2017:8). 

 

2.6 Perangkat Lunak Yang Digunakan 

2.6.1 Android Studio 

Android studio adalah IDE (Integrated Development Environment) resmi untuk 

pengembangan aplikasi Android dan bersifat open source atau gratis. Peluncuran 

Android Studio ini diumumkan oleh Google pada 16 mei 2013 pada event Google 

I/O Conference untuk tahun 2013. Sejak saat itu, Android Studio mengantikan 

Eclipse sebagai IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Android Android 

studio sendiri dikembangkan berdasarkan IntelliJ IDEA yang mirip dengan 

Eclipse disertai dengan (Android Development Tools) ADT plugin (Juansah 

2015).  

2.6.2 JAVA 

Java adalah  Bahasa yang dapat dijalankan disembarang  platform, di beragam 

lingkungan internet, consumer electronic products, dan computer applications. 

Jadi berdasarkan pengertian diatas Java merupakan pemrograman yang dapat 

dijalankan multi platform  (bisa berjalan di berbagai macam sistem operasi) yang 

mendukung Java dan menjalankan perangkat lunak ataupun jaringan (Afrizal 

2017:3).  

 

2.6.3 BalsamiqMockup 

Balsamiq Mockupadalah program aplikasi yang digunakan dalam pembuatan 

tampilan User Interface sebuah aplikasi. Software ini sudah menyediakan 

toolsyang dapat memudahkan dalam membuat desain Prototyping Website atau 

aplikasi yang akan dibuat. Software ini berfokus pada konten yang ingin digambar 

dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna.Balsamiq Mockupjuga dapat 



diartikan sebagai salah satu Softwareyang berfungsi sebagai pembuatan desain. 

Softwareyang dapat mempermudah dalam menggambarsebuah tampilan User 

Interface. Berikut adalah tampilan halaman balsamiqmockup. 

 

 

Gambar 2.1 tampilan  balsamiqmockup 

Pada bagian atas terdapat menu toolbar adalah bagian dimana kita dapat memilih 

untu menu yang kita buat. 

 

2.6.4 Microsoft Office Visio 

Microsoft Visio merupakan salah satu perangkat pemodelan untuk membuat 

diagram-diagram yang dibutuhkan dalam penggambaran proses bisnis. Visio 

dapat membantu system analyst sebagai pengguna dalam mempersiapkan 

penggambaran diagram yang biasa diperlukan, seperti ERD, DFD, rancangan 

User Interface, jarigan, Gantt Chart, dan masih banyak lainnya. Ketika pengguna 

memulai untuk melakukan aktivitas permodelan menggunakan Visio dengan 

membuka aplikasi, aplikasi akan menampilkan interface seperti di bawah ini: 

 



 

Seperti yang terdapat pada gambar di atas, Visio mengkategorikan diagram-

diagram berdasarkan kegunaannya. Pada artikel ini, yang akan lebih dikenalkan 

adalah flowchart, ERD, dan DFD karena ketiga diagram ini menggunakan 

pendekatan terstruktur. 

1. Flowchart 

Pada kategori “Business”, pengguna dapat memilih Basic Flowchart template 

untuk memulai membuat diagram berupa flowchart. Untuk membuat Cross 

functional flowchart, pada menu bar, klik File-New-Flowchart-Cross Functional 

Flowchart-pilih Band orientation. Pada bagian kiri tampilan kerja Visio, terdapat 

Shapes yang di dalamnya terdapat notasi yang digunakan dalam membuat 

Flowchart. Notasi-notasi tersebut antara lain Process yang digunakan untuk 

menggambarkan proses yang terjadi dalam proses bisnis, Document yang 

digunakan untuk menggambarkan dokumen yang terdapat dalam proses bisnis, 

Decision yang digunakan untuk menggambarkan adanya alternatif pilihan, dan 

lain-lain yang berada pada Shapes dengan kategori Basic Flowchart Shapes. 



 

Gambar 2.2 layar kerja visio untuk flowchart 

Untuk memberikan koneksi antarnotasi yang menggambarkan urutan aliran 

proses, pengguna dapat menggunakan Connector Tool yang terletak pada toolbar 

2. ERD (Entity Relationship Diagram) 

Pada kategori “Software and Database”, pengguna dapat memilih Database Model 

Diagram template untuk memulai membuat diagram berupa ERD. Pada bagian 

kiri tampilan kerja, terdapat notasi-notasi yang digunakan dalam membuat ERD, 

seperti Entity, Dynamic Connector, dan lain-lain. Untuk entity, pengguna dapat 

men-define field pada Database Properties. Dynamic Connector digunakan untuk 

mendefinisikan hubungan antarentitas dengan memberikan cardinality. Cara 

memberikan cardinality pada garis connector adalah dengan mengklik kanan 

connector-pilih Format-klik Line 



 

Gambar 2.3 layar kerja visio untuk relasi database 

 

2.7 Metode Pengembang Perangkat Lunak 

2.7.1 Metode Waterfall  

Menurut Pressman (2015:42), model waterfall adalah model yang bersifat 

sistematis atau terstrukturseperti  bentuk air terjun atau pun tangga jalan, Disebut 

dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya 

tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

  

 

Gambar 2.4 gambar waterfall 

a. Communication langkah awal untuk melakukan penelitian yaitu 

komunikasi. Hasil dari komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, 



seperti menganalisis permasalahan yang sedang berjalan dan 

mengumpulkan data-data yang diperlukan,. 

b. Planning (estimasi,penjadwalan,pekerjaan yang sejalan) tahapan 

perencanaan yang menjelaskan tentang teknis yang akan dilakukan, resiko-

resiko yang dapat terjadi,hasil akhir yang dihasilkan atau yang di 

tampilkan,penjadwalanpembuatan sistem yang akan dilakukan, dan 

tracking(pekerjaan yang sedang berjalan) proses pengerjaan sistem. 

c. Modeling (Analysis & Design) Tahapan ini adalah tahap penggambaran 

atau perancangan suatu model program atau sistem yang akan di bangun 

dan permodelan arsitektur sistem yang berfokus pada perancangan struktur 

data, arsitektur software, tampilan interface,untuk lebih memahami 

gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan. 

d. Construction (Code & Test) dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga 

kode yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang 

mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki. 

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback) Tahapan Deployment 

merupakan tahapan implementasi software ke customer, pemeliharaan 

software secara berkala, perbaikan software, evaluasi software, dan 

pengembangan software diberikan agar sistem dapat tetap berjalan dan 

berkembang sesuai dengan fungsinya. (Pressman, 2015:17) 

 

2.8 Pengujian Black-Box Testing 

Metode pengujian pada aplikasi ini menggunakam Black Box Testing yaitu yang 

berfokus pada gambaran program. Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi 

input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Black Box 

Testing bukanlah solusi alternatif dari White Box Testing tapi lebih merupakan 

pelengkap untuk menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh White Box Testing 

(Pressman 2012). Black Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut: 

1.Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

2.Kesalahan antarmuka (interface errors). 



3.Kesalahan pada struktur data dan akses basis data. 

4.Kesalahan performansi (performance errors). 

5.Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

 

2.9 Sistem Pemodelan  

2.9.1 Definisi Data Flow Diagram (DFD)  

Data Flow Diagram atau DFD ialah suatu perangkat lunak yang menunjukkan alur 

data pada sistem dalam bentuk grafik. (Irwansyah, 2014:240). DFD ini merupakan 

alat perancangan sistem yang berada  pada alur data dengan konsep dekomposisi 

dapat digunakan untuk penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang 

mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem kepada pemakai maupun 

pembuat program. Simbol Data Flow Diagram Data Flow Diagram (DFD) 

merupakan salah satu alat untuk mengetahui aliran data yang mengalir dalam 

sistem. DFD menggunakan beberapa simbol sebagai berikut: 

Yourdon/De Marco Keterangan  

 

Entitas eksternal dapat berupa 

orang/unit terkait yang berinteraksi 

dengn sistem tetapi diluar sistem. 

 

Orang, unit yang menggunakan atau 

melakukan transformasi data. 

Komponen fisik tidak 

diidentifikasikan. 

 

Aliran data dengan arah khusus dari 

sumber ke tujuan. 

 

Penyimpanan data atau tempat data 

direfer oleh proses. 

