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ABSTRAK 

 

Afifah, Diah Ulfa. 2017. Pengembangan Aplikasi Mobile Objek Wisata Di 

Pulau Madura Menggunakan Metode Unified Approach (UA). Jurusan Teknik 

Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: H. Fatchurrochman, M. Kom. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Unified Approach (UA), UML, Metrics Berorientasi 

Objek, Mobile 

 

Sistem yang kita bangun terkadang tidak sesuai, mengalami error atau kurang 

memuaskan dan menyebabkan kesulitan bagi pengembang. Sehingga perlu 

dilakukan pengembangan pada saat membangun sistem. Pengembangan sistem 

dapat menyesuaikan kebutuhan dalam menunjang semua aktifitas pada sistem 

yang akan dibuat. Pengembangan dengan metode Unified Approach (UA) 

dilakukan pada pembangunan Aplikasi Mobile Objek Wisata yang menggunakan 

UML sebagai standar pemodelannya dan dilakukan pengukuran dengan Metrics 

Berorientasi Objek untuk mengetahui seberapa baik kualitas desain dari sistem 

yang telah dibangun, ada enam metrik yang memiliki sudut pandang yang terkait 

dengan faktor-faktor karakteristik kualitas sistem. Penelitian ini menyajikan hasil 

dari Aplikasi Mobile Objek Wisata telah dibangun dan dikembangkan dengan 

menggunakan metode pengembangan Unified Approach dengan berbagai tahap 

pengembangan yaitu analisis, desain dan pengujian. Hasil pengukuran pada desain 

Aplikasi Mobile yang dilakukan menggunakan Metrik Berorientasi Objek 

Chidamber & Kemerer diperoleh nilai parameter WMC 1.7, DIT 1, NOC 0.5, 

CBO 0.9, RFC 0.7, LCOM 2.2 dan nilai LCOM yang diperoleh melebihi nilai 

ambang batas menurut literatur yang ada karena banyaknya method yang dimiliki 

pada setiap class. Dan menyatakan Aplikasi Mobile yang dibangun termasuk 

dalam Aplikasi yang baik dari segi kualitas desainnya sehingga mendukung dalam 

penggunaan ulang (reuse) dan memungkinkan adanya penambahan pada proses 

(maintainability) seperti penambahan fitur. 
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ABSTRACT 

 

Afifah, Diah Ulfa. 2017.The Development  of Mobile Application of Tourism 

Object at Madura Island Using Unified Approach (UA) Method. Department 

of Informatics Engineering Faculty of Science and Technology State Islamic 

University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Supervisor: Fatchurrochman, M. 

Kom. 

 

Keywords: Development, Unified Approach (UA), UML, Object Oriented 

Metrics, Mobile 

 

The system that we build sometimes is not suitable, has an error or unsatisfactory 

and cause difficulties for developers. Thus, it is necessary for the development 

when building the system. The development of the system can adjust the need to 

support all the activities on the system to be created. Development of the method 

of Unified Approach (UA) performed on development of Mobile Application of 

Tourism Objects that use UML as a standard modeling and measurement with 

Object-Oriented Metrics to know how good the quality of the design of the system 

that has been built, there are six metrics that have a viewpoint associated with the 

factors of characteristics quality of the system. This study presents the results of a 

Mobile Application of Tourism Objects that has been built and developed using 

development methods of Unified Approach to different stages of development: 

analysis, design and testing. The results of measurement on the design of Mobile 

Application using Metrics Object Oriented Chidamber & Kemerer obtained 

parameter values of WMC 1.7, DIT 1, NOC 0.5, CBO 0.9, RFC 0.7, LCOM 2.2 

and the value of LCOM obtained exceeding the threshold value according to the 

existing literature because of the large method held in each class. The mobile 

applications built are included in good applications both in the quality of the 

design so as to support the re-use, and allows for the addition of the process 

(maintainability) such as replacing objects and adding. 
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 (UA) تطوير التطبيقات الموبايل الجاذبي في جزيرة مادورا بالطريقة نهج موحد .2017عفيفة، دياة الفة، 

الحكوميةمولانا مالك إبراهيم . قسم التقنيقة المعلوماتية كلية العلوم والتكنولوجيا جامعة الإسلامية 

  فتح الرحمن الماجيستر. :مالانج.المشرف

 

 ، القياسات المهدفة، موبايلUML، (UA): تطوير نهجموحدكلمات البحث

 

النظام الذي نقيم به لا يطابقأحيانا، يحدث خطأ أو غير مرضية و يسبب الصعوبات للمطورين. حيث ينفذ 

ر النظام يمكن أن يضبط الحاجاتفي دعم جميع الأنشطة على النظام مهما للتطوير حين بناء النظام.تطوي

 أجري على تطوير التطبيقاتالموبايل الجاذبي التي تستخدم (UA) المراد إنشاؤه.التطوير بأسلوب نهج موحد

UML  كالقياس النمودجي و يقاس القياس موجه المفعول لمعرفة مدى جودة نوعية تصميم النظام التي تم

ناك ستة مقاييس التي لديها وجهة النظر المرتبطة عوامل الخصائص النوعية للنظام.تقدم هذا بناؤها، ه

البحث على نتائج التطبيقاتالجاذبيةقد بني و طور باستخدام أساليب تطوير النهج الموحد لمراحل مختلفة من 

المتحرك ويتم استخدام كائن  نتائج القياس على تصميم تطبيقات الهاتف .التنمية: التحليل، التصميم والاختبار

 WMC 1.7 ،DIT 1 ،NOC 0.5 ،CBO0.9 ،RFC القياسات الموجهوحصلت المعلمة القيم

0.7،LCOM2.2 والقيمة .LCOM   محصول تتجاوز قيمة العتبة وفقا لأدبيات الحالية بسبب الكبيرة

حيث جودة التصميم طريقة عقدت في كل فصل.تطبيقات الموبايلاللتي بنيت مدرجة في الحسن سواء من 

 .حيث يدعم إعادة استخدامها، وتسمح لإضافة العملية )الصيانة( مثل استبدال الأشياء وإضافة ميزات
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan sistem dan teknologi informasi sekarang ini sangatlah pesat. 

Perusahaan atau instansi yang ada saat ini harus memiliki keunggulan dalam 

membangun sebuah sistem, oleh karena itu saat ini perusahaan atau instansi ada 

yang mulai memanfaatkan sistem dan teknologi informasi sebagai komponen 

utama dalam mencapai keunggulan dalam membangun sebuah sistem. Sistem 

merupakan suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, 

berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 

menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Murdick R.G, 1991). Perkembangan 

sistem lebih menekankan pada elemen atau komponennya, maka dari itu perlu 

dilakukan pengembangan sistem untuk mencapainya. Sebagaimana dalam firman 

Allah SWT yang tertuang dalam Al-Qur’an Surah Yunus ayat 101 sebagai 

berikut: 

 

( وَإلَِى الْجِباَلِ كَيْفَ ١٨( وَإلَِى السَّمَاءِ كَيْفَ رُفعِتَْ )١٧أفَلَا يَنْظُرُونَ إلَِى الإبلِِ كَيْفَ خُلِقتَْ )

٠ ٢( وَإلَِى الأرْضِ كَيْفَ سُطِحَتْ )١٩نصُِبتَْ )  

Artinya: “Maka apakah mereka tidak memperhatikan unta bagaimana dia 

diciptakan (17), Dan langit, bagaimana ia ditinggikan? (18) Dan gunung-gunung 

bagaimana ia ditegakkan? (19) Dan bumi bagaimana ia dihamparkan? (20).” 

(QS. Al Gasyiyah /88: 17-20) 

 

Pengembangan sistem dan teknologi informasi akan menghasilkan perpaduan 

yang sangat menguntungkan untuk meningkatkan keberhasilan sistem dan 
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kegiatan secara keseluruhan dari sebuah sistem yang akan dibangun. Dengan 

pengembangan sistem dan teknologi informasi yang baik, maka akan 

menghasilkan sistem dan aliran informasi yang dibutuhkan, sehingga akan sangat 

membantu bagi para pengembang untuk mencapai visi dan misi perusahaan atau 

instansi dalam membangun sistem yang dibutuhkan sebagai penyedia informasi-

informasi yang dibutuhkan. 

Bermacam-macam informasi sangat banyak dicari dan mudah ditemukan oleh 

orang-orang di era modern ini salah satunya informasi objek wisata. Di era 

modern seperti sekarang ini dimana perkembangan teknologi semakin canggih, 

terutama pada perkembangan sistem operasi baik untuk PC/laptop & 

mobile/smartphone. Pada mobile/smartphone yang paling berkembang pesat yaitu 

OS Android yang saat ini sedang marak-maraknya di pasaran, dimana hampir 

semua orang memilikinya. 

Android merupakan platform lengkap mulai dari sistem operasi, aplikasi, tool 

developing, market aplikasi, dukungan vendor industri mobile, bahkan dukungan 

dari komunitas Open System (Elgin et all, 2011). Android memungkinkan 

penggunanya untuk memasang aplikasi, baik yang diperoleh dari toko aplikasi 

seperti Appstore, ataupun dengan mengunduh dan memasang berkas APK dari 

situs lain (Ganapati et all, 2010). Aplikasi android dikembangkan dalam bahasa 

pemrograman Java dengan menggunakan kit pengembangan perangkat lunak 

android (SDK). 

Pembangunan sistem ini menggunakan pengembangan sistem yang dapat 

menyesuaikan kebutuhan pengguna dalam menunjang semua aktifitas pada sistem 

yang akan dibuat. Sistem akan terus berevolusi seperti penambahan kompleksitas 

http://id.wikipedia.org/wiki/Amazon_Appstore
http://id.wikipedia.org/wiki/APK_%28format_berkas%29
http://id.wikipedia.org/wiki/Java_%28bahasa_pemrograman%29
http://id.wikipedia.org/wiki/Pengembangan_perangkat_lunak_Android
http://id.wikipedia.org/wiki/Pengembangan_perangkat_lunak_Android
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fitur, perubahan proses bisnis, perbaikan error, penerapan teknologi terbaru, 

mengintegrasikan semua faktor penting yang menyebabkan sistem gagal yang 

meliputi kelalaian oleh pengembang, masalah teknis, upaya pemasaran yang tidak 

memadai, dan prospek tinggi dari pengguna, sehingga kualitas sistem yang tinggi 

menjadi kebutuhan vital. Menurut sudut pandang System Development Life Cycle 

(SDLC) ada beberapa faktor yang mengakibatkan rendahnya kualitas sistem, 

alasan pertama dan yang paling penting adalah pengembang sistem tidak sesuai 

dengan fase SDLC karena kebanyakan dari pengembang sistem mulai 

mengembangkan sistem tanpa memperhitungkan kebutuhan dan tidak memiliki 

desain, kurangnya pelatihan dan pengalaman pada pengembangan aplikasi SDK, 

pengujian yang dilakukan kurang sehingga pengembang sistem lebih terpaku pada 

aspek fungsional dari sistem dan karena itu terkadang mengabaikan keamanan dan 

hasil pengujian yang merupakan kunci utama dari sistem (Venkata N Inukollu et 

all, paper 2014). Oleh karena itu pengembangan sistem sangat penting dalam 

pembangunan sistem ini. 

Secara umum pengembangan sistem dapat menentukan kualitas sistem 

menjadi dua pendekatan yaitu pendekatan proses sistem dan pendekatan hasil 

pengujian sistem. Pendekatan proses sistem memegang peranan signifikan dalam 

menghasilkan perangkat lunak berkualitas yang dilakukan oleh pengembang. 

Dalam pengembangan sistem ini, akan menggunakan pengembangan dengan 

metode Unified Approach (UA). UA merupakan suatu metodologi pengembangan 

sistem berbasis objek yang menggabungkan proses dan metodologi yang telah ada 

sebelumnya dan menggunakan UML sebagai standar pemodelannya. Proses dan 

tahapan yang ada dalam UA merupakan proses-proses terbaik yang diambil dari 
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metode objek yang telah diperkenalkan oleh Booch, Rumbaugh, dan Jacobson 

(Bahrami, 1999). 

Pengembangan sistem menggunakan metode Unified Approach (UA) akan 

dilakukan pengukuran dengan Metrics Berorientasi Objek untuk mengetahui 

seberapa baik kualitas dari sistem yang telah dibuat, akan ada enam metrik yang 

memiliki sudut pandang yang terkait dengan faktor-faktor karakteristik kualitas 

sistem. Tinggi rendahnya nilai metrik akan mempengaruhi pada tinggi rendahnya 

faktor-faktor kualitas yang terkait pada masing-masing metrik. Terpenuhinya 

karakteristik-karakteristik tersebut merupakan kualitas dari sudut pandang 

pengembangan (El-Ahmadi, 2006). Faktor-faktor karakteristik tersebut yaitu 

reliability, reusability, usability, maintainability, understandability, modifiability, 

testability dan availability (Kornelis Letelay et all, semnasIF 2012). 

Penelitian ini mencoba membangun Aplikasi Mobile Objek Wisata 

menggunakan metode pengembangan Unified Approach (UA). Dengan 

mengambil studi kasus di Pulau Madura, penelitian ini diharapkan dapat 

mempermudah para pengembang dalam membangun sebuah aplikasi yang dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membangun Aplikasi Mobile menggunakan metode 

pengembangan Unified Approach (UA)? 
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2. Apakah pengukuran Metrics Berorientasi Objek dapat menghasilkan desain 

Aplikasi Mobile yang baik? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Proses pembangunan Aplikasi Mobile yang dikerjakan sesuai dengan metode 

pengembangan Unified Approach (UA) 

2. Metrics Berorientasi Objek digunakan untuk mengukur kualitas desain dari 

Aplikasi Mobile 

3. Sistem dibuat diatas platform android sehingga hanya dapat dijalankan pada 

mobile device yang menggunakan platform android. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mempermudah pengembang dalam membangun Aplikasi Mobile sesuai 

kebutuhan pengguna dengan metode pengembangan Unified Approach (UA). 

2. Untuk menghasilkan desain Aplikasi Mobile yang baik. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini adalah: 

1. Memperoleh hasil analisis yang rinci dalam tahap pembangunan Aplikasi 

Mobile Objek Wisata 

2. Mempermudah dalam perbaikan error dan perubahan yang dilakukan pada 

saat pembangunan Aplikasi Mobile Objek Wisata 
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3. Menghasilkan Aplikasi Mobile Objek Wisata yang berkualitas sesuai 

kebutuhan pengguna 

4. Mempermudah pengguna dalam menggunakan Aplikasi Mobile Objek Wisata 

dan menemukan informasi objek wisata di Pulau Madura 

5. Sebagai bahan referensi dan tambahan informasi untuk pengkajian topik yang 

sama berkaitan dengan masalah yang sama dengan penelitian ini dan dapat 

digunakan sebagaimana mestinya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Pulau Madura 

Madura adalah nama pulau yang terletak di sebelah timur laut Jawa Timur. 

Pulau Madura besarnya kurang lebih 5.168 km2 (lebih kecil daripada pulau Bali), 

dengan penduduk hampir 4 juta jiwa. Jembatan Nasional Suramadu merupakan 

pintu masuk utama menuju Madura, selain itu untuk menuju pulau ini bisa dilalui 

dari jalur laut ataupun melalui jalur udara. Untuk jalur laut, bisa dilalui dari 

Pelabuhan Tanjung Perak di Surabaya menuju Pelabuhan Kamal di Bangkalan, 

Selain itu juga bisa dilalui dari Pelabuhan Jangkar Situbondo menuju Pelabuhan 

Kalianget di Sumenep, ujung timur Madura (Wikipedia, 2012). 

Pulau Madura bentuknya seakan mirip badan sapi, terdiri dari empat 

Kabupaten, yaitu: Bangkalan, Sampang, Pamekasan dan Sumenep. Madura, pulau 

dengan sejarahnya yang panjang, tercermin dari budaya dan keseniannya dengan 

pengaruh islamnya yang kuat. Pulau Madura didiami oleh suku Madura yang 

merupakan salah satu etnis suku dengan populasi besar di Indonesia, jumlahnya 

sekitar 20 juta jiwa. Mereka berasal dari pulau Madura dan pulau-pulau 

sekitarnya, seperti Gili Raja, Sapudi, Raas, dan Kangean (Wikipedia, 2012). 