 

Gambar 2.5  simbol dfd sumber Srimulyani 2016 

 



2.10 Sistem informasi  

2.10.1 Sistem 

Sistem adalah suatu proses/ prosedur yang dibuat menurut pola yang ditentukan 

untuk melaksanankan suatu kegiatan. (Mulyadi 2016). 

Ada 3 elemen yang membentuk sebuah sistem yaitu :  

 Input  

Segala sesuatu atau data yang masuk kedalam sistem dan selanjut menjadi 

bahan untu di proses selanjutnya. 

 Proses  

Bagian yang melakukan perubahan dari input menajdi output yang 

berguna,misalnya berupa informasi berbahan matang,hasil sebuah 

informasi atau hasil sebuah proses. 

 Output  

Hasil dari pemrosesan,misalnya sesuatu yang dapat dilihat dari sebuah 

proses,laporan , hasil ini akhir dari ke tiga elemen. 

 

2.10.2 Informasi  

Informasi adalah “data yang telah diorganisasi dan telah memiliki kegunaan dan 

manfaat”.( Krismaji (2015:14) 

Sistem informasi adalah “sebuah rangkaian prosedur formal dimana data 

dikelompokkan, diproses menjadi informasi, dan didistribusikan kepada 

pemakai”.(Kadir (2014:9) 

 

2.11 Basis data  

Basis data merupakan tempat pengolahan informasi dan penyimpanan informasi 

secara terdistribusi dalam media komputer. sistem basis data adalah sistem 

terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah menjaga  data yang sudah diolah 

atau informasi agar terjaga dan serta membuat informasi tersedia saat 

dibutuhkan”. Rosa dan Shalahuddin (2015:43). 



Aplikasi basis data sering digunakan oleh para pembuat aplikasi sebagai 

mediapengolahan basis data. Aplikasi basis data yang sering digunakan dalam 

pengolahan basis data yaitu MySQL dan phpMyAdmin. 

1. MySQL adalah aplikasi basis data dan Bahasa  yang sering digunakan 

untuk mengolah dan menata file-file dalam database. 

Menurut Manurung (2015:39)“MySQL merupakan turunan salah satu 

konsep utama basis data yang sudah ada sebelumnya SQL yaitu 

pengoperasian basisdata” 

2. PHP MyAdmin selain MySQL, aplikasi yang dapat mengolah basis data 

yaitu phpMyAdmin. PhpMyAdmin memiliki fungsi yang sama dengan 

MySQL, namun untuk pengaksesan aplikasi menggunakan browser. 

Menurut Rahman (2013:21) “phpMyAdmin adalah sebuah software 

berbasis pemograman yang dipergunakan sebagai administrator MySQL 

melalui browser(web) yang digunakan untuk managemen database” 

 

2.12 Kamus Data  

Menurut Rosa dan Shalahudin (2013:73), Kamus Data adalah kumpulan daftar 

elemen data yang mengalir pada sistem perangkat lunak sehingga masukan (input) 

dan keluaran (output) dapat dipahami secara umum (memiliki standar cara 

penulisan). Kamus data dalam implementasi program dapat menjadi parameter 

masukan atau keluaran dari sebuah fungsi atau prosedur. 

Kamus data biasanya berisi : 

a. Nama-nama dari datab.Digunakan pada-merupakan proses-proses yang terkait 

datac. 

b. Deskripsi –merupakan deskripsi data. 

c. Informasi tambahan –seperti tipe data, nilai data, batas nilai data, dan 

komponen yang membentuk data. 

Kamus data memiliki beberapa simbol untuk menjelaskan informasi tambahan 

sebagai berikut:  



 

Gambar 2.6  simbol kamus data 

 

 

2.13 Entity Relationship Diagram(ERD)  

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan sebuah cara untuk 

menggambarkan sebuah basis data yang menggunakan simbol-simbol beserta 

hubungan antara simbol-simbol tersebut.Menurut Rosa dan Shalahuddin 

(2015:53) “ERDadalah bentuk paling awal dalam melakukan perancangan basis 

data relasional. Jika menggunakan OODMBS maka perancangan ERD tidak perlu 

dilakukan”.  

Simbol-simbol atau komponen-komponen yang digunakan dalam 

penggambaran Entity Relationship Diagram(ERD) yaitu: 

1.Entitas (entity)Entity menunjukkan obyek-obyek dasar yang terkait 

didalam sistem obyek dasar dapat berupa orang, benda atau hal lain yang 

keterangannya perlu disimpan dalam basis data. 



2. Atribut (Attribute) Atribut sering juga disebut sebagai properti, 

merupakan keterangan-keterangan yang terkait pada sebuah entitasyang perlu 

disimpan sebagai basis data. 

3. Atribut kunci primer Fieldatau kolom data yang butuh disimpan dalam 

suatu entitas dan digunakan sebagai kunci akses record yang diinginkan; 

biasanya berupa id. 

4. Atribut multinilai (multivalue)Fieldatau kolom data yang butuh disimpati 

dalam suatu entitas yang dapat memliki nilai lebih dari satu. 

 

5. Relasi (relation)Relasi atau hubungan adalah kejadian atau transaksi yang 

terjadi diantara dua entity yang keterangannya perlu disimpan dalam basis 

data. 

2.14 Flowchart 

2.14.1 Definisi Flowchart 

Flowchart menjelaskan alur jalannya suatu proses sebelum dibuatnya program, 

tahapan dan urutannya secara grafis. Flowchart berisi simbol yang mempunyai 

arus yang menggambarkan lagkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart 

dapat didefinisikan sebagai sebuah gambaran yang menjelaskan proses yang akan 

dibentuk. Selain itu, flowchart biasanya digunakan untuk merencanakan tahapan 

suatu kegiatan yang dilakukan. Jadi, Flowchart atau bagan alur merupakan metode 

untuk menggambarkan tahap-tahap penyelesaian masalah (prosedur) beserta liran 

data dengan symbol-simbol standar yang mudah dipahami. (Astuti,2016:31).. 

Menurut Astuti (2016: 35) Flowchart yang baik setidaknya mencakup hal-hal 

berikut: 

memberi gambaran seluruh tahapan proses 

Dapat menjelaskan dan membantu pemecahan masalah 

Mengidentifikasi titik proses yang kritis untuk pengendalianMenggambarkan 

peluang perbaikan. 



2.14.2 Jenis Flowchart  dan simbol flowchart 

Menurut Astuti (2016: 38) flowchart dapat dibedakan ke dalam tiga kategori, 

yaitu flowchart dokumen, flowchart sistem dan flowchart program. Flowchart 

dokumen menggambarkan aliran data dan informasi antar- area (divisi) dalam 

sebuah organisasi. Sedangkan flowchart sistem lenih menekankan pada gambaran 

tentang aliran input,prosedur pemrosesan dan output yang dihasilkan. Dan 

flowchart program lebih banyak digunakan untuk menggambarkan logika suatu 

prosedur penyelesaian masalah dalam pemograman komputer. 

Simbol Keterangan 

 

Dokumen manual 

 

Suatu dokumen yang berupa kumpulan 

dokumen yang terihat bentuk nya 

 

Proses manual 

Menyatakan suatu kegiatan atau tindakan 

proses yang tidak dilakukan oleh komputer 

 

Arsip manual 

Penyimpanan data secara bersusun dalam 

bentuk dokumen atau file yang tidak 

menggunkan komputer 

 

Arsip komputer 

Penyimpanan data secara bersusun dalam 

bentuk dokumen atau file yang menggunkan 

komputer 

 

Input manual 

Memasukan data informasi tanpa 

menggunakan komputer yaitu tulis tangan 

 

Start/end 

Suatu kegiatan untuk memulai dan berhenti 



 

decision 

Suatu tindakan pilihan kondisi tertentu yang 

akan menghasilkan dua kemungkinan 

jawaban : ya/tidak 

 

Garis alir 
Menyatakan jalannya arus suatu proses 

Gambar 2.7 simbol flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Diagram Alir Pemecah Masalah 

Penulis menyusun metode pene;itian ang akan digunakan dalam penelitian,dalam 

bentuk alur untuk menujukan tahapan yang dilakukan untuk mendapatkan 

informasi. 