Suku Madura terkenal karena gaya bicaranya yang blak-blakan, masyarakat 

Madura juga dikenal hemat, disiplin, dan rajin bekerja keras (abhantal omba' 

asapo' angen). Harga diri, juga paling penting dalam kehidupan masyarakat 

Madura, mereka memiliki sebuah falsafah: katembheng pote mata, angok pote 

https://id.wikipedia.org/wiki/Pulau
https://id.wikipedia.org/wiki/Jawa_Timur
https://id.wikipedia.org/wiki/Bali
https://id.wikipedia.org/wiki/Jembatan_Nasional_Suramadu
https://id.wikipedia.org/wiki/Pelabuhan_Tanjung_Perak
https://id.wikipedia.org/wiki/Pelabuhan_Kamal
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Pelabuhan_Jangkar&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Pelabuhan_Kalianget
https://id.wikipedia.org/wiki/Pelabuhan_Kalianget
https://id.wikipedia.org/wiki/Bangkalan
https://id.wikipedia.org/wiki/Sampang
https://id.wikipedia.org/wiki/Pamekasan
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumenep
https://id.wikipedia.org/wiki/Suku_Madura
https://id.wikipedia.org/wiki/Etnis
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tolang. Sifat yang seperti inilah yang melahirkan tradisi carok pada sebagian 

masyarakat Madura (Wikipedia, 2012). 

 

2.2 Perangkat Lunak (Software) 

Komputer merupakan mesin yang memproses fakta atau data menjadi 

informasi. Komputer di gunakan orang untuk meningkatkan hasil kerja dan 

memecahkan berbagai masalah. Yang menjadi pemroses data atau pemecah 

masalah itu adalah perangkat lunak. Gambaran perangkat lunak di dalam sebuah 

buku teks mungkin mengambil bentuk berikut: 

1. Perintah (program komputer) yang bila di eksekusi memberikan fungsi dan 

unjuk kerja seperti yang di inginkan 

2. Struktur data yang memungkinkan program memanipulasi informasi secara 

proporsional, dan 

3. Dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunaan program. Tidak ada 

lagi definisi yang lebih lengkap yang dapat ditawarkan, tetapi kita 

membutuhkan lebih dari sekedar definisi formal. 

Jadi, menurut Roger S (2002:10) mendefinisikan perangkat lunak sebagai 

berikut: 

“Perintah program komputer yang bila di eksekusi memberikan fungsi dan unjuk 

kerja seperti yang di inginkan.” 

Sedangkan menurut Melwin (2007:22) mendefinisikan perangkat lunak 

sebagai berikut: 

https://id.wikipedia.org/wiki/Carok
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“Berfungsi sebagai pengatur aktivitas kerja komputer dan semua intruksi yang 

mengarah pada sistem komputer. Perangkat lunak menjembatani interaksi user 

dengan computer yang hanya memahami bahasa mesin.” 

Perangkat lunak dibangun berdasarkan permintaan atau kebutuhan 

penggunanya. Ini sangat jelas pada perangkat lunak aplikasi. 

 

2.3 Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem merupakan tindakan mengubah, menggantikan, atau 

menyusun kembali sistem lama menjadi sistem yang baru baik secara sebagian 

maupun keseluruhan untuk memperbaiki sistem yang selama ini berjalan (yang 

telah ada) (Raymond McLeod.Jr, 2008). 

Dalam sebuah perusahaan yang dinamis sebuah pengembangan sistem 

merupakan suatu tindakan yang penting untuk dilakukan, tujuannya adalah agar 

mekanisme atau sistem kerja pada perusahaan tersebut menjadi lebih baik, semua 

aspek lebih terintegrasi pada suatu sistem/peraturan. Titik berat pada 

pengembangan ini ialah bagaimana mengganti sebuah sistem (mengembangkan) 

dari yang lama (konvensional) ke yang lebih baru (modern), sebuah sistem yang 

lebih terintegrasi dengan perangkat komputerisasi yang lebih memudahkan 

pengolahan data guna menghasilkan informasi yang berkualitas yang nantinya 

berperan penting dalam pengambilan keputusan pada tingkat manajer (pimpinan) 

suatu perusahaan (Raymond McLeod.Jr, 2008). 

Pada pelaksanaan pengembangan, ada beberapa parameter yang menjadi 

acuan dalam pengembangan sistem informasi yaitu (Raymond McLeod.Jr, 2008):  

1. Kekuatan (Strenght) 
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2. Kelemahan (Weaknes) 

3. Peluang / Kesempatan (Oportunity) 

4. Ancaman (Treath) 

Juga ada parameter lain dalam strategi pengembangan sistem informasi, yaitu 

Sumber Daya (Resources) yang terdiri dari (Raymond McLeod.Jr, 2008): 

1. Orang (People) 

2. Uang (Money) 

3. Infrastruktur (Infrastructure) 

4. Lingkungan Perusahaan / Bisnis (Environtment) 

5. Nilai budaya dalam perusahaan (Attitude) 

6. Pemilihan waktu yang tepat dalam pengembangan (Time) 

 

2.4 Perbandingan Metode Unified Approach (UA) dengan Metode lainnya 

Metode Pengembangan Sistem yang akan digunakan yaitu pendekatan 

berorientasi objek dengan Unified Approach (UA). UA adalah suatu metodologi 

pengembangan sistem berbasis objek yang menggabungkan proses dan 

metodologi yang telah ada sebelumnya dan menggunakan UML sebagai standar 

pemodelannya. Proses dan tahapan yang ada dalam UA merupakan proses-proses 

terbaik yang diambil dari metode objek yang telah diperkenalkan oleh Booch, 

Rumbaugh, dan Jacobson. Selain itu, langkah-langkah yang ada dalam UA sangat 

iteratif dan memudahkan pengembang sistem dalam memahami sistem sehingga 

UA dijadikan sebagai metodologi pengembangan sistem ini (Ali Bahrami, 1999). 

Sebuah sistem yang dibangun dengan pendekatan berorientasi objek dengan 

metode Unified Approach (UA) adalah sebuah sistem yang komponennya 
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dibungkus (dienkapsulasi) menjadi kelompok data dan fungsi. Setiap komponen 

dalam sistem tersebut dapat mewarisi atribut, sifat dan komponen lainnya serta 

dapat berinteraksi satu sama lainnya. Adapun perbandingan antara metode Unified 

Approach (UA) dengan beberapa metode berorientasi objek yang lain adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Perbandingan Unified Approach (UA) dengan Metode lainnya 

No Metode Kelebihan Kekurangan 

1 Unified 

Approach 

(UA) 

1. Menyediakan akses 

yang mudah terhadap 

pengetahuan dasar bagi 

pengembang 

2. Menyediakan petunjuk 

bagaimana 

menggunakan UML 

secara efektif 

3. Mendukung proses 

pengulangan dalam 

pengembangan software 

4. Memungkinkan adanya 

penambahan-

penambahan pada proses 

5. Memungkinkan untuk 

secara sistematis 

mengontrol perubahan- 

perubahan yang terjadi 

pada software selama 

proses 

pengembangannya 

6. Memungkinkan untuk 

menjalankan test case 

dengan menggunakan 

Rational Test Manager 

Tool (Ali Bahrami, 

1999). 

1. Metodologi ini hanya 

dapat digunakan pada 

pengembangan 

perangkat lunak yang 

berorientasi objek 

dengan berfokus pada 

UML (Unified 

Modeling Language) 

2. Membutuhkan waktu 

yang cukup lama 

dibandingkan XP dan 

RAD (Ali Bahrami, 

1999). 
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No Metode Kelebihan Kekurangan 

2 Extreme 

Programming 

(XP) 

1. Metode yang populer 

karena lebih santai dan 

non-restriktif 

2. Biaya lebih murah 

3. Mampu 

mengotomatiskan tes 

4. Setiap feedback 

ditanggapi dengan 

melakukan tes, unit tes 

atau system integration 

dan jangan menunda 

karena biaya akan 

membengkak (uang, 

tenaga, waktu) 

5. Banyak ide baru dan 

berani mencobanya, 

berani mengerjakan 

kembali dan setiap kali 

kesalahan ditemukan, 

langsung diperbaiki 

(Kent Beck, 1999). 

1. Cerita-cerita yang 

menunjukkan 

requirements 

kemungkinan besar 

tidak lengkap sehingga 

Developer harus selalu 

siap dengan perubahan 

karena perubahan akan 

selalu diterima 

2. Tidak bisa membuat 

kode yang detail di 

awal (prinsip 

simplicity dan juga 

anjuran untuk 

melakukan apa yang 

diperlukan hari itu 

juga) 

3.  XP tidak memiliki 

dokumentasi formal 

yang dibuat selama 

pengembangan. Satu-

satunya dokumentasi 

adalah dokumentasi 

awal yang dilakukan 

oleh user (Kent Beck, 

1999). 

3 Agile 1. Meningkatkan kepuasan 

bagi pengembang dan 

pengguna 

2. Dapat melakukan review 

mengenai software yang 

dibuat lebih awal 

3.  Pembangunan system 

dibuat lebih cepat 

4. Mengurangi resiko 

kegagalan implementasi 

software dari segi non-

teknis 

5.  Jika pada saat 

pembangunan system 

terjadi kegagalan 

kerugian dari segi materi 

relatif kecil (J. 

Rasmusson, 2010). 

1. Developer harus selalu 

siap dengan perubahan 

karena perubahan akan 

selalu diterima 

2. Agile tidak akan 

berjalan dengan baik 

jika komitmen tim 

kurang karena agile 

dikerjakan dengan 

kerjasama tim 

3. Lebih cocok dalam 

skala tim 

4. Perkiraan waktu 

release dan harga yang 

dikeluarkan sulit 

ditentukan (J. 

Rasmusson, 2010). 
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No Metode Kelebihan Kekurangan 

4 Rapid 

Application 

Development 

(RAD) 

1. RAD mengikuti tahapan 

pengembangan sistem 

sepeti umumnya, tetapi 

mempunyai kemampuan 

untuk menggunakan 

kembali komponen yang 

ada (reusable object) 

sehingga pengembang 

tidak perlu membuat 

dari awal lagi dan waktu 

yang lebih singkat 

2. Setiap fungsi mayor 

dapat dimodulkan dalam 

waktu tertentu kurang 

dari 3 bulan dan 

kemudian diintegrasikan 

sehingga waktunya lebih 

efisien (Jeffrey A. 

Hoffer et all, 1997) 

1. Tidak cocok untuk 

proyek skala besar 

2. Proyek bisa gagal 

karena waktu yang 

disepakati tidak 

dipenuhi 

3. Sistem yang tidak bisa 

dimodularisasi tidak 

cocok untuk model ini 

4. Resiko teknis yang 

tinggi juga kurang 

cocok untuk model ini 

5.  Penghalusan dan 

penggabungan dari 

beberapa tim di akhir 

proses sangat 

diperlukan dan ini 

memerlukan kerja 

keras 

6. Kinerja dari perangkat 

lunak yang dihasilkan 

dapat menjadi masalah 

manakala kebutuhan-

kebutuhan diawal 

proses tidak dapat 

dimodulkan, sehingga 

pendekatan dengan 

model ini kurang 

bagus 

7. Model RAD 

memerlukan komitmen 

yang kuat antara 

pengembang 

8. Model RAD 

memerlukan sumber 

daya yang cukup besar, 

terutama jika untuk 

proyek dengan skala 

besar (Jeffrey A. 

Hoffer et all, 1997). 

 

Dari tabel perbandingan diatas dapat dilihat bahwa Unified Approach (UA) 

memiliki banyak kelebihan seperti mendukung proses pengulangan dalam 

pengembangan software, penambahan proses, mengontrol perubahan-perubahan 
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yang terjadi dan cocok untuk digunakan dalam pengembangan sistem individual. 

Sedangkan metode yang lain hanya berfokus pada kecepatan pengembangan 

sistem dan perlu adanya kerjasama sehingga pengembangan perlu dilakukan 

dalam sebuah tim. 

 

2.5 Pengukuran 

Berbagai macam definisi kualitas perangkat lunak (software quality) 

tergantung dari mana pemakai (user) memandang dan melihat sesuai dengan 

kebutuhannya. Menurut Crosby (1979:34) mendefinisikan kualitas atau mutu 

sebagai “conformance to requirements”. Selama seseorang dapat berdebat tentang 

perbedaan antara kebutuhan, keinginan dan kemauannya, definisi kualitas harus 

mempertimbangkan perspektif pemakai tersebut. Lain halnya jika dilihat dari 

sudut pandang pemgembangan. Pengembangan yang menggunakan pemikiran 

berorientasi objek memiliki tujuan pada terpenuhinya karakteristik tertentu. 

Terpenuhinya karakteristik-karakteristik tersebut merupakan kualitas dari sudut 

pandang pengembangan (El-Ahmadi, 2006). 

Dengan kata lain, jika diinginkan kualitas perangkat lunak yang tinggi, 

haruslah ditentukan karakteristik apa saja yang diinginkan. Karakteristik tersebut 

berupa faktor-faktor kualitas. Faktor-faktor tersebut dapat dilihat pada gambar 

berikut: 
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Gambar 2.1 Faktor-faktor Kualitas Perangkat Lunak (El-Ahmadi 2006) 

Keterangan: 

1. Reliability adalah tingkat ketepatan fungsi-fungsi perangkat lunak tanpa 

adanya kesalahan 

2. Reusability adalah tingkat kemampuan perangkat lunak atau bagian perangkat 

lunak untuk dapat digunakan ulang di lain tempat sebagai komponen yang 

reusable 

3. Usability adalah tingkat usaha yang dibutuhkan untuk mempelajari, 

mengoperasikan, dan menggunakannya untuk tujuan yang diinginkan 

4. Maintainability adalah tingkat usaha untuk mengetahui letak kesalahan dan 

memperbaikinya. Faktor ini dapat dipecah menjadi tiga subfaktor, masing-

masing understandability, modifiability, dan testability 

5. Understandability terkait dengan peningkatan kompleksitas psikologis 

Quality 

Usability Maintainability Availability Reusability Reliability 

Understandability Modifiability Testability 
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6. Modifiability dari segi flexibility adalah tingkat kemudahan sebuah sistem atau 

komponen agar dapat dimodifikasi untuk penggunaan dalam suatu aplikasi 

atau lingkungan 

7. Testability adalah tingkat usaha yang dibutuhkan untuk menguji perangkat 

lunak dalam proses quality assurance 

8. Availabillity adalah tingkat kemudahan suatu sistem atau komponen agar 

dapat dioperasikan dan diakses ketika ingin digunakan 

9. Masih terdapat satu faktor lagi yang tidak secara langsung terkait dalam 

hierarki faktor pada gambar 2.1 Faktor tersebut adalah complexity. Complexity 

dibagi menjadi dua jenis, yaitu complexity of problem dan complexity of 

solution. Complexity of problem adalah jumlah sumber daya yang dibutuhkan 

untuk sebuah solusi yang optimal terhadap sebuah permasalahan. Complexity 

of solution terdiri dari time complexity dan space complexity. Time complexity 

terkait dengan sumber daya waktu sedangkan space complexity terkait dengan 

sumber daya memori (Fenton & Pfleeger 1997). Complexity berpengaruh pada 

understandability, modifiability, dan testability 

Semua faktor kualitas tersebut dapat diukur secara kuantitatif menggunakan 

metrics. 

 

2.5.1 Metrics 

Metrics adalah berbagai parameter atau ukuran proses. Metrik mendefinisikan 

apa yang akan diukur. Beberapa metrik bersifat khusus sehingga tidak dapat 

langsung diukur atau ditafsirkan di luar unit usaha tertentu. Sedangkan di dalam 

perangkat lunak metrics adalah satuan pengukuran untuk perangkat lunak. Satuan 

https://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak
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digunakan untuk mengukur suatu besaran. Dalam hal ini besaran yang diukur 

adalah perangkat lunak. 

Sarker (2005) membagi metrics ke dalam dua kategori, yaitu project based 

metrics dan design based metrics. Project based metrics terdiri dari process, 

product, dan resources sedangkan design based metrics terdiri dari traditional 

metrics dan object oriented metrics. Gambar 2.2 akan memperlihatkan hierarki 

metrics tersebut. 

Process metrics, disebut juga management metrics, berhubungan dengan 

proses dalam mengembangkan sebuah sistem (Systa & Yu 1999). Process metrics 

biasanya digunakan untuk: 

• Membantu memprediksi ukuran akhir sebuah sistem, 

• Memprediksi tingkat usaha yang dibutuhkan dalam sebuah proyek, 

• Dan menentukan apakah sebuah proyek sesuai dengan jadwal. 

 

Gambar 2.2 Hirarki Metrics (Saker, 2005) 

Produk metrics, disebut juga quality metric, digunakan untuk mengontrol 

kualitas dari produk perangkat lunak. Metrics ini digunakan untuk perangkat 

Metrics 

Project based metrics 

Object Oriented Process 

Design based metrics 

Product Resources Traditional 

MOOD CK etc etc CP SLOC Comlexity 
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lunak yang belum selesai dibuat agar dapat diprediksi properti dan kompleksitas 

hasil akhir perangkat lunak tersebut (Sarker, 2005). 

Resources adalah entitas yang dibutuhkan dalam aktifitas proses 

pengembangan. Resources yang diukur adalah semua input dalam menghasilkan 

perangkat lunak (Sarker, 2005). 