3.1.1 Metode Pengembangan Sistem 

1. Metode Waterfall  

Menurut Pressman (2015:42), model waterfall adalah model yang bersifat 

sistematis atau terstrukturseperti  bentuk air terjun atau pun tangga jalan, Disebut 

dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya 

tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

  

 

Gambar 3.1 gambar waterfall 

a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering)Sebelum 

memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan adanya 

komunikasi dengan customer demi memahami dan mencapai tujuan yang 

ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, 

seperti menganalisis permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan 

data-data yang diperlukan, serta membantu mendefinisikan fitur dan fungsi 

software. Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, 

artikel, dan internet. 



b. Planning (estimasi ,penjadwalan,dan proses jalan psistem) 

c.  Modeling (Analysis & Design) Tahapan ini adalah tahap perancangan dan 

permodelan arsitektur sistem yang berfokus pada perancangan struktur 

data, arsitektur software, tampilan interface. Tujuannya untuk lebih 

memahami gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan. 

d. Construction (Code & Test)Tahapan Construction ini merupakan proses 

penerjemahan bentuk desain menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat 

dibaca oleh mesin. Setelah pengkodean selesai, dilakukan pengujian 

terhadap sistem dan juga kode yang sudah dibuat untuk menemukan 

kesalahan yang mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki. 

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)Tahapan Deployment 

merupakan tahapan implementasi software ke customer, pemeliharaan 

software secara berkala, perbaikan software, evaluasi softwara yang 

diberikan agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan 

fungsinya. (Pressman, 2015:17) 

3.2 Metode Pengumpulan Data  

Metode penelitian yang dilakukan untuk memperoleh data yang dibutuhkan 

adalah sebagai berikut:  

1. Wawancara 

Melakukan tanya jawab pada salah satu pengelola wisata Pesawaran agar 

penelitian yang dilakukan  sesuai dengan masalah yang terjadi serta 

mengumpulkan data-data yang dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan.  

2. Observasi 

Melakukan observasi dengan mengamati proses apa saja yang terjadi dan 

berdasarkan pengalaman sebagai pengunjung destinasi Pesawaran. 

3. Studi literatur 

Metode ini dilakukan dengan mencari sumber-sumber dan data-data yang 

mendukung dan diperlukan dalam pengembangan “Sistem booking 

wisata”. Berdasarkan pengumpulan data diatas maka dapat disimpulkan 



bahwa permasalahan yang di dapatkan yaitu pada pelanggan yang 

mengeluhkan mengenai pembayaran yang di luar paket serta lebih mahal 

tanpa tour ,untuk itu diperlukan sistem yang dapat memfasilitasi pelanggan 

untuk melakukan pemesanan secara online dan meminimalisir keuangan 

serta hemat transportasi. 

 

3.3 Perencanaan Secara Cepat 

Berdasarkan pengamatan pendahuluan rencana cepat merupakan tahapan dengan 

melakukan analisis dan perancanaan setelah kita mendapatkan data-data dari 

tahapan komunikasi. 

3.3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

a. Perangkat lunak sistem operasi pada Laptop Asus adalah Microsoft 

Windows 10 64 bit. 

b. Perangakat lunak sistem operasi pada android minimal adalah Android 

versi 5.0 (Lolipop). 

c. Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android Studio. 

3.3.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan 

menjalankan aplikasi adalah sebagai berikut : 

1. Processor Intel Core i5. 

2. Ram 4 Gb. 

3. Harddisk 500 Gb. 

4. Keyboard dan Mouse. 

Spesifikasi diatas menurut peneliti sudah memenuhi standar untuk membuat dan 

menjalankan aplikasi Sistem aplikasi wisata di pesawaran. 

 

 

 



3.4 Analisis Sistem Yang Berjalan  

 Untuk mengetahui alur proses sistem berjalan secara rinci pada booking 

wisata menggunakan dokumen flowchart. Flowchart dibuat untuk menerangkan 

proses apa saja yang dikerjakan. 

a. Analisis Flowchart pemasaran yang berjalan   

1. Saat melakukan promosi atau penyebarn informasi paket wisata para agen 

yang berhubungan dengan wisata harus membagikan brosur langsung 

kepada calon pengunjung atau customer dengan menunjukan dan 

menjelaskan paket wisata dan no telfon. 

2. Calon pengunjung/cutomer melihat brosur yang di bagikan,apabila minat 

berkunjung ke wisata maka akan menghubungi dan segara booking,apabila 

tidak berminat maka akan disimpan sebagai arsip bila suatu saat akan 

berkunjung. 

3. Setelah ada yang berminat maka data pengunjung di catat serta kwitansi 

untuk pembuktian pembayaran. 

Document flowchart promosi yang berjalan dapat dilihat pada gambar 3.2 

 

Gambar 3.2 flowchart sistem promosi 



Dari analisa proses promosi yag berjalan terdapat bebrapa masalah yang 

ditemukan ,yaitu : 

1. Proses promosi yang cukup memakan waktu harus memungkin para calon 

pengunjung mencari informasi yang detail tentang wisata  

2. Membuat brosur dengan sebanyak mungkin yang tidak tahu kedepannya 

aka nada pengunjung yang berminat atau tidak. 

b. Analisis prosedur booking wisata  

Berikut adlah alur proses booking wisata yang berjalan. 

1. Saat ada customer atau calon pengunjung ingin booking wisata maka pihak 

agen memberikan brosur. 

2. Customer memilih paket wisata serta harga dan fasilitas yang tersedia,jika 

customer berminat booking maka agen memberikan rincian pembayaran. 

3. Jika sudah sepakat antara kedua pihak maka agen akan membuatkan 

rundown acara serta kwitansi untuk pembayaran awal. 

4. Agen wisata menyiapkan rundown acara kebrangkatan dan mebuat 

kwitansi sebagai bukti pembayaran dan pembookingan untuk kepastian 

selanjutnya. 

5. Setelah itu agen wisata memberikan rundown acara kepada pengunjung 

untuk mengikuti rule yang ada dan mengetahui keberangkatan 

6. Tiba di lokasi wisata maka pengunjung melakukan pembayaran kedua yaitu 

pelunasan 

7. Maka agen wisata membuatkan kembali kwitansi pelunasan dengan 2 

rangkap,1 untuk pengunjung ,2 untuk arsip agen wisata, 

8. Pengunjung dan agen wisata siap untuk mengelilingi wsiata yang telah di 

booking. 

 

 



 

Gambar 3.3 alur proses booking pada sistem berjalan 

 

Hasil analisis pada proses booking wisata yang sedang berjalan. 

1. Proses pencatatn data pengunjung ,rundown acara fasilitas acara 

,penghitungan harga yang dilakukan agen wisata dilakukan secara tertulis 

dengan bantuan alat tulis. 



2. Proses pemilihan paket wisata,pengunjuang harus datang kepada agen atau 

pihak orang lain sehingga terjadi informasi yang tidak akurat dan 

memakan waktu yang lama. 

3. Tiba dilokasi agen tidak langsung memesan perahu atau wisata yang sudah 

di pesan oleh pengunjung karena belum adanya pelunasan maka pihak 

agen wisata mendapatkan ketrtundaan untuk booking wisata sehingga 

hanya mendapatkan keuntungan sebagian saja sehingga pembayaran diluar 

prediksi. 

 

Maka dari itu perlunya ada sistem yang mampu mempermudah 

pengunjung melakukan review  wisata tanpa harus tiba langsung ke wisata. 

 

3.5 Desain Global Sistem Baru  

3.5.2 Konteks Diagram  

Konteks diagram gambar 3.3 merupakan alur sistem booking wisata  

terdapat entitas customer ,admin dan manajer wisata serta sub sistem 

booking wisata. 

 

Gambar 3.4 konteks diagram  



 
Gambar 3.5 DFD level 0.0  

  

Gambar 3.6 menerangkan alur system registrasi untuk dapat booking e-ticket 

wisata,berikut gambar dibawah ini: 

 

Gambar 3.6 DFD level 1 registrasi data customer 

 

 

 

 

 



Gambar 3.7 menerangkan alur system booking wisata ,berikut gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.7 DFD level 2 booking wisata 

Pada gambar 3.8 meneranglan alur system akhir dari semua proses yaitu 

pembayaran setalah melakukan booking maka customer melakukan pembayaran. 

 

Gambar 3.8 DFD level 3 pembayaran 

 

 

3.6 Desain Rancangan Web 

a. Desain rancangan web halaman log in  

halaman inputan data sebagai admin ,sistem dimana untuk mengelelola data 

dan menyimpan data serta data laporan ketika user log in dengan dataya maka 

admin mengelelola data user sebagai bahan reviews pada tampilan 

aplikasi,serta mengelola data pemesanan dan ketiak pengunjung wisata 

booking ,maka tugas admin lah mengelola data pengunjung dan input wisata 

untuk bahan pertimbangan si pengunjung. 



 

Gambar 3.8 halaman login 

a. Halaman desain home  pada web  

Setelah admin log in input username dan password  maka akan tampil 

tampilan dashboard yaitu pilihan menu dimana tugas admin mengelola data 

dalam web,melakukan inputan data wisata,data negara,fitur wisata,fitur 

ruangan dan lainnya,selain wisata terdapat inputan  negara,serta user 

feedback,user management. 

 

Gambar 3.9 halaman home 

b. Halaman tampilan desain userfeedback 

Untuk mengelelola reviews pada tampilan tampilan web ,melihat jumlah 

pengunjung,rating dan informasi lainnya terdapat di tampilan user feedback. 



 

Gambar 3.10 halaman user feedback 

c. Halaman input wisata untu booking wisata 

Halaman input wisata pada web dimana admin menginputkan data wisata 

berupa fasilitas ruangan nama wisata,paket wisata,harga wisata yang 

mengenai data wisata. 

 

Gambar 3.11 halaman input wisata 

 

d. Halaman fasilitas wisata  

Fasilitas wisata terdapat jenis fasilitas yang akan di kunjungi sampai 

diwisata 



 

Gambar 3.12 halaman fasilitas input wisata 

 

 

3.7 Desain Aplikasi 

a. tampilan desain menu log in  

menu login pada aplikasi yaitu user harus mengisi email dan password 

sesuai yang telah di registrasi/ didaftrakan sebelumnya . 

 

Gambar 3.13 login 

b. tampilan desain registrasi  

menu registrasi yaitu untuk masuk ke login jika belum memiliki data 

email. 



 

Gambar 3.14 halaman registrasi  

 

c. tampilan desain menu home 

tampilan menu home  wisata pada aplikasi terdapat cari 

wisata,recommended wisata,promotion wisata ,profile,booking list menu 

tersebut untuk melihat wisata yang akan di booking,melihat listan hasil 

akhir booking. 

 

Gambar 3.15 menu home 

d. tampilan desain recomended wisata 

recommended wisata terdapat menu wisata yang akan di booking yaitu 

pahawang dan tegal mas,dalam menu tersebut tertera harga dari yang 



terkecil hingga yang terbesar,dan terdapat fasilitas wisata serta ruangan 

dan paket wisata. 

 

Gambar 3.16 menu recomended wisata 

 

e. tampilan desain  fasilitas wisata 

tampilan wisata booking  customer dapat memilih paket sesuai 

kebutuhan,lalu klik pilih paket lalu mengisi data untuk verifikasi. 

 

 

3.17 fasilitas wisata (1) 



 

Gambar 3.18 gambar  fasilitas wisata 

 

 

f. tampilan desain booking wisata 

pada desain fasilitas wisata terdapat fasilitas yang ada di pulau atau 

wisata yang akan di booking seperti fasilitas kamar tidur,kamar 

mandi,halaman ruangan depan,tampilan kamar,tampilan luar,tempat 

wisata yang akan dikunjungi setalh tiba di wisata.  

 

Gambar 3.19 booking wisata 



g. tampilan desain input data booking 

pada desain ini menampilkan setelah booking/memilih paket langkah 

selanjutnya ialah input data untu booking seperti email,nama,no 

telephone start tanggal keberangkatan untuk memastikan customer dan 

memudahkan admin menghubungi pihak terkait. 

 

 

Gambar 3.20 input data booking wisata 

3.8 Rancangan Database 

Rancangan database/basis data merupakan suatu desaun terinci yang menjelaskan 

hubungan antar tabel didalam suatu sistem. 

1. Rancangan Entity Relation Diagram( ERD)  

 



 

Gambar 3.21 Entity Relation Diagram 

 

2. Relasi Antar Tabel 

Berikut ini adalah relasi antar tabel sistem informasi digital booking and 

promotoion wisata dapat dilihat pada gambar  

 

 

Gambar 3.22 Relasi Antar Tabel 



3. Rancangan Kamus Data  

Kamus data merupakan penjabaran dari relasi antar tabel. Di dalam kamus 

data terdapat penjelasan dari nama-nama field,type data,size ,maupun 

keterangannya. 

a. Kamus Data User 

Nama Database : db_Wisata 

Nama Tabel   : User 

Primery Key  : User_Id 

Media Penyimpanan :  Hardisk 

No Nama field Type data Size 

1 User_id Char 15 

2 user_is_sys_admin Int 11 

3 booking_id Varchar 25 

4 user_name Varchar 15 

5 user_email varchar 100 

6 user_phone Int 20 

7 user_password int 25 

8 user_about_me text  

9 user_cover_photo Char 25 

10 user_profile_photo Char 25 

`11 role_id Varchar 25 

12 Status tinyint 4 

13 is_banned Tinyint 1 

14 added_date timestamp  

15 Status tinyint  

Tabel 3.1 tabel user  

 

b. Kamus data booking 

Nama Database : db_Wisata 

Nama Tabel   : booking 



Primery Key  : booking_id 

Media Penyimpanan :  Hardisk 

No Nama field Type data Size 

1 booking_id Char 20 

2 hotel_name varchar 20 

3 hotel_desc text  

4 hotel_address text  

5 hotel_lat text  

6 hotel_lng text  

7 hotel_phone text  

8 hotel_email text  

9 hotel_min_price float  

10 hotel_max_price float  

`11 hotel_star_rating Int 11 

12 hotel_check_in time  

13 hotel_check_out Time  

14 is_recommended tinyint  

15 Status tinyint  

16 added_date  timestamp  

Tabel 3.2 tabel booking 

 

 

c. Kamus Data Review 

Nama Database  : db_Wisata 

Nama Tabel   : review 

Primery Key  : review_id 

 Media Penyimpanan  :  Hardisk 

No Nama field Type data Size 

1 review_id Varchar 25 



2 room_id Varchar 20 

3 user_id Varchar 15 

4 review_desc Text  

5 Status Tinyint 1 

6 added_date Timestamp  

Tabel 3.3 tabel review 

d. Kamus data hotel 

Nama Database : db_Wisata 

Nama Tabel   : hotel 

Primery Key  : hotel_id 

 Media Penyimpanan  :  Hardisk 

No Nama field Type data Size 

1 hotel_id varchar 25 

2 booking_id Char 20 

3 hotel_name varchar 20 

4 hotel_desc text  

5 hotel_address text  

6 hotel_lat text  

7 hotel_lng text  

8 hotel_phone text  

9 hotel_email text  

10 hotel_min_price float  

`11 hotel_max_price float  

12 hotel_star_rating Int 11 

13 hotel_check_in time 5 

14 hotel_check_out time 5 

15 is_recommended Tinyint  

16 Status tinyint  

17 added_date timestamp  

Tabel 3.4 tabel hotel 



e. Kamus data Tabel room 

Nama Database : db_Wisata 

Nama Tabel   : room 

Primery Key  : room_id 

 Media Penyimpanan  :  Hardisk 

No Nama field Type data Size 

1 room_id varchar 25 

2 hotel_id varchar 25 

3 room_name text 20 

4 room_desc text  

5 room_size text  

6 room_price Varchar 25 

7 room_no_of_beds Int 11 

8 room_adult_limit int(11)  

9 room_kid_limit int(11)  

10 room_extra_bed_price text  

`11 Status tinyint(1)  

12 is_available tinyint(1)  

13 added_date timestamp  

Tabel 3.5 room 

 

3.9 Rancangan logika program  

Bagian alir logika program merupakan bagan yang menjelaskan secara rinci 

Langkah-langkah dari proses program. Bagan alir logika program  

a. hierarchy plus input-proses-output (HIPO) 

hierarchy plus input-proses-output (HIPO) merupakan alat dokumnetasi 

program. HIPO juga banyak digunakan sebagai lat desain dan teknik 

dokumentasi dalam silus pengembangan sistem. HIPO berbasis pada fungsi,yait 

tiap-tiap modul di dalam sistem digambarkan oleh fungsi utamanya. 