Pada sistem berorientasi objek, tardisional metrics umumnya digunakan dalam 

ruang lingkup methods yang terdiri atas operasi-operasi sebuah class. Beberapa 

contoh tradisional metrics antara lain cyclomatic complexity (CC), source line of 

code (SLOC), dan comment percentage (CP) (Chidamber & Kemerer 1994). 

Object oriented metrics digunakan untuk merefleksikan perangkat lunak 

berorientasi objek (Chidamber & Keremer, 1994). 

 

2.5.2 Object Oriented Metrics 

Systa & Yu (1999), membagi object oriented metrics dalam 3 kategori, yaitu: 

a. Inheritance metrics, mengukur hieraki pewarisan 

b. Complexity metrics, memperkirakan komleksitas perangkat lunak 

c. Communication metrics, mengukur pasangan dan keterpaduan antar class 

Object oriented metrics yang diajukan oleh Chidamber & Kemerer (1994) 

adalah: 

a. Complexity metrics terdiri dari weighted methods per class (WMC) 

b. Inheritance metrics terdiri dari depth of in heritance tree (DIT) dan number of 

children (NOC) 

c. Communication metrics terdiri dari coupling between object (CBO), response 

fo r a class (RFC), dan lack of cohesion in method (LCOM) 
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1. Weighted Methods per Class (WMC) 

Misalnya sebuah class C1 memiliki methods M1, M2,..Mn dan c1, c2, 

....cn, adalah kompleksitas tiap methods tersebut, maka : 

WMC : ∑ 𝐂𝟏𝒏
𝒊=𝟏  

Kompleksitas methods dapat didefinisikan oleh masing-masing 

pengembang (Chidamber & Kemerer, 1994). Penelitian ini menggunakan 

cyclomatic complexity untuk perhitungan kompleksitas tiap method. 

2. Depth of Inheritance Tree (DIT) 

Kedalaman sebuah class dalam hierarki pewarisan diukur oleh DIT. 

Apabila terdapat multiple inheritance, DIT didapat dari panjang maksimum 

dari node ke root pada tree tersebut (Chidamber & Kemerer, 1994). 

3. Number of Children (NOC) 

NOC adalah jumlah subclasses langsung yang mewarisi sebuah class pada 

hierarki class (Chidamber & Kemerer, 1994). 

4. Coupling Between Object (CBO) 

CBO didefinisikan untuk sebuah class, yaitu banyaknya class yang 

terpasang oleh class yang diukur. Sebuah class A dikatakan terpasang dengan 

class B jika class A menggunakan method atau intance variable pada class B 

(Chidamber & Kemerer, 1994). 

5. Response for A Class (RFC)  

RFC adalah |RS|. RS didefinisikan sebagai berikut :  

RS = {M}UaI1 i{Ri} 
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Dimana {Ri} adalah himpunan method yang dipanggil oleh method i dan 

{M} adalah himpunan semua method yang ada di class tersebut (Chidamber & 

Kemerer, 1994). 

6. Lack of Cohesion in Methods (LCOM) 

Misalkan sebuah class C1 dengan n buah method M1, M2,..., Mn. Lah 

Lalu {1j} adalah himpunan intance variabel yang digunakan oleh method Mi. 

Dengan demikian terdapat n buah himpunan I1, I2, ..., In. 

Kemudian P = {I1, Ij |Ii n Ij = Q} dan Q = {I1, Ij |Ii n Ij Ø}. Jika semua n 

himpunan {I1}, {I2},..., {In} adalah Ø maka P = Ø. 

 

7. Cyclomatic Complexity (CC) 

CC, disebut juga McCabe cyclomatic complexity, digunakan untuk 

evaluasi kompleksitas sebuah method (Rosenberg at all, 1997 diacu dalam 

Sarker, 2005). CC adalah jumlah test class yang dibutuhkan untuk menguji 

methods secara komprehensif (Rosenberg, 1998). Perhitungan dapat dilakukan 

dengan menggambarkan urutan program sebuah method menjadi graph 

dengan semua path yang mungkin terjadi. Kompleksitasnya dihitung dengan 

rumus: 

v(G) = e – n + 2 

dimana, 

 v(G) adalah clymatic complexity untuk graf G 

 e adalah jumlah edges pada graf G, dan 

 n adalah jumlah node pada graf G 
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Gambar berikut menjelaskan bagaimana perhitungan CC pada sebuah graf. 

 

Gambar 2.3 Perhitungan CC dengan Graph (Rosenberg, 1998) 

Ada cara lain menghitung v(G) (Anderson dan Vestergren, 2004). 

merumuskannya sebagai berikut : 

v(G) = P + 1 

dimana, 

 P adalah jumlah predicate nodes yang ada dalam graph G 

 Predicate node adalah sebuah node yang mempresentasikan pernyataan 

Boolean di dalam code sehingga terdapat dua buah outgoing edges. 

Method dengan CC yang rendah umumnya lebih baik (El-Ahmadi, 2006). 

CC yang rendah berarti semakin baik dalam faktor testability dan 

understandability. Semakin kompleks sebuah method (CC tinggi) maka 

semakin tinggi testability dan understanbility. Akan tetapi, method yang 

memiliki CC yang rendah bukan berarti method tersebut tidak kompleks. Hal 

ini mungkin berarti bahwa method tersebut message passing dalam 

implementasinya (SATC, 1995). 
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Berikut pada graph A adalah Flowchart dari sebuah program. Kita perlu 

mengubah ke bentuk B sebelum menghitung menggunakan rumus, perlu 

diketahui cara mengubah dari flowchart (A) ke flowgraph (B) (Addison-

Wesley, 2007) 

 

Gambar 2.4 Konversi Flowchart ke Flowgraph (Addison-Wesley, 2007) 

Keterangan: 

 Setiap prosess dan IF, maka dihitung sebagai 1 node 

 Pada proses 4 dan 5, pada graph kanan dijadikan satu karena prosesnya 

beruntun. Berbeda dengan proses 1 (karena proses 1 bercabang) 

 Setiap penggabungan kembali dari proses percabangan dihitung 1 node 

(lihat angka 9 dan 10) 

 Start tidak dihitung dan End dihitung 1 node 

 

2.6 Aplikasi Mobile 

Aplikasi adalah program untuk melakukan sesuatu pada sistem komputer. 

Mobile adalah perpindahan yang mudah dari satu tempat ke tempat yang lain, 

misalnya handphone berarti terminal telepon yang dapat berpindah dengan mudah 
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dari satu tempat ke tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya 

komunikasi. Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dapat digunakan walaupun 

pengguna berpindah dengan mudah dari satu tempat ketempat lain tanpa terjadi 

pemutusan atau terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui 

perangkat nirkabel seperti pager, seperti telepon seluler dan PDA. 

Tabel 2.2 Karakteristik Perangkat Mobile (Wikipedia, 2012) 

No Karakteristik Keterangan Solusi 

1 Prosesor 

Lambat 

Clock speed CPU Mobile 

antara 20 Mhz – 400 Mhz 

Jangan lakukan komputasi 

intensif pada piranti. Jika 

perlu, lakukan 

2 Heap Memory 

Kecil 

Objek runtime app dan 

variabel diletakkan pada 

heap dan piranti mobile 

terbatas antara puluhan 

KB sampai beberapa MB 

Minimalkan pembuatan 

objek dan buang objek tak 

terpakai secepatnya 

3 Ruang 

Penyimpanan 

Aplikasi Kecil 

Ruang penyimpanan 

antara puluhan KB sampai 

beberapa MB (kecuali 

piranti yang mendukung 

external storage) 

Optimalkan ukuran paket 

aplikasi dan ukuran 

gambar dan suara 

4 Ukuran Layar 

Kecil 

Ukuran layar < 250 x 250 

(kecuali communicator) 

Gunakan gambar kecil 

pada aplikasi 

5 Kedalaman 

Warna 

Terbatas 

Awal ponsel layar 

berwarna hitam/putih. Saat 

ini S40 mendukung 4096 

warna, dan ada juga yang 

mendukung 16-bit 

kedalaman warna 

Grafik harus dioptimasi 

untuk tampilan resolusi 

rendah. Gambar PNG 

pilihan yang baik 

6 Kemampuan 

Suara Terbatas 

Beberapa piranti mobile 

hanya mendukung MIDI 

ringtone. Ada juga 

mendukung WAV 

Gunakan musik sederhana 

sebanyak mungkin 

7 Metode 

Masukan Teks 

Tidak Nyaman 

Ketidaknyamanan 

pemakaian keypad 

Rancang UI sehingga 

pemakai memilih dari 

daftar daripada 

memasukkan teks 

8 Masa Battery 

Singkat 

LCD terang dan CPU yang 

cepat membutuhkan 

battery lebih 

Kurangi pemakaian LCD, 

audio, dan vibrasi. 

Aplikasi seharusnya 

menyediakan cara untuk 

pause dan keluar secara 

cepat 
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2.7 Penelitian Terkait 

Penelitian berjudul Pengembangan Aplikasi Pencarian Lokasi Objek Wisata 

Terdekat Di Kabupaten Garut Berbasis Android  yang dipublikasikan oleh Jurnal 

Algoritma Sekolah Tinggi Teknologi Garut Vol. 10 No. 1 2013. Penelitian ini 

dilakukan Syamsu Rizal dengan membuat aplikasi dari sistem terkomputerisasi 

dalam bidang teknologi informasi mengenai pencarian lokasi objek wisata. 

Penelitian ini mengambil studi kasus di kabupaten Garut yang melibatkan data 

eksternal serta model-model terkait permasalahan tersebut untuk menghasilkan 

suatu sistem yang menghasilkan penilaian terhadap informasi wisata yang baik. 

Aplikasi yang dihasilkan dari penelitian ini berbasis pada pencarian lokasi, 

sehingga dapat mengetahui informasi mengenai objek wisata dan fasilitasnya. 

Selain itu aplikasi yang akan dikembangkan ini juga mudah dibawa-bawa ketika 

dibutuhkan. Adapun Metodologi yang di pakai dalam perancangan ini adalah 

dengan Object Oriented Desain (OOD) dari Unified Approach (UA) Ali Bahrami 

(1999). Perancangan sistem merupakan tahapan setelah melakukan proses 

analisis. Dalam perancangan terdapat beberapa tahapan yang dilakukan yaitu 

perancangan kelas, metode, atribut, dan asosiasi, menyaring UML Class Diagram, 

perancangan layer akses dan layer antarmuka, dan terakhir yaitu proses pengujian. 

Ali Bahrami (1999). 

Penelitian berjudul Perangkat Lunak Informasi Wisata Di bandung Dan 

Sekitarnya Berbasis Android yang dipublikasikan oleh Jurnal Konsentrasi Teknik 

Informatika, Program Studi Manajemen Informatika  PKN LPKIA Vol. 1 No.1 

September 2014. Penelitian ini dilakukan Rahman Hardianto dengan membuat 

sebuah perangkat lunak yang dapat memberikan informasi lokasi wisata di kota 
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Bandung dan sekitarnya berbasis android. Penelitian ini mengambil studi kasus di 

kota Bandung melibatkan data eksternal serta model-model terkait permasalahan 

tersebut untuk menghasilkan suatu sistem yang menghasilkan penilaian terhadap 

informasi wisata yang baik. Aplikasi yang dihasilkan dari penelitian ini mampu 

mencari informasi lokasi wisata dengan mudah dan efektif berdasarkan tujuan 

wisata yang diharapkan yang ada di kota Bandung. Selain itu perangkat lunak ini 

juga akan mengarahkan pengguna menuju lokasi wisatanya dengan bantuan maps 

dan navigasi. Aplikasi memanfaatkan Google Maps sebagai fasilitas pendukung 

sistem informasi geografisnya. Dalam perancangan sistem peneliti menggunakan 

metode pengembangan perangkat lunak berorientasi objek yang  merupakan suatu 

cara bagaimana sistem perangkat lunak dibangun melalui pendekatan objek secara 

sistematis, guna mengidentifikasi sistem yang sesuai dengan kebutuhan user serta 

menghasilkan perangkat lunak yang baik, maka analisis dengan pemodelan yang 

cocok digunakan untuk berorientasi objek adalah  Unified Modeling Language 

(UML) dengan pengembangan perangkat lunak menggunakan teknik Waterfall. 

Penelitian berjudul Aplikasi Sebaran Objek Wisata Di Kota Bengkulu 

Berbasis Android yang dipublikasikan oleh Jurnal Rekursif Program Studi Teknik 

Infomatika, Fakultas Teknik, Universitas Bengkulu Vol. 3 No. 1 Maret 2015. 

Penelitian ini dilakukan Wisnu Prasetya Utama dengan merancang dan 

membangun suatu aplikasi sebaran objek wisata di kota Bengkulu berbasis 

android. Penelitian ini mengambil studi kasus di kota Bengkulu melibatkan data 

eksternal serta model-model terkait permasalahan tersebut untuk menghasilkan 

suatu sistem yang menghasilkan penilaian terhadap informasi wisata yang baik. 

Aplikasi yang dihasilkan dari penelitian ini mampu mencari informasi lokasi 
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sebaran wisata dengan mudah dan efektif berdasarkan tujuan wisata yang 

diharapkan yang ada di kota Bengkulu. Pada penerapannya hasil dari aplikasi ini 

bisa diimplementasikan pada perangkat yang memiliki akselerometer, kompas dan 

GPS. Data koordinat dan data objek wisata kota Bengkulu disimpan di SQLite 

Manager. Aplikasi ini juga memanfaatkan peta dari Google Maps dalam 

menunjukkan lokasi pengguna ke lokasi objek wisata di kota Bengkulu yang 

dicari. Dalam perancangan sistem peneliti menggunakan metode pengembangan 

sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah model sekuensial 

linier dan Unified Modeling Language (UML) sebagai perancangan sistem. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang berbasis android pada pencarian 

objek wisata di kota Bengkulu. 
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BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN 

 

3.1 Penelitian yang akan dilakukan 

Penelitian yang akan dilakukan ini yaitu, membangun sebuah Aplikasi Mobile 

Objek Wisata di Pulau Madura dengan menggunakan metode pengembangan 

yaitu, Unified Approach (UA). Aplikasi yang akan dibangun akan mengikuti 

tahap-tahap sesuai dengan yang ada di Unified Approach (UA), mulai dari tahap 

analisis, desain hingga konstruksi atau pengujian. Aplikasi yang telah selesai 

dibangun akan diukur kualitasnya menggunakan Metrics Berorientasi Objek yang 

diajukan oleh Chidamber & Kemerer (1994), akan ada enam metrik yang 

memiliki sudut pandang yang terkait dengan faktor-faktor karakteristik kualitas. 

Tinggi rendahnya nilai metrics akan mempengaruhi pada tinggi rendahnya faktor-

faktor kualitas yang terkait pada masing-masing metrics. Terpenuhinya 

karakteristik-karakteristik tersebut merupakan kualitas dari sudut pandang 

pengembangan, sehingga nantinya akan mendapat kesimpulan hasil yang sesuai 

dengan System Development Life Cycle (SDLC). 

 

3.2 Analisis Kebutuhan 

Dalam menemukan suatu informasi objek wisata khususnya di Pulau Madura 

para wisatawan membutuhkan sebuah alat yang disebut sebagai Aplikasi Mobile 

Objek Wisata. 

Aplikasi Mobile Objek Wisata yang akan dibangun nantinya akan 

menyediakan sebuah informasi yang ada pada setiap kabupaten yang ada di Pulau 
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Madura sesuai dengan data yang telah diperoleh, admin akan menginputkan data 

objek wisata untuk menyediakan informasi bagi para wisatawan, yang informasi 

tersebut nantinya juga akan dilengkapi dengan google maps untuk mempermudah 

dalam menemukan lokasi objek wisata yang akan dituju. Pada Aplikasi Mobile 

Objek Wisata nantinya juga akan disediakan rekomendasi harga dan fasilitas 

objek wisawata untuk para wisatawan dan juga akan ada informasi tentang 

kabupaten yang ada di Pulau Madura. 

Aplikasi Mobile Objek Wisata ini diharapkan dapat membantu memudahkan 

para wisatawan dalam menemukan suatu informasi objek wisata yang akan dituju 

dan sesuai dengan keinginan para wisatawan, khususnya objek wisata yang ada di 

Pulau Madura. 

 

3.3 Tahap-tahap Pengembangan dalam Unified Approach (UA) 

Metodologi Unified Approach (UA) merupakan pengembangan sistem 

berbasis objek yang menggabungkan proses dan metodologi yang telah ada 

sebelumnya dan menggunakan UML sebagai standar pemodelannya. Proses dan 

tahapan yang ada dalam UA yaitu, tahap analisis, tahap desain dan tahap 

konstruksi atau pengujian. 