 

Gambar 3.23 Hierarchy Plus Input-Proses-Output (HIPO) 

a. logika login 

 

Gambar 3.24 logika log in 

b. Logika home   



 

Gambar 3.25 logika home  

 

 

 

c. Logika recommended wisata 

 

Gambar 3.26 logika recommended wisata 

 



d. Logika booking  

 

 

Gambar 3.27 logika booking 

 

 

e.logika input pada admin 

 



Gambar 3.28 logika inpunt admin 

 

Gambar 3.29  logika simpan data 

 



BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Implementasi pada aplikasi  

a. Tampilan menu log in pada aplikasi 

 

Gambar 4.1 menu login  

b. Tampilan registrasi user 

 

Gambar 4.2 registrasi user 



 

c. Tampilan menu home pada aplikasi 

tampilan menu home wisata pada aplikasi terdapat cari wisata,recommended 

wisata,promotion wisata ,profile,booking list menu tersebut untuk melihat wisata 

yang akan di booking,melihat listan hasil akhir booking. 

 

Gambar 4.3 tampilan home 

d. tampilan recomended wisata 

recommended wisata terdapat menu wisata yang akan di booking yaitu pahawang 

dan tegal mas,dalam  

menu tersebut tertera harga dari yang terkecil hingga yang terbesar,dan terdapat 

fasilitas wisata serta ruangan dan paket wisata. 



 

Gambar 4.3 recomended wisata 

e. tampilan fasilitas  wisata 

tampilan booking wisata  customer dapat memilih paket sesuai 

kebutuhan,lalu klik pilih paket lalu mengisi data untuk verifikasi. 

 

Gambar 4.4 fasilitas wisata (1) 



 

 

Gambar 4.5 gambar  fasilitas wisata (2) 

f. tampilan fasilitas booking wisata  

pada desain fasilitas wisata terdapat fasilitas yang ada di pulau atau wisata yang 

akan di booking seperti fasilitas kamar tidur,kamar mandi,halaman ruangan 

depan,tampilan kamar,tampilan luar,tempat wisata yang akan dikunjungi setalh 

tiba di wisata.  

 

Gambar 4.6 booking wisata 

 



a. tampilan desain input data booking 

pada desain ini menampilkan setelah booking/memilih paket langkah 

selanjutnya ialah input data untu booking seperti email,nama,no 

telephone start tanggal keberangkatan untuk memastikan customer dan 

memudahkan admin menghubungi pihak terkait. 

 

 

Gambar 4.7 input data booking 

 



g. Refund ticket 

Refund ticket ialah hasil akhir setelah booking wisata,sistem akan 

memverifikasi pembookingan customer setalah semua selesai maka 

aka nada notification bahwa booking telah di konfirmasi 

 

Gambar 4.8 refund ticket 

4.2 Hasil implementasi pada Web 

a. Tampilan log in admin 

Halaman admin untuk masuk ke halaman selanjutnya ,untuk 

melakukan inputan data wisata. 

 

Gambar 4.9 halaman log in 



b. Tampilan home  pada web  

Setelah admin log in input username dan password  maka akan tampil tampilan 

dashboard yaitu pilihan menu dimana tugas admin mengelola data dalam 

web,melakukan inputan data wisata,data negara,fitur wisata,fitur ruangan dan 

lainnya,selain wisata terdapat inputan  negara,serta user feedback,user 

management 

 

Gambar 4.10 halaman home  

 

c. Tampilan userfeedback 

Untuk mengelelola reviews pada tampilan tampilan web ,melihat jumlah 

pengunjung,rating dan informasi lainnya terdapat di tampilan user feedback. 

 

 

Gambar 4.11 user feedback 



 

d. Tampilan input wisata untuk booking wisata 

Halaman input wisata pada web dimana admin menginputkan data wisata berupa 

fasilitas ruangan nama wisata,paket wisata,harga wisata yang mengenai data 

wisata. 

 

 

Gambar 4.12 input wisata 

 

e. Tampilan fasilitas wisata  

Pada tampilan ini  terdapat fasilitas yang akan di kunjungi pada 

saat keberangkatan perjalanan di pulau wisata yang dikunjungi. 

 

Gambar 4.13  fasilitas wisata  

 



 

Gambar 4.14 fasilitas wisata  

 

 

4.3 Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi 

1. Kelebihan Aplikasi 

a. Aplikasi dapat booking  wisata dimanapun. 

b. Customer wisata dapat melihat harga yang tertera beserta informasi 

dan fasilitas yang ada pada aplikasi sehingga dapat menyiapkan biaya 

tanpa ada biaya tambahan 

c. Terdapat notifikasi jika telah booking wisata melalui email 

d. Adanya Refund / bukti untuk masuk wisata  

2. Kelemahan Aplikasi 

a. Aplikasi ini hanya dapat di instal pada sistem operasi android versi 5.0 

(Lolipop) keatas. 

b. Aplikasi ini hanya tersedia dua wisata  

c. Harus memiliki koneksi internet 



d. Notifikasi tidak langsung  muncul pada layar handphone ataupun web 

pada admin 

e. Hanya bisa memaluli email untuk konfrimasi booking 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan Penelitian yang sudah di lakukan maka telah di ambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi Booking Wisata dapat mempermudah transaksi pemesanan antara 

Customer  dan pelayan wisata. 

2. Aplikasi Booking wisata memiliki fasilitas yang dapat di lihat oleh 

pengunjung dan dapat memilih paket mana yang akan di booking. 

 

5.2 Saran  

Sebagai perbaikan untuk penelitian yang lebih lanjut, maka peneliti memberikan 

saran diantaranya : 

1. Penelitian selanjutnya dapat menambahkan fitur wisata lebih lagi agar 

pelanggan mengetahui wistaa pesawaran bukan sekedar pahawang dan tegal 

mas.  

2. Tata letak yang kurang sedikit rapih. 

3. Ditingkatkan kembali sub sub sistem dan  metode perangkat lunak 
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Lampiran 1 : Koding 

1. Koding Login Activity 

package id.ac.darmajaya.gosalon; 

import android.app.ProgressDialog; 

import android.content.Context; 

import android.content.Intent; 

import android.os.Bundle; 

import 

android.support.design.widget.FloatingActio

nButton; 

import 

android.support.design.widget.TextInputEdit

Text; 

import 

android.support.v7.app.AppCompatActivity; 

import android.view.View; 

import android.widget.ProgressBar; 

import android.widget.TextView; 

import android.widget.Toast; 

 

import 

com.pixplicity.easyprefs.library.Prefs; 

 

import java.util.ArrayList; 

import java.util.List; 

import 

id.ac.darmajaya.gosalon.Model.User.DataUs

er; 

 

public class LoginActivity extends 

AppCompatActivity { 

 

    private TextInputEditText email, 

password; 

    private ProgressBar progress_bar; 

    private FloatingActionButton fab; 

    private ProgressDialog pDialog; 

    private Context mContext; 

    private ResponseLogin dataUsers; 

    private List<DataUser> listUsers = new 

ArrayList<>(); 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle 

savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        

setContentView(R.layout.acitivity_login); 

 

        email = (TextInputEditText) 

findViewById(R.id.email); 

        password = (TextInputEditText) 

findViewById(R.id.password); 

        progress_bar = (ProgressBar) 

findViewById(R.id.progress_bar); 



        fab = (FloatingActionButton) 

findViewById(R.id.fab); 

        mContext = this; 

 

        if (Prefs.getInt(SPref.getUserstatus(), 

0) == 1) { 

            Toasty.success(mContext, "Selamat 

Datang " + Prefs.getString(SPref.getNama(), 

null), Toast.LENGTH_LONG).show(); 

            startActivity(new Intent(mContext, 

MainActivity.class)); 

            finish(); 

        } 

        fab.setOnClickListener(new 

View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                if (validate_login()) 

                    login(); 

            } 

        }); 

 

        ((TextView) 

findViewById(R.id.signup)).setOnClickList

ener(new View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                startActivity(new 

Intent(LoginActivity.this, 

RegistationActivity.class)); 

            } 

        }); 

    } 

    public boolean validate_login() { 

        return (!Validate.cek(email) && 

!Validate.cek(password)) ? true : false; 

    } 

 

    public void login() { 

        pDialog = new ProgressDialog(this); 

        //  

pDialog.getProgressHelper().setBarColor(C

olor.parseColor("#A5DC86")); 

        pDialog.setMessage("Loading"); 

        pDialog.setCancelable(false); 

        // pDialog.setIndeterminate(false); 

        pDialog.show(); 

 

 

        Call<ResponseLogin> user = 

client.getApi().getresponauth(email.getText(

).toString().trim(), 

password.getText().toString().trim()); 

        user.enqueue(new 

Callback<ResponseLogin>() { 



            @Override 

            public void 

onResponse(Call<ResponseLogin> call, 

Response<ResponseLogin> response) { 

                pDialog.hide(); 

                if (response.isSuccessful()) { 

                    dataUsers = response.body(); 

                    

listUsers.addAll(dataUsers.getData()); 

                    setPreference(listUsers.get(0)); 

                    Toasty.success(mContext, 

"Selamat Datang " + 

listUsers.get(0).getNama(), 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                    finish(); 

                    startActivity(new 

Intent(getApplicationContext(), 

MainActivity.class)); 

 

                } else { 

                    Toasty.error(mContext, 

"Username dan password salah", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                    System.out.println("data user " 

+ response.code()); 

                } 

 

            } 

 

            @Override 

            public void 

onFailure(Call<ResponseLogin> call, 

Throwable t) { 

                pDialog.hide(); 

                Toasty.error(mContext, "Koneksi 

Tidak ada", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                if (pDialog.isShowing()) 

                    pDialog.dismiss(); 

 

                System.out.println("data user" + 

t.getMessage()); 

           } 

        }); 

    } 

    private void setPreference(DataUser user) 

{ 

        Prefs.putString(SPref.getId(), 

user.getId()); 

        Prefs.putString(SPref.getPassword(), 

user.getPassword()); 

        Prefs.putString(SPref.getNama(), 

user.getNama()); 

        Prefs.putString(SPref.getAlamat(), 

user.getAlamat()); 

        Prefs.putString(SPref.getEmail(), 

user.getEmail()); 

        Prefs.putString(SPref.getTelp(), 

user.getTelp()); 



        Prefs.putInt(SPref.getUserstatus(), 1); 

    } 

} 

2.  Koding Maps 

@Override 

    protected void onCreate(@Nullable 

Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState);      

setContentView(R.layout.activity_maps); 

        btnmaps = 

findViewById(R.id.btnmap); 

        getLocationPermission(); 

        Toasty.info(getApplicationContext(), 

"Tentukan Lokasi User", 

Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

    } 

    @Override 

    public void onMapReady(GoogleMap 

googleMap) { 

        mMap = googleMap; 

        fetchfrominternet(); 

 

        if (mLocationPermissionsGranted) { 

//            getDeviceLocation(); 

 

            if 

(ActivityCompat.checkSelfPermission(this, 

Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOC

ATION) 

                    != 

PackageManager.PERMISSION_GRANTE

D && 

ActivityCompat.checkSelfPermission(this,                    

Manifest.permission.ACCESS_COARSE_L

OCATION) != 

PackageManager.PERMISSION_GRANTE

D) { 

                return; 

            } 

            mMap.setMyLocationEnabled(true); 

            

mMap.getUiSettings().setMyLocationButton

Enabled(true); 

        } 

        LatLng peta = new LatLng(-5.4219919, 

105.2590389); 

  

mMap.animateCamera(CameraUpdateFacto

ry.newLatLngZoom(peta, 15f)); 

        mMap.setOnMapClickListener(new 

GoogleMap.OnMapClickListener() { 

            @Override 

            public void onMapClick(LatLng 

latLng) { 

                marker2.remove(); 

                garageLocation = latLng; 

                moveCamera(latLng, 

DEFAULT_ZOOM); 



            } 

        }); 

 

        btnmaps.setOnClickListener(new 

View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                if (garageLocation == null){ 

                    

Toasty.info(getApplicationContext(), 

"Tentukan Lokasi User", 

Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

                }else{ 

                    Intent intent = getIntent(); 

                    intent.putExtra("location_lat", 

garageLocation.latitude); 

                    intent.putExtra("location_lng", 

garageLocation.longitude); 

                    

setResult(Activity.RESULT_OK, intent); 

                    finish(); 

                } 

            } 

        }); 

    } 

 

    private void moveCamera(LatLng latLng, 

float zoom) { 

//        Log.d(TAG, "moveCamera: moving 

the camera to: lat: " + latLng.latitude + ", 

lng: " + latLng.longitude); 

        

mMap.animateCamera(CameraUpdateFacto

ry.newLatLngZoom(latLng, zoom)); 

        MarkerOptions options = new 

MarkerOptions() 

                

.icon(BitmapDescriptorFactory.defaultMark

er(BitmapDescriptorFactory.HUE_AZURE)

) 

                .position(latLng) 

                .title("Lokasi Saya"); 

        marker2 = mMap.addMarker(options); 

    } 

    private void fetchfrominternet() { 

 

        Call<ResponseToko> user = 

client.getApi().getdatatoko(); 

        user.enqueue(new 

Callback<ResponseToko>() { 

            @Override 

            public void 

onResponse(Call<ResponseToko> call, 

Response<ResponseToko> response) { 

                if (response.isSuccessful()) { 

                    responseToko = 

response.body(); 



                    

dataTokos.addAll(responseToko.getData()); 

                    for(int i = 0; i < 

dataTokos.size(); i++){ 

                        String[] koordinat = 

dataTokos.get(i).getKordinat().split(","); 

                        LatLng latLng = new 

LatLng(Double.parseDouble(koordinat[0]), 

Double.parseDouble(koordinat[1])); 

                        System.out.println("kordinat 

" + koordinat[0] +"," + koordinat[1]); 

                        MarkerOptions options = 

new MarkerOptions() 

                                

.icon(BitmapDescriptorFactory.defaultMark

er(BitmapDescriptorFactory.HUE_RED)) 

                                .position(latLng) 

                                

.title(dataTokos.get(i).getNama_toko()); 

                        marker2 = 

mMap.addMarker(options); 

                    } 

                } else { 

                

Toasty.error(getApplicationContext(), "Data 

Tidak ditemukan", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                    System.out.println("data user " 

+ response.code()); 

                } 

 

            } 

 

            @Override 

            public void 

onFailure(Call<ResponseToko> call, 

Throwable t) { 

                

Toasty.error(getApplicationContext(), 

"Koneksi Tidak ada", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                if (pDialog.isShowing()) 

                    pDialog.dismiss(); 

                System.out.println("data user" + 

t.getMessage()); 

            } 

        }); 

    } 

    private void initMap() { 

        SupportMapFragment mapFragment = 

(SupportMapFragment) 

getSupportFragmentManager().findFragmen

tById(R.id.map); 

        

mapFragment.getMapAsync(MapsActivity.t

his); 

    } 

 

    private void getLocationPermission() { 



        String[] permissions = 

{Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOC

ATION, 

                

Manifest.permission.ACCESS_COARSE_L

OCATION}; 

 

        if 

(ContextCompat.checkSelfPermission(this.g

etApplicationContext(), 

                FINE_LOCATION) == 

PackageManager.PERMISSION_GRANTE

D) { 

            if 

(ContextCompat.checkSelfPermission(this.g

etApplicationContext(), 

                    COURSE_LOCATION) == 

PackageManager.PERMISSION_GRANTE

D) { 

                mLocationPermissionsGranted = 

true; 

                initMap(); 

            } else { 

                

ActivityCompat.requestPermissions(this, 

                        permissions, 

                        

LOCATION_PERMISSION_REQUEST_C

ODE); 

            } 

        } else { 

            

ActivityCompat.requestPermissions(this, 

                    permissions, 

                    

LOCATION_PERMISSION_REQUEST_C

ODE); 

        } 

    } 

 

    private void getDeviceLocation() { 

 

        mFusedLocationProviderClient = 

LocationServices.getFusedLocationProvider

Client(this); 

 

        try { 

            if (mLocationPermissionsGranted) { 

 

                final Task location = 

mFusedLocationProviderClient.getLastLoca

tion(); 