Tahap pertama dalam UA adalah tahap analisis yang menghasilkan 

identifikasi class-class yang nantinya akan teridentifikasi sebagai output di tahap 

analisis dan akan dijadikan input pada tahap desain. Sementara itu, output dari 

tahap desain akan dilakukan tahap konstruksi atau pengujian. 

Proses yang akan dilakukan dalam pengembangan perangkat lunak 

berorientasi objek, dapat dilihat pada blok diagram berikut: 
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Gambar 3.1 Blok Diagram Tahapan dalam Unified Approach (UA) 

 

3.3.1 Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan untuk memahami inti permasalahan dan tanggung 

jawab sistem dengan memahami pekerjaan apa yang dilakukan oleh sistem 

melalui beberapa pemodelan. Hasil akhir yang ingin dicapai adalah menghasilkan 

class-class yang sesuai dengan kebutuhan dan mengetahui kecocokan metode 

Unified Approach (UA) dalam pengembangan Aplikasi Mobile Objek Wisata. 

Tahap-tahap dari analisis digambarkan dalam blok diagram berikut: 

 

Gambar 3.2 Tahap Analisis Unified Approach (UA) (Bahrami, 1999) 

Keterangan: 

a. Identifikasi Aktor 

Identifikasi aktor adalah tahap pertama dalam tahap analisis. Istilah aktor 

mempresentasikan peran dari seorang aktor terhadap sistem. Kandidat aktor 

dapat ditemukan dengan mencari tahu siapa yang akan menggunakan sistem. 
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b. Pengembangan Use Case, Activity Diagram 

Pada tahap ini akan digambarkan model aktifitas bisnis menggunakan diagram 

aktifitas UML untuk menggambarkan kinerja sistem. Dalam use case akan 

menggambarkan interaksi aktor terhadap sistem. Dengan interaksi aktor 

terhadap sistem yang ada, dapat dilakukan pemodelan activity diagram yang 

akan digambarkan dengan alur kerja dari sistem. 

c. Pengembangan Diagram Interaksi 

Salah satu diagram interaksi adalah sequence diagram. Sequence diagram 

adalah suatu model untuk menggambarkan interaksi antar objek dalam sistem. 

Interaksi yang dilakukan oleh objek-objek tersebut dilakukan dengan cara satu 

objek mengirimkan pesan kepada objek lain. Objek-objek yang teridentifikasi 

dari sequence diagram ini akan dijadikan referensi untuk class dan method. 

d. Identifikasi Class, Relasi, Atribut dan Method 

Dari sequence diagram akan terlihat objek-objek apa saja yang ada dalam 

sistem. Dari objek-objek tersebut dilakukan identifikasi class, relasi, atribut 

dan method yang akan digunakan pada setiap class. 

e. Penyaringan 

Dalam tahap ini akan diperiksa kebenaran dari hasil analisis sistem yang telah 

dilakukan sebelumnya. 

 

3.3.1.1 Tahap Analisis Iterasi Pertama 

Tahap analisis iterasi pertama yang akan dilakukan disini adalah pekerjaan 

pertama yang dilakukan pengembang sesuai dengan tahap-tahap pada Unified 

Approach (UA) yaitu, identifikasi aktor, pengembangan use case dan activity 
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diagram, pengembangan diagram interaksi, identifikasi class, relasi, atribut dan 

method. 

 

A. Identifikasi Aktor 

Dalam Aplikasi Mobile Objek Wisata, aktor yang teridentifikasi dari analisis 

kebutuhan, adalah: 

1. Admin yang akan menginputkan data objek wisata untuk menyediakan 

informasi bagi para wisatawan 

2. Para wisatawan yang akan mencari informasi objek wisata sesuai dengan yang 

dicari. 

 

B. Pengembangan Use Case dan Activity Diagram 

1. Pengembangan Use Case Diagram 

Dalam pengembangan use case diagram menggambarkan fitur-fitur yang akan 

terdapat dalam sistem. Pada sistem nantinya akan terdapat fitur informasi, 

rekomendasi dan profil. Dalam fitur informasi akan ada pemilihan kabupaten, 

objek wisata, melihat detail objek wisata dan mencari lokasi objek wisata. Dalam 

fitur rekomendasi akan ada pemilihan kategori harga dan fasilitas, melihat detail 

rekomendasi dan mencari lokasi rekomendasi objek wisata. Dan pada fitur profil 

akan ada pemilihan profil dan melihat detail profil.  

Dari semua fitur yang dapat disebut juga sebagai respon user terhadap sistem, 

dimana respon tersebut digambarkan dalam use case diagram sebagai berikut: 
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Gambar 3.3 Rancangan Use Case Diagram 

 

Narative Use Case 

Fungsi mengelola data sistem dikontrol oleh admin yang nantinya akan dibuat 

untuk menginputkan, mengubah dan menghapus data objek wisata, menginputkan 

rekomendasi harga dan fasilitas sesuai dengan data objek wisata yang ada. 

Fungsi informasi akan dibuat untuk memberi kemudahan kepada semua user 

dalam mencari informasi dan menemukan lokasi objek wisata yang dituju dengan 

mencari di google maps yang akan disediakan oleh sistem nantinya. 
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Fungsi rekomendasi akan dibuat untuk memberi kemudahan dalam memilih 

objek wisata sesuai dengan harga dan fasilitas yang dibutuhkan, user juga dapat 

melihat lokasi objek wisata yang akan dituju dengan mencari di google maps yang 

akan disediakan oleh sistem nantinya. 

Fungsi profil akan dibuat untuk memberikan informasi kepada semua user 

sekilas tentang Pulau Madura dan kabupaten yang ada di Pulau Madura. 

 

2. Pengembangan Activity Diagram 

Dalam pengembangan use case diagram terdapat gambaran umum beberapa 

fitur sistem dan aksi aktor yang akan berinteraksi langsung dengan sistem. Dari 

gambaran tersebut maka, dapat ditentukan alur proses pemodelan activity diagram 

yang akan dilakukan dalam sistem. Activity diagram digambarkan sebagai berikut: 

 

Gambar 3.4 Rancangan Activity Diagram 
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Deskripsi Activity Diagram 

User akan mengakses sistem, maka akan informasi, rekomendasi dan profil. 

Informasi, user akan memilih kabupaten kemudian, akan memilih objek wisata 

dan user akan menemukan informasi yang dicari, user juga akan dapat mencari 

lokasi dengan bantuan google maps. Rekomendasi, user akan memilih kategori 

harga atau fasilitas kemudian, akan muncul data objek wisata yang dipilih sesuai 

kategori, user akan memilih objek wisata dan akan mengetahui detail informasi 

kategori yang dipilih, user juga akan dapat mencari lokasi dengan bantuan google 

maps. Profil, user akan memilih profil maka, akan muncul informasi detail profil. 

 

C. Pengembangan Diagram Interaksi 

Sequence diagram dinamakan sebagai Interaction Diagram. Interaction 

diagram digunakan untuk memperhatikan interaksi, yang memuat himpunan dari 

objek serta relasi yang terjadi antara objek itu, termasuk juga bagaimana message 

(pesan) mengalir diantara objek. 

 

1. Sequence Diagram 

Sequence diagram bisa digunakan untuk menggambarkan skenario atau 

rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah sistem 

untuk menghasilkan output tertentu. 

 

Sequence Diagram Informasi 

Pada sequence diagram informasi, sistem akan meminta user memilih 

kabupaten. Setelah itu, sistem akan menampilkan semua objek wisata kemudian, 
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user akan memilih objek wisata dan sistem akan menampilkan detail informasi 

objek wisata. Apabila user ingin mencari lokasi objek wisata, user akan dapat 

mencari langsung di google maps yang akan disediakan nantinya. 

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram Informasi 

 

Sequence Diagram Rekomendasi 

Pada sequence diagram rekomendasi, sistem akan meminta user untuk memilih 

kategori rekomendasi yaitu, harga atau fasilitas. Setelah itu, sistem akan 

menampilkan semua rekomendasi harga atau fasilitas kemudian, user akan 

memilih objek wisata rekomendasi harga atau fasilitas dan sistem akan 

menampilkan detail rekomendasi objek wisata harga atau fasilitas. Apabila user 
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ingin mencari lokasi objek wisata, user akan dapat mencari langsung di google 

maps yang akan disediakan nantinya. 

 

Gambar 3.6 Sequence Diagram Rekomendasi 

 

Sequence Diagram Profil 

Pada sequence diagram profil, sistem akan meminta user untuk memilih 

profil. Setelah itu, sistem akan menampilkan detail profil. 

 

Gambar 3.7 Sequence Diagram Profil 
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D. Identifikasi Class, Relasi, Atribut dan Method 

1. Identifikasi Class 

Dari seluruh interaction diagram yaitu, sequence diagram untuk setiap proses 

diatas, dapat dilihat gambaran kandidat-kandidat class yang akan digunakan 

dalam perancangan sistem. Kandidat class tersebut didapatkan dari objek-objek 

yang ada dalam interaction diagram. Hal yang pertama dilakukan dalam 

pengklasifikasian adalah mendaftarkan sejumlah objek menjadi kandidat class.  

Kandidat class yang terdapat pada interaction diagram diatas ditemukan 

kategori classnya (Relevan Class, Fuzzy Class, dan Irrelevant Class). Jika ada 

kandidat yang masuk pada kategori Irrelevant Class maka kandidat tersebut di 

eliminasi dari list kandidat class. 

 

Identifikasi Class pada Interaction Diagram Informasi 

Adapun kandidat class yang dapat diidentifikasi dari interaction diagram 

informasi adalah sebagai berikut (Simon Kendal, 2009). 

Tabel 3.1 Eliminasi Class berdasarkan Interaction Diagram Informasi 

Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

User Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktor yang 

berinteraksi langsung 

dengan sistem 

MenuInformasi Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

DataBangkalan Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

DataSampang Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

DataPamekasan Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 
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Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

DataSumenep Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

kabupaten Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

objek_wisata Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

pilihBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

pilihSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

pilihPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 
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Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

menampilkanDetailWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

pilihSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

 

Class yang dapat diidentifikasi pada interaction diagram informasi ada tujuh, 

yaitu: 

1. MenuInformasi: Class yang menampilkan form yang diklik pada button sistem 

2. DataBangkalan: Class yang menampilkan data kabupaten Bangkalan 

3. DataSampang: Class yang menampilkan data kabupaten Sampang 

4. DataPamekasan: Class yang menampilkan data kabupaten Pamekasan 

5. DataSumenep: Class yang menampilkan data kabupaten Sumenep 

6. kabupaten: Class yang memuat data kabupaten 

7. objek_wisata: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 

 

Identifikasi Class pada Interaction Diagram Rekomendasi 

Adapun kandidat class yang dapat diidentifikasi dari interaction diagram 

rekomendasi adalah sebagai berikut (Simon Kendal, 2009). 
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Tabel 3.2 Eliminasi Class berdasarkan Interaction Diagram Rekomendasi 

Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

User Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan aktor 

yang berinteraksi 

langsung dengan 

sistem 

MenuRekomendasi Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

DataKategoriHarga Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

DataKategoriFasilitas Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

kategori Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

harga Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

fasilitas Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

RekomHarga Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

RekomFasilitas Relevant 

Class 

Karena 

mempunyai 

atribut serta 

method 

pilihKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 
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Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

mengambilDataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

pilihHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataKategoriHarga() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

pilihKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

mengambilDataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

pilihFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

mengambilDataWisataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 
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Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

mengambilDataWisataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

menampilkanDataWisataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

pilihWisataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailWisataKategoriFasilitas(

) 

Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

mencariLokasiWisataKategoriFasilitas() Irrelevant 

Class 

Karena 

merupakan 

aktifitas sistem 

 

Class yang dapat diidentifikasi pada interaction diagram rekomendasi ada 

delapan, yaitu: 

1. MenuRekomendasi: Class yang menampilkan form yang diklik pada button 

sistem 

2. DataKategoriHarga: Class yang menampilkan data jenis kategori harga 

3. DataKategoriFasilitas: Class yang menampilkan data jenis kategori fasilitas 

4. kategori: Class yang memuat data jenis kategori 

5. harga: Class yang menampilkan data rekomendasi objek wisata kategori harga 

6. fasilitas: Class yang menampilkan data rekomendasi objek wisata kategori 

fasilitas 

7. RekomHarga: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 

kategori harga 

8. RekomFasilitas: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 

kategori fasilitas 
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Identifikasi Class pada Interaction Diagram Profil 

Adapun kandidat class yang dapat diidentifikasi dari interaction diagram profil 

adalah sebagai berikut (Simon Kendal, 2009). 

Tabel 3.3 Eliminasi Class berdasarkan Interaction Diagram Profil 

Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

User Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktor yang berinteraksi 

langsung dengan 

sistem tersebut 

MenuProfil Relevant 

Class 

Karena mempunyai 

atribut serta method 

TeksMadura Irrelevant 

Class 

Karena tidak memiliki 

objek dan aksi 

TeksBangkalan Irrelevant 

Class 

Karena tidak memiliki 

objek dan aksi 

TeksSampang Irrelevant 

Class 

Karena tidak memiliki 

objek dan aksi 

TeksPamekasan Irrelevant 

Class 

Karena tidak memiliki 

objek dan aksi 

TeksSumenep Irrelevant 

Class 

Karena tidak memiliki 

objek dan aksi 

pilihProfilMadura() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailProfilMadura() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihProfilBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailProfilBangkalan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihProfilSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailProfilSampang() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihProfilPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailProfilPamekasan() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 

pilihProfilSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas user 

menampilkanDetailProfilSumenep() Irrelevant 

Class 

Karena merupakan 

aktifitas sistem 
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Class yang dapat diidentifikasi pada interaction diagram profil ada satu, yaitu: 

1. MenuProfil: Class yang menampilkan form yang diklik pada button sistem 

Pada kandidat class informasi, rekomendasi dan profil memiliki alasan kenapa 

kandidat class terpilih atau tereliminasi, penjelasan dari alasan tersebut yaitu: 

a. Karena merupakan aktor yang berinteraksi langsung dengan sistem, 

maksudnya adalah merupakan pengguna yang menggunakan aplikasi yang 

dibuat 

b. Karena tidak memiliki objek dan aksi, maksudnya adalah tidak memiliki objek 

dan aksi untuk sebuah class pada sistem 

c. Karena mempunyai atribut serta method, maksudnya adalah memiliki aksi 

yang dapat dieksekusi di dalam sistem 

d. Karena merupakan aktifitas sistem, maksudnya adalah layanan sistem 

terhadap pengguna 

e. Karena merupakan aktifitas user, maksudnya adalah aktifitas pengguna dalam 

menggunakan atau mengakses sistem 

Berdasarkan hasil identifikasi pada interaction diagram informasi, 

rekomendasi dan profil terdapat beberapa class yang dapat diidentifikasi, yaitu: 

1. MenuInformasi: Class yang menampilkan form yang diklik pada button sistem 

2. DataBangkalan: Class yang menampilkan data kabupaten Bangkalan 

3. DataSampang: Class yang menampilkan data kabupaten Sampang 

4. DataPamekasan: Class yang menampilkan data kabupaten Pamekasan 

5. DataSumenep: Class yang menampilkan data kabupaten Sumenep 

6. kabupaten: Class yang memuat data kabupaten 

7. objek_wisata: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 
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8. MenuRekomendasi: Class yang menampilkan form yang diklik pada button 

sistem 

9. DataKategoriHarga: Class yang menampilkan data jenis kategori harga 

10. DataKategoriFasilitas: Class yang menampilkan data jenis kategori fasilitas 

11. kategori: Class yang memuat data jenis kategori 

12. harga: Class yang menampilkan data rekomendasi objek wisata kategori harga 

13. fasilitas: Class yang menampilkan data rekomendasi objek wisata kategori 

fasilitas 

14. RekomHarga: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 

kategori harga 

15. RekomFasilitas: Class yang menampilkan data detail  informasi objek wisata 

kategori fasilitas 

16. MenuProfil: Class yang menampilkan form yang diklik pada button sistem 

Class yang teridentifikasi pada sistem ada enam belas class diantaranya, class 

MenuInformasi, DataBangkalan, DataSampang, DataPamekasan, DataSumenep, 

kabupaten, objek_wisata, MenuRekomendasi, DataKategoriHarga, 

DataKategoriFasilitas, kategori, harga, fasilitas, RekomHarga, RekomFasilitas 

dan class MenuProfil. 