                Task completeListener = 

location.addOnCompleteListener(new 

OnCompleteListener() { 

                    @Override 

                    public void 

onComplete(@NonNull Task task) { 

                        if (task.isSuccessful()) { 



                            Location currentLocation 

= (Location) task.getResult(); 

                            

mMap.animateCamera(CameraUpdateFacto

ry.newLatLngZoom(new 

LatLng(currentLocation.getLatitude(), 

currentLocation.getLongitude()), 

DEFAULT_ZOOM)); 

                            MarkerOptions options = 

new MarkerOptions() 

                                    

.icon(BitmapDescriptorFactory.defaultMark

er(BitmapDescriptorFactory.HUE_RED)) 

                                    .position(new 

LatLng(currentLocation.getLatitude(), 

currentLocation.getLongitude())) 

                                    .title("Lokasi Saya"); 

                            

mMap.addMarker(options); 

 

                        } else { 

                            

Toast.makeText(MapsActivity.this, "unable 

to get current location", 

Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

                        } 

                    } 

                }); 

            } 

        } catch (SecurityException e) { 

            Log.e(TAG, "getDeviceLocation: 

SecurityException: " + e.getMessage()); 

        } 

    } 

    private void hideSoftKeyboard() { 

        

this.getWindow().setSoftInputMode(Windo

wManager.LayoutParams.SOFT_INPUT_S

TATE_ALWAYS_HIDDEN); 

    } 

} 

3.Koding Transaksi 

@Override 

    protected void onCreate(@Nullable 

Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        

setContentView(R.layout.activity_transaksi)

; 

        combobox = (CheckBox) 

findViewById(R.id.combobox); 

        nama = (EditText) 

findViewById(R.id.nama); 

        alamat = (EditText) 

findViewById(R.id.alamat); 

        notelp = (EditText) 

findViewById(R.id.notelp); 

        harga = (EditText) 

findViewById(R.id.harga); 



        edDate = (EditText) 

findViewById(R.id.date); 

        koordinat = (EditText) 

findViewById(R.id.koordinat); 

        edClock = (EditText) 

findViewById(R.id.clock); 

        btntranskasi = (Button) 

findViewById(R.id.btntransaksi); 

 

        mContext = this; 

        mySharedPreference = new 

MySharedPreference(this); 

        Locale localeID = new Locale("in", 

"ID"); 

        final NumberFormat formatRupiah = 

NumberFormat.getCurrencyInstance(localeI

D); 

        

harga.setText((formatRupiah.format(Integer.

parseInt(String.valueOf(mySharedPreferenc

e.retrieveTotalHarga()))))); 

 

 

        harga.setEnabled(false); 

        

combobox.setOnCheckedChangeListener(ne

w 

CompoundButton.OnCheckedChangeListen

er() { 

            @Override 

            public void 

onCheckedChanged(CompoundButton 

buttonView, boolean isChecked) { 

                if (combobox.isChecked()) { 

                    

nama.setText(Prefs.getString(SPref.getNam

a(), null)); 

                    

alamat.setText(Prefs.getString(SPref.getAla

mat(), null)); 

                    

notelp.setText(Prefs.getString(SPref.getTelp

(), null)); 

 

                } else { 

                    nama.setText(""); 

                    alamat.setText(""); 

                    notelp.setText(""); 

                } 

            } 

        }); 

        setDateTimeField(); 

        setwaktu(); 

        dismissKeyboard(edDate, this); 

        edDate.setFocusable(false); 

        edDate.clearFocus(); 

        dismissKeyboard(edClock, this); 

            @Override 



            public void onClick(View v) { 

                mDatePickerDialog.show(); 

 

            } 

        }); 

        edClock.setOnClickListener(new 

View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                timePickerDialog.show(); 

 

            } 

        }); 

        btntranskasi.setOnClickListener(new 

View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                if (validate_login()) 

                    posttransaksi(); 

            } 

        }); 

        koordinat.setOnClickListener(new 

View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                Intent intent = new 

Intent(getApplicationContext(), 

MapsActivity.class); 

                startActivityForResult(intent, 

MAP); 

            } 

        }); 

 

    } 

    public void posttransaksi() { 

        pDialog = new ProgressDialog(this); 

        //  

pDialog.getProgressHelper().setBarColor(C

olor.parseColor("#A5DC86")); 

        pDialog.setMessage("Loading"); 

        pDialog.setCancelable(false); 

        // pDialog.setIndeterminate(false); 

        pDialog.show(); 

        String tanggaldate; 

        tanggaldate = 

edDate.getText().toString() + " " + 

edClock.getText().toString(); 

 

        final MySharedPreference mShared = 

new 

MySharedPreference(TransaksiActivity.this)

; 

 



        GsonBuilder builder = new 

GsonBuilder(); 

        Gson gson = builder.create(); 

 

        DataProduk[] addCartProducts = 

gson.fromJson(mShared.retrieveProductFro

mCart(), DataProduk[].class); 

        final List<DataProduk> productList = 

convertObjectArrayToListObject(addCartPr

oducts); 

        final List<ListProduk> list = new 

ArrayList<>(); 

 

        for (int i = 0; i < productList.size(); 

i++) { 

            list.add(new 

ListProduk(productList.get(i).getId())); 

 

        } 

        long millis = new Date().getTime(); 

 

        PostTransaksi dataTransaksi = new 

PostTransaksi( 

                String.valueOf(millis).substring(0, 

8), 

                Prefs.getString(SPref.getId(), 

null), 

                productList.get(0).getId_toko(), 

                list, 

                null, 

                nama.getText().toString(), 

                alamat.getText().toString(), 

                notelp.getText().toString(), 

                koordinat.getText().toString(), 

                tanggaldate, 

                "0" 

        ); 

        Call<ResponTransaksi> user = 

client.getApi().posttransaksi(Prefs.getString(

SPref.getEmail(), null), 

Prefs.getString(SPref.getPassword(), null), 

dataTransaksi); 

        user.enqueue(new 

Callback<ResponTransaksi>() { 

            @Override 

            public void 

onResponse(Call<ResponTransaksi> call, 

Response<ResponTransaksi> response) { 

                pDialog.hide(); 

                if (response.isSuccessful()) { 

                    System.out.println("Transaksi 

Sukses " + response.code()); 

                    Toasty.success(mContext, 

"Transaksi Berhasil", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                    startActivity(new 

Intent(TransaksiActivity.this, 

MainActivity.class)); 

                    mShared.deletedata(); 



                    finish(); 

 

 

                } else { 

                    Toasty.error(mContext, 

"Koneksi Tidak ada", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                    System.out.println("data user " 

+ response.code()); 

                } 

            } 

            @Override 

            public void 

onFailure(Call<ResponTransaksi> call, 

Throwable t) { 

                pDialog.hide(); 

                Toasty.error(mContext, "Koneksi 

Tidak ada", 

Toast.LENGTH_LONG).show(); 

                if (pDialog.isShowing()) 

                    pDialog.dismiss(); 

                System.out.println("data user" + 

t.getMessage()); 

 

            } 

        }); 

    } 

 

    private List<DataProduk> 

convertObjectArrayToListObject(DataProdu

k[] allProducts) { 

        List<DataProduk> mProduct = new 

ArrayList<DataProduk>(); 

        Collections.addAll(mProduct, 

allProducts); 

        return mProduct; 

    } 

 

    private boolean validate_login() { 

     } 

    private void setwaktu() { 

        calendar = Calendar.getInstance(); 

        currentHour = 

calendar.get(Calendar.HOUR_OF_DAY); 

        currentMinute = 

calendar.get(Calendar.MINUTE); 

 

        timePickerDialog = new 

TimePickerDialog(this, new 

TimePickerDialog.OnTimeSetListener() { 

            @Override 

            public void onTimeSet(TimePicker 

timePicker, int hourOfDay, int minutes) { 

/*                        if (hourOfDay >= 12) { 

                            amPm = "PM"; 

                        } else { 



                            amPm = "AM"; 

                        }*/ 

                

edClock.setText(String.format("%02d:%02d

", hourOfDay, minutes)/* + amPm*/); 

            } 

        }, currentHour, currentMinute, false); 

    } 

    private void setDateTimeField() { 

 