 

2. Identifikasi Relasi 

Setelah semua class teridentifikasi, langkah selanjutnya menentukan relasi 

antara class. Adapun relasi dari tiap class dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 
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Tabel 3.4 Relasi pada Semua Class 

Class Related Class Association Name 

MenuInformasi DataBangkalan 

DataSampang 

DataPamekasan 

DataSumenep 

Data Objek Wisata 

DataBangkalan objek_wisata Detail Objek Wisata Bangkalan 

DataSampang objek_wisata Detail Objek Wisata Sampang 

DataPamekasan objek_wisata Detail Objek Wisata Pamekasan 

DataSumenep objek_wisata Detail Objek Wisata Sumenep 

kabupaten - - 

objek_wisata - - 

MenuRekomendasi DataKategoriHarga 

DataKategoriFasilitas 

Data Kategori Objek Wisata 

DataKategoriHarga harga Data Objek Wisata Harga 

DataKategoriFasilitas fasilitas Data Objek Wisata Fasilitas 

kategori - - 

harga RekomHarga Detail Objek Wisata Harga 

fasilitas RekomFasilitas Detail Objek Wisata Fasilitas 

RekomHarga - - 

RekomFasilitas - - 

MenuProfil - - 

 

3. Identifikasi Atribut dan Method 

Setelah semua class teridentifikasi, selanjutnya dilakukan identifikasi terhadap 

atribut dan method yang dimiliki tiap class. Adapun atribut dan method tersebut 

dapat diperoleh dari sequence diagram yang tergambar pada message antar objek. 

Atribut dan method yang teridentifikasi dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.5 Identifikasi Atribut dan Method 

Class Atribut Method 

MenuInformas

i 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

pilihBangkalan() 

pilihSampang() 

pilihPamekasan() 

pilihSumenep() 

DataBangkala

n 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

mengambilDataWisataBangkalan() 

pilihWisataBangkalan() 

DataSampang namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

mengambilDataWisataSampang() 

pilihWisataSampang() 
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Class Atribut Method 

DataPamekasa

n 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

mengambilDataWisataPamekasan() 

pilihWisataPamekasan() 

DataSumenep namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

mengambilDataWisataSumenep() 

pilihWisataSumenep() 

kabupaten idkabupaten 

namakabupaten 

mengambilDataWisataBangkalan() 

menampilkanDataWisataBangkalan() 

mengambilDataWisataSampang() 

menampilkanDataWisataSampang() 

mengambilDataWisataPamekasan() 

menampilkanDataWisataPamekasan() 

mengambilDataWisataSumenep() 

menampilkanDataWisataSumenep() 

objek_wisata idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

profilobjekwisata 

latitude 

longitude 

menampilkanDetailWisataBangkalan() 

mencariLokasiWisataBangkalan() 

menampilkanDetailWisataSampang() 

mencariLokasiWisataSampang() 

menampilkanDetailWisataPamekasan() 

mencariLokasiWisataPamekasan() 

menampilkanDetailWisataSumenep() 

mencariLokasiWisataSumenep() 

MenuRekome

ndasi 

buttonHarga 

buttonFasilitas 

pilihKategoriHarga() 

pilihKategoriFasilitas() 

DataKategori

Harga 

jenisharga mengambilDataKategoriHarga() 

pilihHarga() 

DataKategoriF

asilitas 

jenisfasilitas mengambilDataKategoriFasilitas() 

pilihFasilitas() 

kategori idkategori 

jeniskategori 

mengambilDataKategoriHarga() 

menampilkanDataKategoriHarga() 

mengambilDataWisataKategoriHarga() 

menampilkanDataWisataKategoriHarga

() 

mengambilDataKategoriFasilitas() 

menampilkanDataKategoriFasilitas () 

mengambilDataWisataKategoriFasilitas

() 

menampilknDataWisataKategoriFasilita

s() 

harga namaobjekwisata 

detailharga 

mengambilDataWisataKategoriHarga() 

pilihWisataKategoriHarga() 

fasilitas namaobjekwisata 

detailfasilitas 

mengambilDataWisataKategoriFasilitas

() 

pilihWisataKategoriFasilitas() 
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Class Atribut Method 

RekomHarga idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailharga 

latitude 

longitude 

menampilkanDetailWisataKategoriHarg

a() 

mencariLokasiWisataKategoriHarga() 

RekomFasilita

s 

idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailfasilitas 

latitude 

longitude 

menampilkanDetailWisataKategoriFasil

itas() 

mencariLokasiWisataKategoriFasilitas() 

MenuProfil buttonMadura 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

pilihProfilMadura() 

pilihProfilBangkalan() 

pilihProfilSampang() 

pilihProfilPamekasan() 

pilihProfilSumenep() 

 

3.3.1.2 Tahap Analisis Iterasi Kedua 

Tahap analisis iterasi kedua merupakan pekerjaan ulang dari analisis iterasi 

pertama yang dilakukan pengembang sesuai dengan tahap-tahap pada Unified 

Approach (UA), tahap-tahap pada iterasi analisis pertama dilakukan perulangan 

atau perbaikan pada tahap analisis iterasi kedua yang merupakan hasil dari tahap 

analisis. 

 

A. Identifikasi Aktor (Refine) 

Identifikasi aktor pada tahap analisis iterasi kedua menjadi lebih jelas dan 

dilengkapi dengan aktifitas aktor terhadap sistem, yaitu sebagai berikut: 

1. Admin merupakan pelaku sistem utama yang secara langsung mengolah sistem 

2. User merupakan pengguna utama yang menggunakan sistem dalam mencari 

dan menerima informasi objek wisata serta memanfaatkan layanan yang ada 

pada sistem. 
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Tabel 3.6 Identifikasi Aktor dan Aktifitasnya 

 

No 

 

 

Aktor 

 

Tipe 

Aktor 

 

Aktivitas Aktor 

1  

 

 

Admin 

 

 

PSA 

Admin merupakan Primary System Actor (Pelaku 

Sistem Utama) yang secara langsung akan berinteraksi 

dengan sistem, untuk memberikan informasi dan 

mengelola sistem. 

2  

 

 

User 

 

PBA 

User merupakan Primary Business Actor (Pelaku 

Bisnis Utama) yang mendapatkan informasi dan 

memanfaatkan layanan yang ada pada sistem. 

 

B. Pengembangan Use Case dan Activity Diagram (Refine) 

1. Pengembangan Use Case Diagram (Refine) 

Pengembangan use case di tahap analisis iterasi kedua lebih disederhanakan 

lagi dan juga dilengkapi dengan skenario use case sehingga akan lebih mudah 

dipahami. Gambaran umum yang diperoleh yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 3.8 Rancangan Use Case Diagram (Refine) 
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Narative Use Case Mengelola Data Sistem (Refine) 

Fungsi mengelola data sistem merupakan reaksi dari admin pada saat sistem 

akan dibuat seperti mengubah, menghapus, dan menginputkan data objek wisata 

yang telah dipilih, menginputkan harga dan fasilitas sesuai dengan data objek 

wisata yang ada. 

Tabel 3.7 Narative Use Case Mengelola Data Sistem 

Nama Use Case Mengelola Data Sistem 

Aktor Admin 

Tujuan Mengelola semua data sistem pada saat pembuatan 

sistem 

Deskripsi Admin akan menginputkan mengubah, dan 

menghapus data pada sistem 

Bidang Khas Kejadian Kegiatan Pelaku: 

Step 1: Admin menginputkan, mengubah, dan 

menghapus data pada sistem 

Respon Sistem: 

Step 2: Sistem menyimpan data yang telah 

diinputkan, diubah, dan dihapus oleh admin 

Kesimpulan Use case ini selesai apabila semua data yang 

diinputkan telah tersimpan pada database sistem 

 

Narative Use Case Informasi (Refine) 

Fungsi informasi merupakan reaksi dari sistem untuk memberi kemudahan 

kepada user dalam mencari informasi dan menemukan lokasi objek wisata. Form 

yang akan disediakan oleh sistem akan membantu user menemukan informasi dan 

lokasi objek wisata, user juga dapat melihat lokasi objek wisata yang akan dituju 

dengan mencari di google maps yang akan disediakan oleh sistem nantinya. 
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Tabel 3.8 Narative Use Case Informasi 

Nama Use Case Informasi 

Aktor User 

Tujuan Membantu user dalam menemukan informasi dan 

lokasi objek wisata yang ingin dituju 

Deskripsi User akan melakukan pencarian informasi dan lokasi 

objek wisata yang ingin dituju dengan memilih 

kabupaten yang tersedia di form kemudian akan 

memilih objek wisata pada form yang telah 

dimunculkan oleh sistem 

Bidang Khas Kejadian Kegiatan Pelaku: 

Step 1: User memilih tab menu informasi yang telah 

disediakan 

Step 3: User memilih kabupaten pada form yang 

telah disediakan 

Step 5: User memilih salah satu objek wisata yang 

ingin dituju 

Step 7: User mencari lokasi pada google maps yang 

ada pada form informasi objek wisata untuk 

menemukan lokasi yang ingin dituju 

Respon Sistem: 

Step 2: Sistem menampilkan form kabupaten yang 

perlu dipilih sebelum melakukan pencarian informasi 

dan lokasi objek wisata 

Step 4: Sistem menampilkan semua data objek 

wisata yang ada pada kabupaten yang telah dipilih 

Step 6: Sistem menampilkan form informasi objek 

wisata yang telah dipilih oleh user 

Kesimpulan Use case ini selesai apabila data objek wisata yang 

dipilih berdasarkan kabupaten berhasil ditampilkan 

sesuai dengan permintaan user, kemudian berhasil 

menampilkan informasi objek wisata dan sistem juga 

dapat menampilkan maps lokasi objek wisata yang 

ingin dituju oleh user 

 

Narative Use Case Rekomendasi (Refine) 

Fungsi rekomendasi merupakan reaksi sistem kepada semua user untuk 

memberi kemudahan dalam memilih objek wisata sesuai harga dan fasilitas yang 

dibutuhkan. Form yang akan disediakan dapat membantu user melakukan 

pencarian harga dan fasilitas objek wisata. Jika, user menemukan rekomendasi 
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yang diinginkan, user juga dapat melihat lokasi objek wisata yang akan dituju 

dengan mencari di google maps yang akan disediakan oleh sistem nantinya. 

Tabel 3.9 Narative Use Case Rekomendasi 

Nama Use Case Rekomendasi 

Aktor User 

Tujuan Membantu user dalam mencari objek wisata sesuai 

dengan harga dan fasilitas yang dibutuhkan 

Deskripsi User akan memilih kategori rekomendasi harga atau 

fasilitas, kemudian memilih harga atau fasilitas pada 

form yang muncul, setelah itu user dapat memilih 

objek wisata yang termasuk dalam rekomendasi 

harga atau fasilitas untuk melihat detail rekomendasi 

Bidang Khas Kejadian Kegiatan Pelaku: 

Step 1: User memilih tab menu rekomendasi yang 

telah disediakan 

Step 3: User memilih rekomendasi harga atau 

fasilitas yang diinginkan 

Step 5: User memilih data objek wisata yang 

termasuk dalam pilihan kategori yang dipilih 

Step 7: User mencari lokasi pada google maps yang 

ada pada form rekomendasi objek wisata untuk 

menemukan lokasi yang ingin dituju 

Respon Sistem: 

Step 2: Sistem menampilkan form kategori 

rekomendasi objek wisata yang telah dipilih user 

Step 4: Sistem menampilkan semua data yang sesuai 

dengan pilihan user 

Step 6: Sistem menampilkan detail rekomendasi 

objek wisata yang telah dipilih oleh user 

Kesimpulan Use case ini selesai apabila data rekomendasi objek 

wisata yang dipilih sesuai permintaan user berhasil 

ditampilkan kemudian dapat menampilkan objek 

wisata kategori yang dipilih user dan sistem juga 

berhasil menampilkan detail rekomendasi serta maps 

lokasi objek wisata yang ingin dituju oleh user 

 

Narative Use Case Profil (Refine) 

Fungsi profil merupakan reaksi dari sistem untuk memberikan informasi 

kepada semua user sekilas tentang Pulau Madura dan kabupaten yang ada di 

Pulau Madura. 
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Tabel 3.10 Narative Use Case Profil 

Nama Use Case Profil 

Aktor User 

Tujuan Membantu user mengetahui sekilas tentang Pulau 

Madura dan kabupaten yang ada di Pulau Madura 

Deskripsi User memilih profil yang telah disediakan oleh 

sistem, kemudian sistem menampilkan form 

keterangan profil yang ada pada sistem 

Bidang Khas Kejadian Kegiatan Pelaku: 

Step 1: User memilih tab menu profil yang telah 

disediakan 

Step 3: User memilih salah satu profil yang 

diinginkan 

Respon Sistem: 

Step 2: Sistem menampilkan form profil yang telah 

dipilih oleh user 

Step 4: Sistem menampilkan form keterangan profil 

yang dipilih oleh user 

Kesimpulan Use case ini selesai apabila data profil yang dipilih 

sesuai dengan permintaan user berhasil ditampilkan 

dan isi form keterangan profil yang dipilih oleh user 

berhasil ditampilkan oleh sistem 

 

Skenario-skenario diatas berfungsi menjelaskan aktifitas yang terjadi di setiap 

use case dan dapat mengetahui gambaran proses yang akan terjadi pada sistem. 

 

2. Pengembangan Activity Diagram (Refine) 

Pada tahap analisis iterasi kedua, activity diagram menjadi lebih mudah 

dimengerti  dalam memperlihatkan aliran kendali dari suatu aktifitas ke aktifitas 

lainnya karena activity diagram akan dibagi tiga sesuai fitur yang ada pada use 

case, tidak tergabung jadi satu seperti sebelumnya. Activity diagram secara 

esensial mirip dengan alir (Flowchart), dengan activity diagram dapat 

memodelkan aliran-aliran dari objek dalam pergerakannya dari suatu state lainnya 

dalam suatu aliran kendali. 
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Deskripsi Activity Diagram Informasi (Refine) 

Pada bagian informasi, user akan memilih kabupaten yang tersedia yaitu, 

kabupaten Bangkalan, Sampang, Pamekasan dan Sumenep. Kemudian user akan 

memilih objek wisata dan user akan mengetahui detail informasi objek wisata 

yang dicari, setelah user mendapatkan detail informasi yang dicari, user juga 

dapat mencari lokasi dengan bantuan google maps yang akan disediakan nantinya 

namun, jika user tidak ingin bantuan google maps, user dapat kembali ke pilih 

kabupaten dan memilih kabupaten yang lainnya atau keluar dari sistem. Untuk 

lebih jelasnya dapat dilihat pada rancangan activity diagram berikut. 

 

Gambar 3.9 Rancangan Activity Diagram Informasi (Refine) 
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Deskripsi Activity Diagram Rekomendasi (Refine) 

Pada bagian rekomendasi, user akan memilih kategori yang tersedia yaitu, 

ketegori harga dan fasilitas. Jika, user memilih kategori harga, akan muncul harga 

tiket masuk objek wisata yang ada, kemudian akan muncul data objek wisata yang 

dipilih sesuai harga, user dapat memilih objek wisata dan mengetahui detail 

informasi harga tiket masuk objek wisata tersebut, user juga dapat mencari lokasi 

dengan bantuan google maps yang akan disediakan nantinya namun, jika user 

tidak ingin bantuan google maps, user dapat kembali ke pilih kategori dan 

memilih kategori yang lainnya atau keluar dari sistem. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada rancangan activity diagram berikut. 

 

Gambar 3.10 Rancangan Activity Diagram Rekomendasi (Refine) 
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Deskripsi Activity Diagram Informasi (Refine) 

Pada bagian profil, user akan memilih profil kabupaten yang tersedia yaitu, 

profil Madura, Bangkalan, Sampang, Pamekasan dan Sumenep. Setelah itu, akan 

muncul detail informasi sekilas tentang profil kabupaten yang dipilih. Jika user 

telah mendapatkan informasi profil, user dapat kembali ke pilih profil dan 

memilih profil kabupaten yang lainnya atau keluar dari sistem. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada rancangan activity diagram berikut. 

 

Gambar 3.11 Rancangan Activity Diagram Profil (Refine) 

 

C. Pengembangan Diagram Interaksi (Refine) 

Pada tahap analisis iterasi kedua, pengembangan interaction diagram akan 

lebih lengkap dengan himpunan objek, relasi yang terjadi antara objek, termasuk 

bagaimana message (pesan) mengalir diantara objek berubah menjadi method. 

 

1. Sequence Diagram (Refine) 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan skenario yang dilakukan 

sebagai respon dari sebuah sistem untuk menghasilkan output. Sequence diagram 
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menjelaskan bagaimana objek berinteraksi dengan objek yang lainnya yaitu 

dengan cara mengirim dan menerima pesan. 

 

Sequence Diagram Informasi (Refine) 

Pada sequence diagram informasi, sistem akan meminta user memilih 

kabupaten yang ada. Setelah itu, sistem akan menampilkan semua objek wisata 

yang ada pada kabupaten kemudian, user akan memilih objek wisata yang 

diinginkan dan sistem akan menampilkan detail informasi objek wisata yang 

dipilih user. Apabila user ingin mencari lokasi objek wisata dengan mudah maka, 

user dapat mencari langsung di google maps yang akan disediakan nantinya oleh 

sistem dan akan membantu user menuju lokasi objek wisata yang ingin dituju. 

 

Gambar 3.12 Sequence Diagram Informasi (Refine) 
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Sequence Diagram Rekomendasi (Refine) 

Pada sequence diagram rekomendasi, sistem akan meminta user untuk 

memilih kategori rekomendasi yang ada yaitu, harga atau fasilitas. Setelah itu, 

sistem akan menampilkan semua rekomendasi harga atau fasilitas yang dipilih 

sesuai permintaan user, kemudian user akan diminta untuk memilih objek wisata 

rekomendasi harga atau fasilitas dan sistem akan menampilkan detail rekomendasi 

objek wisata harga atau fasilitas yang dipilih oleh user. Apabila user ingin 

mencari lokasi objek wisata dengan mudah maka, user dapat mencari langsung di 

google maps yang akan disediakan nantinya oleh sistem dan akan membantu user 

menuju lokasi objek wisata yang ingin dituju. 

 

Gambar 3.13 Sequence Diagram Rekomendasi (Refine) 
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Sequence Diagram Profil (Refine) 

Pada sequence diagram profil, sistem akan meminta user untuk memilih profil 

kabupaten yang ada. Setelah itu, sistem akan menampilkan detail profil kabupaten 

yang dipilih sesuai dengan permintaan user. 

 

Gambar 3.14 Sequence Diagram Profil (Refine) 

 

D. Identifikasi Class, Relasi, Atribut dan Method (Refine) 

1. Identifikasi Class (Refine) 

Pada tahap analisis diagram class iterasi kedua, class yang teridentifikasi dari 

interaction diagram informasi, rekomendasi dan profil digabung menjadi satu 

menurut kategori class dan alasannya, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.11 Identifikasi Class pada Semua Interaction Diagram (Refine) 

Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

MenuInformasi Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

DataBangkalan Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

DataSampang Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

DataPamekasan Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

DataSumenep Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

kabupaten Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

objek_wisata Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

MenuRekomendasi Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 
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Kandidat Class Kategori 

Class 

Alasan 

DataKategoriHarga Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

DataKategoriFasilitas Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

kategori Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

harga Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

fasilitas Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

RekomHarga Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

RekomFasilitas Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

MenuProfil Relevant Class Karena mempunyai atribut serta method 

 

2. Identifikasi Relasi (Refine) 

Pada tahap analisis iterasi kedua, relasi pada setiap class dilengkapi dengan 

cardinality, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.12 Relasi pada Semua Class (Refine) 

Class Related Class Association 

Name 

Cardinality 

MenuInformasi DataBangkalan 

DataSampang 

DataPamekasan 

DataSumenep 

Data Objek 

Wisata 

One or 

more 

DataBangkalan objek_wisata Detail Objek 

Wisata 

Bangkalan 

One or 

more 

DataSampang objek_wisata Detail Objek 

Wisata Sampang 

One or 

more 

DataPamekasan objek_wisata Detail Objek 

Wisata 

Pamekasan 

One or 

more 

DataSumenep objek_wisata Detail Objek 

Wisata Sumenep 

One or 

more 

kabupaten - - - 

objek_wisata - - - 

MenuRekomendasi DataKategoriHarga 

DataKategoriFasilitas 

Data Kategori 

Objek Wisata 

One or 

more 

DataKategoriHarga harga Data Objek 

Wisata Harga 

One or 

more 

DataKategoriFasilitas fasilitas Data Objek 

Wisata Fasilitas 

One or 

more 

kategori - - - 

harga RekomHarga Detail Objek 

Wisata Harga 

One or 

more 
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Class Related Class Association 

Name 

Cardinality 

fasilitas RekomFasilitas Detail Objek 

Wisata Fasilitas 

One or 

more 

RekomHarga - - - 

RekomFasilitas - - - 

MenuProfil - - - 

 

3. Identifikasi Atribut dan Method (Refine) 

Pada tahap analisis iterasi kedua, message antar objek berubah menjadi method 

sesuai dengan interaction diagram refine dan method tersebut juga telah 

teridentifikasi dalam setiap class, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.13 Identifikasi Atribut dan Method (Refine) 

Class Atribut Method 

MenuInformasi buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onClick(bangkalan) 

onClick(sampang) 

onClick(pamekasan) 

onClick(sumenep) 

DataBangkalan namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONBangkalan() 

onItemClick(wisata) 

DataSampang namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSampang() 

onItemClick(wisata) 

DataPamekasan namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONPamekasan() 

onItemClick(wisata) 

DataSumenep namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSumenep() 

onItemClick(wisata) 

kabupaten idkabupaten 

namakabupaten 

getJSONBangkalan() 

getJSONSampang() 

getJSONPamekasan() 

getJSONSumenep() 

showWisata() 

objek_wisata idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

profilobjekwisata 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

MenuRekomendasi buttonHarga 

buttonFasilitas 

onClick(harga) 

onClick(fasilitas) 

DataKategoriHarga jenisharga getJSONKategoriHarga() 

onItemClick(harga) 
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Class Atribut Method 

DataKategoriFasilitas jenisfasilitas getJSONKategoriFasilitas() 

onItemClick(fasilitas) 

kategori idkategori 

jeniskategori 

getJSONKategoriHarga() 

getJSONKategoriFasilitas() 

showKategoriHarga() 

showKategoriFasilitas() 

getJSONHarga() 

getJSONFasilitas() 

showWisataHarga() 

showWisataFasilitas() 

harga namaobjekwisata 

detailharga 

getJSONHarga() 

onItemClick(wisata) 

fasilitas namaobjekwisata 

detailfasilitas 

getJSONFasilitas() 

onItemClick(wisata) 

RekomHarga idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailharga 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

RekomFasilitas idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailfasilitas 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

MenuProfil buttonMadura 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onItemClick(madura) 

onItemClick(bangkalan) 

onItemClick(sampang) 

onItemClick(pamekasan) 

onItemClick(sumenep) 

onCreate() 

 

3.3.2 Tahap Desain 

Tahap desain merupakan rancangan berdasarkan hasil dari tahap analisis 

sebelumnya. Hasil akhir yang diperoleh yaitu, memeberikan gambaran yang jelas 

guna mempermudah proses pembuatan perangkat lunak. Pada tahapan lebih fokus 

pada bagaimana cara untuk menyajikan informasi kepada aktor serta merancang 

interface sehingga aktor dapat berinteraksi dengan sistem. Tahap-tahap dari 

desain digambarkan dalam blok diagram berikut: 
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Gambar 3.15 Tahap Desain Unified Approach (UA) (Bahrami, 1999) 

Keterangan: 

a. Desain Class, Atribut, Method dan Asosiasi 

Pada tahap ini dilakukan perancangan dan pemeriksaan atribut, method dan 

asosiasi terhadap class-class yang telah teridentifikasi. Di tahap ini apabila 

ada class, atribut, method dan asosiasi yang sekiranya perlu ada maka 

dilakukan penambahan. 

b.  

b. Membangun UML Class Diagram 

Membangun class diagram mulai dari nama class, asosiasi, atribut serta 

methodnya. Tahap ini difokuskan pada pengembangan method yang telah 

teridentifikasi. 

c. Desain Akses Layer dan Prototypes 

Proses merancang layer akses berdasarkan pada class diagram yang telah 

dirancang sebelumnya. Layer akses akan menjadi media penterjemah 

kebutuhan user terhadap sistem dan respon sistem terhadap kebutuhan user, 

sedangkan prototypes akan membantu user dalam berkomunikasi terhadap 

sistem. 

d. Pengujian 

Proses terakhir melakukan pengujian terhadap sistem. Apakah telah 

memenuhi kebutuhan atau masih terdapat kekurangan. Bila masih ada 

kekurangan maka dilakukan perbaikan. 

Desain Class, 
atribut, method 

dan asosiasi 

 

Membangun UML 

Class Diagram 

 

Desain Akses 

Layer dan 

Prototypes 

 

Pengujian 
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3.3.2.1 Tahap Desain Iterasi Pertama 

Tahap desain iterasi pertama yang akan dilakukan disini adalah pekerjaan 

pertama yang dilakukan pengembang sesuai dengan tahap-tahap pada Unified 

Approach (UA). Desain sistem dirancang berdasarkan hasil dari tahap analisis 

iterasi kedua. Tujuannya untuk memberikan gambaran yang jelas guna 

mempermudah proses pembuatan perangkat lunak. Pada tahap desain lebih 

terfokus pada bagaimana cara untuk menyajikan informasi kepada aktor serta 

merancang interface sehingga aktor dapat berinteraksi dengan sistem. 

 

A. Desain Class, Atribut, Method dan Asosiasi 

Class-class yang diperoleh dari tahap analisis iterasi kedua dilakukan 

pemeriksaan kembali. Dalam tahap desain ini, penambahan atribut dan operasi 

dilakukan untuk melengkapi class diagram. 

Tabel 3.14 Identifikasi Class, Atribut, Method dan Asosiasi 

Class Relasi Asosiasi Atribut Method 

MenuInfor

masi 

DataBang

kalan 

DataSamp

ang 

DataPame

kasan 

DataSume

nep 

Data 

Objek 

Wisata 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onClick(bangkalan) 

onClick(sampang) 

onClick(pamekasan) 

onClick(sumenep) 

DataBang

kalan 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Bangkalan 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONBangkalan() 

onItemClick(wisata) 

DataSamp

ang 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Sampang 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSampang() 

onItemClick(wisata) 
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Class Relasi Asosiasi Atribut Method 

DataPame

kasan 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Pamekasa

n 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONPamekasan() 

onItemClick(wisata) 

DataSume

nep 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Sumenep 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSumenep() 

onItemClick(wisata) 

kabupaten - - idkabupaten 

namakabupaten 

getJSONBangkalan() 

getJSONSampang() 

getJSONPamekasan() 

getJSONSumenep() 

showWisata() 

objek_wis

ata 

- - idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisat

a 

profilobjekwisata 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

MenuRek

omendasi 

DataKateg

oriHarga 

DataKateg

oriFasilita

s 

Data 

Kategori 

Objek 

Wisata 

buttonHarga 

buttonFasilitas 

onClick(harga) 

onClick(fasilitas) 

DataKateg

oriHarga 

harga Data 

Objek 

Wisata 

Harga 

jenisharga getJSONKategoriHar

ga() 

onItemClick(harga) 

DataKateg

oriFasilita

s 

fasilitas Data 

Objek 

Wisata 

Fasilitas 

jenisfasilitas getJSONKategoriFasi

litas() 

onItemClick(fasilitas) 

kategori - - idkategori 

jeniskategori 

getJSONKategoriHar

ga() 

getJSONKategoriFasi

litas() 

showKategoriHarga() 

showKategoriFasilitas

() 

getJSONHarga() 

getJSONFasilitas() 

showWisataHarga() 

showWisataFasilitas() 
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Class Relasi Asosiasi Atribut Method 

harga RekomHar

ga 

Detail 

Objek 

Wisata 

Harga 

namaobjekwisata 

detailharga 

getJSONHarga() 

onItemClick(wisata) 

fasilitas RekomFas

ilitas 

Detail 

Objek 

Wisata 

Fasilitas 

namaobjekwisata 

detailfasilitas 

getJSONFasilitas() 

onItemClick(wisata) 

RekomHar

ga 

- - idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisat

a 

detailharga 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

RekomFas

ilitas 

- - - onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

MenuProfi

l 

- - buttonMadura 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onItemClick(madura) 

onItemClick(bangkala

n) 

onItemClick(sampang

) 

onItemClick(pamekas

an) 

onItemClick(sumenep) 

onCreate() 

 

B. Membangun Class Diagram 

Desain class diagram diambil dari identifikasi class, atribut, method dan 

dilengkapi dengan asosiasi dari setiap class. Berikut gambaran umum class 

diagram yang diperoleh dari identifikasi class, atribut, method dan asosiasi. 
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Gambar 3.16 Desain Class Diagram 

 

C. Desain Akses Layer dan Prototype 

1. Desain Akses Layer 

Tujuan utama dari desain layer akses adalah menyediakan layer yang dapat 

mengkomunikasikan sebuah class dengan data source. Layer akses harus dapat 

menterjemahkan permintaan yang ada pada class yang di inputkan melalui class 

interface. 
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a. Menterjemahkan Permintaan 

Layer akses harus dapat menterjemahkan permintaan data dari layer terhadap 

tempat penyimpanan data (database). 

Contoh: Admin memasukkan data untuk menyediakan informasi maka, layer 

akses harus membuat pernyataan SQL yang benar untuk mengeksekusinya. 

b. Menterjemahkan Hasil 

Layer akses harus dapat menampilkan data yang diminta ke dalam layer 

melalui view layer. 

Contoh: User melakukan pencarian informasi tertentu, dalam hal ini sistem 

harus dapat menampilkan informasi yang diinginkan oleh user sesuai 

keinginan user. 

Desain akses layer yang telah diidentifikasi dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Gambar 3.17 Desain Akses Layer 
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2. Desain Prototype 

Pada dasarnya sebuah aplikasi harus memiliki cara untuk berkomunikasi 

dengan penggunanya. Komunikasi tersebut diterapkan pada tampilan (interface) 

yang biasa disebut juga dengan prototype. 

a. Input 

Tampilan (interface) pengguna dirancang untuk mentransformasikan aksi 

yang dilakukan oleh pengguna, misalnya dengan mengKlik suatu gambar atau 

button. Tanggapan pengguna seperti membuka atau menutup tampilan atau 

mengirim message pada sistem untuk melakukan suatu proses tertentu. 

b. Output 

Tampilan (interface) pengguna seharusnya menggunakan gambaran tampilan 

yang baik sebagai cara untuk mengkomunikasikan keluaran dari sistem. 

Berikut desain prototype awal semua menu dari sistem yang akan dibuat: 

1. Desain Form Splashscreen 

 

Gambar 3.18 Desain Form Splashscreen 
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2. Desain Form Menu Informasi 

 

Gambar 3.19 Desain Form Menu Informasi 

3. Desain Form Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.20 Desain Form Menu Rekomendasi 
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4. Desain Form Menu Profil 

 

Gambar 3.21 Desain Form Menu Profil 

 

3.3.2.2 Tahap Desain Iterasi Kedua 

Tahap desain iterasi kedua yang akan dilakukan disini adalah pekerjaan ulang 

yang dilakukan pengembang sesuai dengan tahap-tahap pada Unified Approach 

(UA) yaitu, desain class, atribut, method dan asosiasi, membangun UML class 

diagram, dan desain akses layer dan prototypes. Tahap-tahap pada desain iterasi 

kedua merupakan perulangan atau perbaikan dari tahap desain iterasi pertama 

yang merupakan hasil dari tahap desain. 