        Calendar newCalendar = 

Calendar.getInstance(); 

        mDatePickerDialog = new 

DatePickerDialog(this, new 

DatePickerDialog.OnDateSetListener() { 

 

            public void onDateSet(DatePicker 

view, int year, int monthOfYear, int 

dayOfMonth) { 

                Calendar newDate = 

Calendar.getInstance(); 

                newDate.set(year, monthOfYear, 

dayOfMonth); 

                SimpleDateFormat sd = new 

SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd"); 

                final Date startDate = 

newDate.getTime(); 

                String fdate = 

sd.format(startDate); 

                edDate.setText(fdate); 

 

            } 

        }, newCalendar.get(Calendar.YEAR), 

newCalendar.get(Calendar.MONTH), 

newCalendar.get(Calendar.DAY_OF_MON

TH)); 

//            

mDatePickerDialog.getDatePicker().setMax

Date(System.currentTimeMillis()); 

        

mDatePickerDialog.getDatePicker().setMin

Date(System.currentTimeMillis()); 

    } 

    @Override 

    public void onActivityResult(int 

requestCode, int resultCode, Intent data) { 

        super.onActivityResult(requestCode, 

resultCode, data); 

        if (requestCode == MAP) { 

            if (resultCode == 

Activity.RESULT_OK) { 

                double lat = (double) 

data.getDoubleExtra("location_lat", 0); 

                double lng = (double) 

data.getDoubleExtra("location_lng", 0); 

                System.out.println("mantap soul " 

+ lat + " " + lng); 

                

koordinat.setText(String.valueOf(lat) + ", " 

+ String.valueOf(lng)); 

            } 



        } 

    } 

} 

 

4. Koding Loading Karyawan 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<RelativeLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com

/apk/res/android" 

    

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk

/res-auto" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="vertical"> 

 

    <ImageView 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:scaleType="fitStart" 

        android:src="@drawable/loginbg" 

         /> 

 

    <View 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        

android:background="@color/pink_500_ov

erlay" /> 

 

    <LinearLayout 

        android:layout_width="330dp" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:layout_centerInParent="true" 

        android:orientation="vertical" 

        

android:padding="@dimen/spacing_large"> 

 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            android:layout_height="50dp" /> 

 

        <TextView 

            

android:layout_width="wrap_content" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:layout_gravity="center_horizontal" 

            

android:layout_marginTop="@dimen/spaci

ng_medium" 

            android:text="Admin Salon" 



            

android:textAppearance="@style/Base.Text

Appearance.AppCompat.Display2" 

            

android:textColor="@android:color/white" 

/> 

        <TextView 

            

android:layout_width="wrap_content" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:layout_gravity="center_horizontal" 

            

android:layout_marginTop="@dimen/spaci

ng_medium" 

            android:fontFamily="sans-serif-

light" 

            android:text="Hope you enjoy the 

stay" 

            

android:textAppearance="@style/Base.Text

Appearance.AppCompat.Large" 

            

android:textColor="@android:color/white" 

/> 

 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            android:layout_height="0dp" 

            android:layout_weight="1" /> 

 

        <View 

            android:layout_width="50dp" 

            android:layout_height="3dp" 

            

android:layout_gravity="center_horizontal" 

            

android:background="@android:color/white

" /> 

 

        <TextView 

            

android:layout_width="wrap_content" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:layout_gravity="center_horizontal" 

            

android:layout_marginTop="@dimen/spaci

ng_middle" 

            android:text="Log In" 

            

android:textAppearance="@style/Base.Text

Appearance.AppCompat.Medium" 

            

android:textColor="@android:color/white" 

            android:textStyle="bold" /> 

 

        <View 



            android:layout_width="0dp" 

            android:layout_height="0dp" 

            android:layout_weight="1" /> 

        

<android.support.design.widget.TextInputLa

yout 

            

android:layout_width="match_parent" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:theme="@style/EditText.White.Hin

t"> 

            

<android.support.design.widget.TextInputE

ditText 

                android:id="@+id/email" 

                

android:layout_width="match_parent" 

                

android:layout_height="wrap_content" 

                android:layout_marginLeft="-

4dp" 

                android:layout_marginRight="-

4dp" 

                android:hint="Email" 

                

android:inputType="textEmailAddress" 

                android:maxLength="50" 

                android:maxLines="1" 

                android:singleLine="true" 

                

android:textColor="@color/overlay_light_9

0" 

                

android:theme="@style/EditText.White" /> 

        

</android.support.design.widget.TextInputL

ayout> 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            

android:layout_height="@dimen/spacing_m

large" /> 

      

<android.support.design.widget.TextInputLa

yout 

          android:layout_width="match_parent" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:theme="@style/EditText.White.Hin

t"> 

            

<android.support.design.widget.TextInputE

ditText 

                android:id="@+id/password" 

                

android:layout_width="match_parent" 

                

android:layout_height="wrap_content" 



                android:layout_marginLeft="-

4dp" 

                android:layout_marginRight="-

4dp" 

                android:hint="Password" 

                

android:inputType="textPassword" 

                android:maxLength="50" 

                android:maxLines="1" 

                android:singleLine="true" 

                

android:textColor="@color/overlay_light_9

0" 

                

android:theme="@style/EditText.White" /> 

</android.support.design.widget.TextInputL

ayout> 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            

android:layout_height="@dimen/spacing_m

xlarge" /> 

 

        <RelativeLayout 

            

android:layout_width="wrap_content" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:padding="@dimen/spacing_small" 

            

android:layout_gravity="center_horizontal"

> 

 

            

<android.support.design.widget.FloatingAct

ionButton 

                android:id="@+id/fab" 

                

android:layout_width="wrap_content" 

                

android:layout_height="wrap_content" 

                android:clickable="true" 

                android:textStyle="bold" 

                android:src="@drawable/login" 

                app:fabSize="normal" /> 

 

 

            <ProgressBar 

                android:id="@+id/progress_bar" 

                

android:layout_width="wrap_content" 

                

android:layout_height="wrap_content" 

                

android:layout_centerInParent="true" 

                

android:theme="@style/ProgressBar.White" 

                android:visibility="gone" /> 



        </RelativeLayout> 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            android:layout_height="0dp" 

            android:layout_weight="1" /> 

        <LinearLayout 

            

android:id="@+id/sign_up_for_account" 

            

android:layout_width="match_parent" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            

android:layout_marginTop="@dimen/spaci

ng_medium" 

            android:gravity="center" 

            android:orientation="horizontal"> 

            <TextView 

                android:id="@+id/signup" 

                

android:layout_width="wrap_content" 

                

android:layout_height="wrap_content" 

                android:text="Belum punya 

akun?" 

                

android:textAppearance="@style/Base.Text

Appearance.AppCompat.Subhead" 

                

android:textColor="@color/overlay_light_9

0" /> 

        </LinearLayout> 

        <View 

            android:layout_width="0dp" 

            

android:layout_height="@dimen/spacing_m

edium" /> 

    </LinearLayout> 

</RelativeLayout> 

5. Koding Karyawan Terima Pesanan 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout 

xmlns:android="http://schemas.android.com

/apk/res/android" 

    

xmlns:tools="http://schemas.android.com/to

ols" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    

android:paddingBottom="@dimen/activity_

vertical_margin" 

    

android:paddingLeft="@dimen/activity_hori

zontal_margin" 

    

android:paddingRight="@dimen/activity_ho

rizontal_margin" 



    

android:paddingTop="@dimen/activity_vert

ical_margin" 

    android:orientation="vertical" 

    

android:background="@color/colorPrimary

Light"> 

 

    <LinearLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:orientation="vertical" 

        android:layout_weight="9"> 

 <android.support.v7.widget.RecyclerView 

            android:id="@+id/recyclerview" 

            

android:layout_width="match_parent" 

            

android:layout_height="match_parent" 

            android:orientation="vertical" 

            android:scrollbars="none" 

            /> 

    </LinearLayout> 

    <LinearLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:orientation="vertical" 

        android:gravity="bottom"> 

 

        <TextView 

            android:id="@+id/totalharga" 

            

android:layout_width="match_parent" 

            

android:layout_height="wrap_content" 

            android:textSize="20sp" 

            android:textStyle="bold" 

            android:text="Total Pembayaran"/> 

    </LinearLayout> 

</LinearLayout> 
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