 

A. Desain Class, Atribut, Method dan Asosiasi (Refine) 

Pada tahap desain iterasi kedua, Class-class yang telah teridentifikasi atribut, 

method dan asosiasi akan dilakukan penambahan apabila ada. Lebih lengkapnya 

dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 3.15 Identifikasi Class, Atribut, Method dan Asosiasi (Refine) 

Class Relasi Asosiasi Atribut Method 

MenuInfor

masi 

DataBang

kalan 

DataSamp

ang 

DataPame

kasan 

DataSume

nep 

Data 

Objek 

Wisata 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onClick(bangkalan) 

onClick(sampang) 

onClick(pamekasan) 

onClick(sumenep) 

DataBang

kalan 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Bangkalan 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONBangkalan() 

onItemClick(wisata) 

DataSamp

ang 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Sampang 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSampang() 

onItemClick(wisata) 

DataPame

kasan 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Pamekasa

n 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONPamekasan() 

onItemClick(wisata) 

DataSume

nep 

objek_wis

ata 

Detail 

Objek 

Wisata 

Sumenep 

namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSumenep() 

onItemClick(wisata) 

kabupaten - - idkabupaten 

namakabupaten 

getJSONBangkalan() 

getJSONSampang() 

getJSONPamekasan() 

getJSONSumenep() 

showWisata() 

objek_wis

ata 

- - idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisat

a 

profilobjekwisata 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

MenuRek

omendasi 

DataKateg

oriHarga 

DataKateg

oriFasilita

s 

Data 

Kategori 

Objek 

Wisata 

buttonHarga 

buttonFasilitas 

onClick(harga) 

onClick(fasilitas) 
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Class Relasi Asosiasi Atribut Method 

DataKateg

oriHarga 

harga Data 

Objek 

Wisata 

Harga 

jenisharga getJSONKategoriHar

ga() 

onItemClick(harga) 

DataKateg

oriFasilita

s 

fasilitas Data 

Objek 

Wisata 

Fasilitas 

jenisfasilitas getJSONKategoriFasi

litas() 

onItemClick(fasilitas) 

kategori - - idkategori 

jeniskategori 

getJSONKategoriHar

ga() 

getJSONKategoriFasi

litas() 

showKategoriHarga() 

showKategoriFasilitas

() 

getJSONHarga() 

getJSONFasilitas() 

showWisataHarga() 

showWisataFasilitas() 

harga RekomHar

ga 

Detail 

Objek 

Wisata 

Harga 

namaobjekwisata 

detailharga 

getJSONHarga() 

onItemClick(wisata) 

fasilitas RekomFas

ilitas 

Detail 

Objek 

Wisata 

Fasilitas 

namaobjekwisata 

detailfasilitas 

getJSONFasilitas() 

onItemClick(wisata) 

RekomHar

ga 

- - idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisat

a 

detailharga 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

RekomFas

ilitas 

- - - onCreate() 

onItemClick(googleM

ap) 

MenuProfi

l 

- - buttonMadura 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onItemClick(madura) 

onItemClick(bangkala

n) 

onItemClick(sampang

) 

onItemClick(pamekas

an) 

onItemClick(sumenep) 

onCreate() 
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B. Membangun Class Diagram (Refine) 

Pada tahap desain iterasi kedua, yang sebelumnya relasi menggunakan 

asosiasi kini relasi akan ditambah dengan inheritance. Lebih jelasnya dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

 

Gambar 3.22 Desain Class Diagram (Refine) 
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C. Desain Akses Layer dan Prototype (Refine) 

1. Desain Akses Layer (Refine) 

Pada tahap desain iterasi kedua, desain akses layer akan dihubungkan satu 

sama lain untuk mengetahui hubungan pada class yang ada. Gambaran umumnya 

lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 3.23 Desain Akses Layer (Refine) 

 

2. Desain Prototype (Refine) 

Pada tahap desain iterasi kedua, desain prototype akhir untuk input dan output 

telah dirancang sesuai dengan kemudahan pemakaian pengguna, hal ini dilakukan 

untuk mentransformasikan aksi yang dilakukan oleh pengguna nantinya. Berikut 

desain prototype akhir input dan output dari sistem yang akan dibuat: 
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1. Desain Form List Data Objek Wisata Menu Informasi 

 

Gambar 3.24 Desain Form List Data Objek Wisata 

2. Desain Form Detail Informasi Objek Wisata Menu Informasi 

 

Gambar 3.25 Desain Form Detail Informasi Objek Wisata 
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3. Desain Form List Data Harga Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.26 Desain Form List Data Harga 

4. Desain Form List Data Objek Wisata Harga Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.27 Desain Form List Data Objek Wisata Harga 
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5. Desain Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Harga Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.28 Desain Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Harga 

6. Desain Form List Data Fasilitas Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.29 Desain Form List Data Fasilitas 

 

 

 

 

 



79 

 

 

 

7. Desain Form List Data Objek Wisata Fasilitas Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.30 Desain Form List Data Objek Wisata Fasilitas 

8. Desain Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Fasilitas Menu Rekomendasi 

 

Gambar 3.31 Desain Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Fasilitas 
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9. Desain Form Detail Profil Kabupaten Menu Profil 

 

Gambar 3.32 Desain Form Detail Profil Kabupaten 

 

3.3.3 Tahap Konstruksi 

Tahap konstruksi atau pengujian merupakan tahap akhir dari output yang 

diperoleh di tahap desain. Hasil akhir yang diperoleh yaitu, sistem yang dibangun 

telah memenuhi kebutuhan user dan bebas dari error. Tahap-tahap dari konstruksi 

atau pengujian digambarkan dalam blok diagram berikut: 

 

Gambar 3.33 Tahap Konstruksi Unified Approach (UA) (Bahrami, 1999) 

Keterangan: 

a. Komponen Dasar Pengembangan 

Bagian dari sistem dalam bentuk binary form, dapat dimuat ke dalam sistem 

secara dinamis atau diganti secara dinamis. Komponen harus memiliki 

 

Komponen Dasar 

Pengembangan 

 
Pengujian Sistem 
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mekanisme yang memungkinkan untuk berintegrasi dengan sistem tanpa 

modifikasi dan mengembangkan ulang sistem. 

b. Pengujian Sistem 

Proses akhir yang dilakukan terhadap sistem dengan menggunakan black-box. 

Apakah telah memenuhi kebutuhan atau masih terdapat kekurangan. Bila 

masih ada kekurangan maka dilakukan perbaikan. 

 

3.3.3.1 Pengujian Sistem Iterasi Pertama 

A. Komponen Dasar Pengembangan 

Tujuan Pengujian (Testing) 

Tujuan pengujian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Menentukan keberhasilan dari sistem yang telah dibuat 

2. Memastikan apakah persyaratan sistem telah memenuhi seluruh persyaratan 

pengguna 

3. Memastikan bahwa semua spesifikasi yang dibutuhkan oleh sistem sudah 

diimplementasikan dan diuji secara sistematis 

4. Dapat mengontrol sistem agar dapat bekerja dengan efektif dan efisien 

 

Kasus Pengujian (Testing) 

Kasus dari pengujian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Kemudahan pemakaian sistem 

2. Semua fungsi berjalan sesuai dengan tujuannya dan bebas dari error 

3. Kebutuhan pengguna dan sistem telah terpenuhi 

4. Apakah sistem telah siap digunakan? 
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B. Pengujian Sistem (Testing) 

Pada iterasi pertama akan dilakukan pengujian sistem pada menu informasi 

secara berulang-ulang. Berikut merupakan hasil akhir pengujian pada menu 

informasi, tidak ada error pada pengujian menu informasi. Lebih jelasnya bisa 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.16 Pengujian Sistem Iterasi Pertama 

Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Halaman Informasi (Pilih Kabupaten) 

User mengakses 

sistem 

Masuk ke halaman 

splashscreen 

Tampil halaman 

informasi 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Bangkalan 

User mengklik 

image button 

Bangkalan 

Tampil pesan 

mengambil data objek 

wisata Bangkalan, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata Bangkalan 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Sampang 

User mengklik 

image button 

Sampang 

Tampil pesan 

mengambil data objek 

wisata Sampang, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata Sampang 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Pamekasan 

User mengklik 

image button 

Pamekasan 

Tampil pesan 

mengambil data objek 

wisata Pamekasan, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata Pamekasan 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Sumenep 

User mengklik 

image button 

Sumenep 

Tampil pesan 

mengambil data objek 

wisata Sumenep, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata Sumenep 

Terpenuhi 

Halaman Detail Informasi Objek Wisata Bangkalan 

User mengklik 

list data objek 

wisata 

Bangkalan 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata Bangkalan 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan google maps 

wisata Bangkalan 

Terpenuhi 

Halaman Detail Informasi Objek Wisata Sampang 

User mengklik 

list data objek 

wisata Sampang 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata Sampang 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan google maps 

wisata Sampang 

Terpenuhi 
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Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Halaman Detail Informasi Objek Wisata Pamekasan 

User mengklik 

list data objek 

wisata 

Pamekasan 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata Pamekasan 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan google maps 

wisata Pamekasan 

Terpenuhi 

Halaman Detail Informasi Objek Wisata Sumenep 

User mengklik 

list data objek 

wisata Sumenep 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata Sumenep 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan google maps 

wisata Sumenep 

Terpenuhi 

 

3.3.3.2 Pengujian Sistem Iterasi Kedua 

Pada iterasi kedua akan dilakukan pengujian sistem pada menu rekomendasi 

secara berulang-ulang. Berikut merupakan hasil akhir pengujian pada menu 

rekomendasi, tidak ada error pada pengujian menu rekomendasi. Lebih jelasnya 

bisa dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.17 Pengujian Sistem Iterasi Kedua 

Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Halaman Rekomendasi (Pilih Kategori) 

User mengklik 

tab rekomendasi 

Masuk ke halaman 

rekomendasi 

Tampil halaman 

rekomendasi 

Terpenuhi 

Halaman List Data Harga 

User mengklik 

image button 

harga tiket 

Tampil pesan mengambil 

data harga, tunggu 

Tampil halaman 

list data harga 

tiket 

Terpenuhi 

Halaman List Data Fasilitas 

User mengklik 

image button 

fasilitas 

Tampil pesan mengambil 

data fasilitas, tunggu 

Tampil halaman 

list data fasilitas 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Harga 

User mengklik 

list data harga 

Tampil pesan mengambil 

data objek wisata harga, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata harga 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Fasilitas 

User mengklik 

list data fasilitas 

Tampil pesan mengambil 

data objek wisata 

fasilitas, tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata fasilitas 

Terpenuhi 
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Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Halaman Detail Rekomendasi Objek Wisata Harga 

User mengklik 

list data objek 

wisata harga 

Masuk ke halaman detail 

rekomendasi objek 

wisata harga 

Tampil halaman 

detail 

rekomendasi 

objek wisata 

harga dan google 

maps 

Terpenuhi 

Halaman Detail Rekomendasi Objek Wisata Fasilitas 

User mengklik 

list data objek 

wisata fasilitas 

Masuk ke halaman detail 

rekomendasi objek 

wisata fasilitas 

Tampil halaman 

detail 

rekomendasi 

objek wisata 

fasilitas dan 

google maps 

Terpenuhi 

 

3.3.3.3 Pengujian Sistem Iterasi Ketiga 

Pada iterasi ketiga akan dilakukan pengujian sistem pada menu profil secara 

berulang-ulang. Berikut hasil akhir pengujian pada menu profil, tidak ada error 

pada pengujian menu profil. Lebih jelasnya bisa dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.18 Pengujian Sistem Iterasi Ketiga 

Kegiatan Hasil yang 

diterapkan 

Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Halaman Profil (Pilih Profil) 

User mengklik 

tab profil 

Masuk ke halaman 

profil 

Tampil halaman list 

profil kabupaten 

Terpenuhi 

Halaman Detail Profil Kabupaten 

User mengklik 

list profil 

kabupaten 

Masuk ke halaman 

detail profil 

Tampil halaman detail 

profil kabupaten 

Terpenuhi 

 

3.4 Pengukuran 

Pada tahap ini, sistem yang telah dibangun akan dilakukan pengukuran. 

Pengukuran kualitas perangkat lunak menggunakan Metrics Berorientasi Objek. 

Pengukuran dimaksudkan untuk mengetahui seberapa baik kualitas perangkat 
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lunak yang dibangun dengan metode Unified Approach (UA). Berikut perhitungan 

metrik pada pengukuran perangkat lunak  Aplikasi Mobile Objek Wisata. 

 

3.4.1 Perhitungan Metrik 

A. Weighted Methods per Class (WMC) 

Perhitungan WMC dilakukan dengan  menghitung kompleksitas method 

dalam suatu class. Misalnya, pada class harga. Maka nilai kompleksitas method 

yang diperoleh dari class harga adalah 1, source codenya dapat dilihat pada tabel 

3.19 kemudian dibuat flowchart dan akan berubah menjadi flowgraph yang dapat 

dilihat pada gambar 3.34 dan 3.35. 

             

Gambar 3.34 Flowchart Class harga        Gambar 3.35 Flowgraph Class harga 

 

 

1 
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Start 

private ListView listView 

    private String JSON_STRING 

input 
listView.setOnItemClickListener(this) 

 
getJSONHarga 

output 
TAG_NAM,TAG_DHRG 

End 
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Tabel 3.19 Weighted Methods per Class pada Class harga 

public class harga extends kategori implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONHarga(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                harga.this, list, R.layout.item_7, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_DHRG}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

 

Nilai 1 diperoleh dari perhitungan cyclomatic complexity, diambil dari hasil 

flowgraph. Untuk perhitungannya dapat dilihat berikut ini. 

Perhitungan: 

v(G) = e – n + 2 

v(G) = 4 – 5 + 2 

v(G) = 1 

 

Keterangan: 

v(G) : adalah clymatic complexity untuk graf G 

e : adalah jumlah edges pada graf G, dan 

n : adalah jumlah node pada graf G 

 

B. Depth of Inheritance Tree (DIT) 

DIT digunakan untuk mengukur kedalaman dari suatu class pada inheritance 

hierarchy, dihitung dengan cara menghitung jumlah tingkatan dari class node ke 

root dari inheritance hierarchy tree. Misalnya, pada class fasilitas tingkatan class 
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yang teridentifikasi yaitu, class kategori. Maka nilai DIT yang diperoleh adalah 1. 

Source codenya dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.20 Depth of Inheritance Tree pada Class fasilitas 

public class fasilitas extends kategori implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONFasilitas(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                fasilitas.this, list, R.layout.item_7, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_DFAS}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

 

C. Number of Children (NOC) 

Perhitungan NOC dilakukan dengan menghitung jumlah subclass yang 

diturunkan langsung dari suatu class. Misalnya, pada subclass DataKategoriHarga 

yang diturunkan langsung dari class kategori. Maka nilai NOC yang diperoleh 

adalah 1. Source codenya dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.21 Number of Children pada Class kategori 

public class DataKategoriHarga extends kategori{ 

    private ListView listView; 

    private String id_harga = ""; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        getJSONKategoriHarga(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataKategoriHarga.this, list, R.layout.item_5, 

                new String[]{Config.TAG_HRG}, 

                new int[]{R.id.judul}); 

        listView.setAdapter(adapter); 
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D. Coupling Between Object (CBO) 

Perhitungan CBO dilakukan dengan menghitung class yang terpasang dengan 

class lain karena menggunakan method class tersebut. Misalnya, class 

DataKategoriFasilitas terpasang oleh class kategori karena menggunakan method 

pada class kategori getJSONKategoriFasilitas(). Maka nilai CBO adalah 1. 

Source codenya dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.22 Coupling Between Object pada Class DataKategoriFasilitas 

public class DataKategoriFasilitas extends kategori{ 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

    private String id_fasilitas = ""; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        getJSONKategoriFasilitas(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataKategoriFasilitas.this, list, R.layout.item_6, 

                new String[]{Config.TAG_FSLT}, 

                new int[]{R.id.judul}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

 

E. Response for A Class (RFC) 

Perhitungan RFC dilakukan dengan menghitung banyaknya method yang di 

eksekusi sebagai response atas message objek dari class tersebut. Misalnya, pada 

class kategori method lokal yang teridentifikasi yaitu, public class kategori dan 

method yang di eksekusi sebagai response atas message yaitu, protected void 

onPreExecute() untuk method onPreExecute() dihitung satu karena sama. Maka 

nilai yang diperoleh adalah 2. Source codenya dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 3.23 Response for A Class pada Class kategori 

public class kategori extends Activity { 

    private String JSON_STRING; 

    ArrayList<HashMap<String,String>> list = new 

ArrayList<HashMap<String, String>>(); 

 

public void getJSONHarga(){ 

    class GetJSON extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

        ProgressDialog loading; 

        @Override 

        protected void onPreExecute() { 

            super.onPreExecute(); 

            loading = ProgressDialog.show(kategori.this,"Mengambil Data 

Objek Wisata Harga","Tunggu...",false,false); 

 

Nilai 2 diperoleh dari perhitungan perhitungan RFC berikut: 

Perhitungan: 

RFC  = {i} + {M} 

kategori =  1 + 1 

kategori = 2 

 

Keterangan: 

kategori : nama class 

i  : method lokal 

M  : method yang di eksekusi 

 

F. Lack of Cohesion in Methode (LCOM) 

Perhitungan LCOM dilakukan dengan menghitung derajat kemiripan method 

oleh variabel input data atau atribut dalam class. Pada class kabupaten terdapat 

method yang tidak memiliki irisan atribut dengan method lain dan method yang 

memiliki irisan atribut dengan method lain. Jumlah method yang teridentifikasi 

dapat dilihat pada tabel 3.25. Maka nilai yang diperoleh adalah 4. Source codenya 

dapat dilihat pada tabel berikut 3.24. 
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Tabel 3.24 Lack of Cohesion in Methode pada Class kabupaten 

public class kabupaten extends Activity { 

    private String JSON_STRING; 

    ArrayList<HashMap<String,String>> list = new 

ArrayList<HashMap<String, String>>(); 

 

    public void getJSONBangkalan() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Bangkalan","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_BANGKALAN); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

 

    public void getJSONSampang() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Sampang","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_SAMPANG); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

 

    public void getJSONPamekasan() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 
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            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Pamekasan","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_PAMEKASAN); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

 

    public void getJSONSumenep() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Sumenep","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_SUMENEP); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

 

       public void showWisata(){ 

        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 

            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for(int i = 0; i<result.length(); i++){ 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String nama = jo.getString(Config.TAG_NAM); 

                String profil = jo.getString(Config.TAG_PROF); 

                String profil2 = jo.getString(Config.TAG_PROF2); 

                String alamat = jo.getString(Config.TAG_ADD); 
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                String lati = jo.getString("lati"); 

                String longi = jo.getString("longi"); 

                HashMap<String,String> wisata = new HashMap<>(); 

                wisata.put(Config.TAG_NAM, nama); 

                wisata.put(Config.TAG_PROF, profil); 

                wisata.put(Config.TAG_PROF2, profil2); 

                wisata.put(Config.TAG_ADD, alamat); 

                wisata.put("lati", lati); 

                wisata.put("longi", longi); 

                list.add(wisata); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

} 

 

Nilai 4 diperoleh dari perhitungan perhitungan LCOM berikut: 

Perhitungan: 

if p > q then   

       LCOM (kabupaten) = 14 (p) – 10 (q)   

else 

       LCOM (kabupaten) = 4 

 

Keterangan: 

p : method yang tidak memiliki irisan atribut dengan method lainnya 

q : method yang memiliki irisan atribut dengan method lainnya 

Tabel 3.25 Method Lack of Cohesion in Methode pada Class kabupaten 

p Q 

getJSONBangkalan-getJSONSampang getJSONBangkalan-showWisata 

getJSONBangkalan-getJSONPamekasan getJSONSampang-showWisata 

getJSONBangkalan-getJSONSumenep getJSONPamekasan-showWisata 

getJSONSampang-getJSONPamekasan getJSONSumenep-showWisata 

getJSONSampang-getJSONSumenep onPreExecute-onPostExecute 

getJSONPamekasan-getJSONSumenep showWisata-onPostExecute 

showWisata-onPreExecute GetJSON-getJSONBangkalan 

showWisata-doInBackground GetJSON-getJSONSampang 

doInBackground-onPreExecute GetJSON-getJSONPamekasan 

doInBackground-onPostExecute GetJSON-getJSONSumenep 

GetJSON-showWisata 

GetJSON-onPreExecute 

GetJSON-onPostExecute 

GetJSON-doInBackground 

14 10 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian yang dilakukan ada dua bentuk yaitu pengembangan 

perangkat lunak menggunakan Unified Approach (UA) dan Metrics Berorientasi 

Objek yang diajukan oleh Chidamber & Kemerer (1994) untuk mengukur kualitas 

desain perangkat lunak yang telah dibangun. Pembahasan dilakukan pada kedua 

hasil tersebut untuk mendapatkan gambaran apakah Unified Approach (UA) dapat 

digunakan dalam pengembangan perangkat lunak mobile yang berkualitas. 

 

4.1 Pengembangan Perangkat Lunak Mobile Objek Wisata Menggunakan 

Unified Approach (UA) 

Di dalam metode pengembangan Unified Approach (UA) terdapat tiga tahap 

yaitu, tahap analisis, desain dan konstruksi atau pengujian. Pada tahap analisis 

diperoleh sebuah use case yang menggambarkan fitur sistem atau yang dapat 

disebut juga sebagai respon user terhadap sistem yaitu, sebagai berikut: 

 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Perangkat Lunak Mobile Objek Wisata 
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Sedangkan output akhir yang diperoleh merupakan identifikasi class, atribut 

dan method. Output dari tahap analisis ini akan dijadikan input pada tahap kedua 

yaitu tahap desain, identifikasi class, atribut dan method dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 4.1 Identifikasi Class, Atribut dan Method Perangkat Lunak Mobile 

Objek Wisata 

Class Atribut Method 

MenuInformasi buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onClick(bangkalan) 

onClick(sampang) 

onClick(pamekasan) 

onClick(sumenep) 

DataBangkalan namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONBangkalan() 

onItemClick(wisata) 

DataSampang namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSampang() 

onItemClick(wisata) 

DataPamekasan namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONPamekasan() 

onItemClick(wisata) 

DataSumenep namaobjekwisata 

profilobjekwisata 

getJSONSumenep() 

onItemClick(wisata) 

kabupaten idkabupaten 

namakabupaten 

getJSONBangkalan() 

getJSONSampang() 

getJSONPamekasan() 

getJSONSumenep() 

showWisata() 

objek_wisata idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

profilobjekwisata 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

MenuRekomendasi buttonHarga 

buttonFasilitas 

onClick(harga) 

onClick(fasilitas) 

DataKategoriHarg

a 

jenisharga getJSONKategoriHarga() 

onItemClick(harga) 

DataKategoriFasili

tas 

jenisfasilitas getJSONKategoriFasilitas() 

onItemClick(fasilitas) 
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Class Atribut Method 

kategori idkategori 

jeniskategori 

getJSONKategoriHarga() 

getJSONKategoriFasilitas() 

showKategoriHarga() 

showKategoriFasilitas() 

getJSONHarga() 

getJSONFasilitas() 

showWisataHarga() 

showWisataFasilitas() 

harga namaobjekwisata 

detailharga 

getJSONHarga() 

onItemClick(wisata) 

fasilitas namaobjekwisata 

detailfasilitas 

getJSONFasilitas() 

onItemClick(wisata) 

RekomHarga idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailharga 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

RekomFasilitas idobjekwisata 

namaobjekwisata 

alamatobjekwisata 

detailfasilitas 

latitude 

longitude 

onCreate() 

onItemClick(googleMap) 

MenuProfil buttonMadura 

buttonBangkalan 

buttonSampang 

buttonPamekasan 

buttonSumenep 

onItemClick(madura) 

onItemClick(bangkalan) 

onItemClick(sampang) 

onItemClick(pamekasan) 

onItemClick(sumenep) 

onCreate() 

 

Pada tahap desain diperoleh sebuah class diagram yang dirancang dari 

identifikasi class, atribut dan method pada tahap analisis dan dilengkapi dengan 

relasi asosiasi dan inheritance pada class diagram yaitu, sebagai berikut: 
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Gambar 4.2 Class Diagram Perangkat Lunak Mobile Objek Wisata 

Sedangkan output akhir yang diperoleh merupakan akses layer dan prototype 

untuk input dan output yang dirancang sesuai dengan kemudahan pemakaian 

pengguna untuk mentransformasikan aksi yang dilakukan oleh pengguna. Akses 

layer akan dihubungkan satu sama lain untuk mengetahui hubungan pada class 

yang ada sedangkan, prototype menjadi interface dimana setiap masing-masing 

interface memiliki fungsi. Akses layer dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 4.3 Akses Layer Perangkat Lunak Mobile Objek Wisata 

Layer akses akan menjadi media penterjemah kebutuhan user terhadap sistem 

dan respon sistem terhadap kebutuhan user, apabila user mengakses Aplikasi 

Mobile Objek Wisata akan muncul menu tab pada Aplikasi Mobile Objek Wisata 

yang akan menampilkan menu informasi, rekomendasi dan profil. Menu informasi 

akan menampilkan Kabupaten, rekomendasi menampilkan kategori dan menu 

profil menampilkan teks profil. Pada Kabupaten akan menampilkan data objek 

wisata Bangkalan, Sampang, Pamekasan dan Sumenep serta menampilkan detail 

objek wisata. Pada rekomendasi akan menampilkan data kategori harga dan 

fasilitas setelah itu menampilkan data objek wisata kategori harga dan fasilitas 

serta menampilkan detail objek wisata.  

Pada Aplikasi Mobile Objek Wisata yang dibangun menggunakan Android 

Studio ini memiliki beberapa fitur, pada aplikasi terdapat tiga menu yaitu menu 

informasi, rekomendasi dan profil. Pada menu informasi menyediakan list objek 

wisata dan detail informasi objek wisata menurut Kabaputen yang dipilih oleh 

pengguna yang juga dilengkapi dengan google maps untuk mencari letak lokasi 
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objek wisata. Pada menu rekomendasi menyediakan dua pilihan kategori 

rekomendasi yaitu harga tiket dan fasilitas, di setiap kategori akan menampilkan 

list objek wisata kategori harga atau fasilitas yang dipilih, pengguna akan memilih 

objek wisata yang ditampilkan sesuai kategori harga atau fasilitas dan detail objek 

wisata kategori harga atau fasilitas akan ditampilkan sesuai pilihan pengguna yang 

dilengkapi dengan google maps untuk mencari letak lokasi objek wisata kategori 

rekomendasi harga atau fasilitas. Pada menu profil menyediakan list profil 

kabupaten dan detail profil Kabupaten yang dipilih oleh pengguna yang 

dilengkapi dengan gambar  dari masing-masing kabupaten. Maka dapat 

disimpulkan fitur yang ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata ini adalah 

antarmuka, informasi objek wisata, maps, pilihan rekomendasi dan informasi 

profil. 

Ketika pengguna mengakses Aplikasi Mobile Objek Wisata, halaman yang 

akan muncul pertama kali adalah form splashscreen selama kurang lebih tiga 

detik setelah itu, akan masuk ke pilih Kabupaten. Berikut adalah interface pada 

Aplikasi Mobile Objek Wisata. 

1. Form Splashscreen 

Proses pertama ketika pertama mengakses Aplikasi Mobile Objek Wisata akan 

muncul form splashscreen selama tiga detik. 
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Gambar 4.4 Form Splashscreen 

2. Form Pilih Kabupaten 

Proses selanjutnya akan muncul form pilih Kabupaten, jika pengguna memilih 

tab informasi maka pengguna akan diminta memilih salah satu Kabupaten. 

 

Gambar 4.5 Form Pilih Kabupaten 

3. Form List Data Objek Wisata 

Jika pengguna memilih Kabupaten, maka muncul form list data objek wisata 

dari Kabupaten yang dipilih. Pengguna memilih objek wisata yang diinginkan. 
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Gambar 4.6 Form List Data Objek Wisata 

4. Form Detail Informasi Objek Wisata 

Pengguna memilih objek wisata yang diinginkan, muncul form detail 

informasi objek wisata isinya nama, profil, alamat dan maps objek wisata. 

  

Gambar 4.7 Form Detail Informasi Objek Wisata 

5. Form Pilih Rekomendasi 

Proses selanjutnya pengguna pilih tab rekomendasi, muncul form pilih 

rekomendasi, pengguna akan memilih salah satu rekomendasi yang ada. 
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Gambar 4.8 Form Pilih Rekomendasi 

6. Form List Data Harga 

Jika pengguna memilih rekomendasi harga, muncul form list data harga tiket 

objek wisata. Kemudian, pengguna akan memilih harga tiket yang diinginkan. 

 

Gambar 4.9 Form List Data Harga 

7. Form List Data Objek Wisata Harga 

Setelah pengguna memilih rekomendasi harga, maka akan muncul form list 

yang berisi data objek wisata harga tiket. Setelah itu, pengguna akan memilih 

objek wisata sesuai dengan yang diinginkan. 
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Gambar 4.10 Form List Data Objek Wisata Harga 

8. Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Harga 

Apabila pengguna telah memilih objek wisata yang diinginkan, maka akan 

muncul form detail rekomendasi objek wisata harga pilihan pengguna yang 

isinya nama, detail harga, alamat dan google maps objek wisata. 

  

Gambar 4.11 Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Harga 

9. Form List Data Fasilitas 

Jika pengguna memilih rekomendasi fasilitas, muncul form list data fasilitas 

objek wisata. Setelah itu, pengguna memilih fasilitas yang diinginkan. 
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Gambar 4.12 Form List Data Fasilitas 

10. Form List Data Objek Wisata Fasilitas 

Setelah pengguna memilih rekomendasi fasilitas, muncul form list data objek 

wisata fasilitas. Setelah itu, pengguna memilih objek wisata yang diinginkan. 

 

Gambar 4.13 Form List Data Objek Wisata Fasilitas 

11. Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Fasilitas 

Pengguna memilih objek wisata, muncul form detail rekomendasi objek wisata 

fasilitas isinya nama, detail fasilitas, alamat dan maps objek wisata. 
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Gambar 4.14 Form Detail Rekomendasi Objek Wisata Fasilitas 

12. Form List Profil Kabupaten 

Proses selanjutnya jika pengguna memilih tab profil maka akan muncul form 

list profil Kabupaten, pengguna akan memilih profil Kabupaten yang ada. 

 

Gambar 4.15 Form List Profil Kabupaten 

13. Form Detail Profil Kabupaten 

Apabila pengguna telah memilih profil Kabupaten, maka akan muncul form 

detail profil Kabupaten pilihan pengguna yang isinya nama dan deskripsi 

Kabupaten. 
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Gambar 4.16 Form Detail Profil Kabupaten 

Pada tahap konstruksi atau pengujian output yang diperoleh merupakan hasil 

semua pengujian yang dilakukan pada sistem menggunakan black-box terpenuhi 

dan tidak mengalami error. 

 

4.2 Perhitungan Metrics Berorientasi Objek untuk Kualitas Perangkat Lunak 

Mobile Objek Wisata 

Pengukuran dilakukan satu persatu terhadap keenam metrik yang 

bersangkutan. Berikut ini adalah hasil pengukuran keenam metrik pada Aplikasi 

Mobile Objek Wisata berdasarkan Metrics Berorientasi Objek. 

1. Evaluasi Weighted Methods per Class (WMC) 

WMC berpengaruh terhadap faktor maintainability, usability, dan reusability. 

Bobot nilai kompleksitas yang diperoleh dari perhitungan metrik WMC pada 

setiap class adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Nilai WMC 

Nama Class WMC 

MenuInformasi 1 

DataBangkalan 1 
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Nama Class WMC 

DataSampang 1 

DataPamekasan 1 

DataSumenep 1 

kabupaten 5 

objek_wisata 1 

MenuRekomendasi 1 

DataKategoriHarga 1 

DataKategoriFasilitas 1 

kategori 7 

harga 1 

fasilitas 1 

RekomHarga 1 

RekomFasilitas 1 

MenuProfil 1 

Rata-rata 1.7 

 

Hasil WMC yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

Gambar 4.17 Character Graphic WMC 

Dengan melihat hasil perhitungan WMC pada tabel 4.2 dimana nilai rata-rata 

WMC adalah 1.7 yang diperoleh dari nilai kompleksitas method enam belas class. 

Ditunjukkan pada gambar 4.17 bahwa nilai kompleksitas method terbanyak 

terdapat pada class kategori. Menurut paper (childamber & kemerer, 1994; 
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Lindroos, 2004), semakin banyak methods sebuah class, semakin besar pengaruh 

pada class yang mewarisinya. Akibatnya, semakin besar upaya dan waktu yang 

dibutuhkan untuk maintenance dan testing. Selain itu menurut paper (childamber 

& kemerer, 1994; Systa & Yu, 1999; Lindroos, 2004), class yang dimiliki banyak 

methods maka class tersebut semakin spesifik. Hal ini dapat membatasi reuse. 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata lebih mudah dipahami dan dapat 

digunakan ulang sebagai komponen yang reusable. 

2. Evaluasi Depth of Inheritance Tree (DIT) 

DIT berpengaruh terhadap faktor reusability, understandability, modifiability, 

dan testability. Nilai yang diperoleh dari perhitungan metrik DIT pada stiap class 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Nilai DIT 

Nama Class DIT 

MenuInformasi 0 

DataBangkalan 1 

DataSampang 1 

DataPamekasan 1 

DataSumenep 1 

kabupaten 4 

objek_wisata 0 

MenuRekomendasi 0 

DataKategoriHarga 1 

DataKategoriFasilitas 1 

kategori 4 

harga 1 

fasilitas 1 

RekomHarga 0 

RekomFasilitas 0 

MenuProfil 0 

Rata-rata 1 
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Hasil DIT yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

 Gambar 4.18 Character Graphic DIT  

Dengan melihat hasil perhitungan DIT pada tabel 4.3 dimana nilai rata-rata 

DIT adalah 1 yang diperoleh dari nilai enam belas class. Ditunjukkan pada 

gambar 4.18 bahwa class dari inheritance hierarchy tree terbanyak dari class 

lainnya adalah class kabupaten dan kategori. Menurut paper (Chidamber & 

Kemerer, 1994; Systa & Yu, 1999; Lindroos, 2004), semakin dalam sebuah class 

dalam hirarki pewarisan, semakin besar potensi penggunaan ulang method yang 

diwarisinya. Selain itu menurut paper (Systa & Yu, 1999 dan Lidroos, 2004), 

semakin dalam sebuah class dalam hierarki pewarisan maka semakin banyak 

method yang dimilikinya, baik method pada class itu sendiri maupun method yang 

diwarisisnya. Hal ini mengakibatkan class tersebut semakin kompleks. 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata berpotensi besar dalam penggunaan ulang 

methods dan lebih mudah dalam mengamati tingkah laku dari sebuah class. 
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3. Evaluasi Number of Children (NOC) 

NOC berpengaruh terhadap faktor reusability dan testability. Nilai yang 

diperoleh dari perhitungan metrik NOC pada setiap class adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Nilai NOC 

Nama Class NOC 

MenuInformasi 0 

DataBangkalan 0 

DataSampang 0 

DataPamekasan 0 

DataSumenep 0 

kabupaten 4 

objek_wisata 0 

MenuRekomendasi 0 

DataKategoriHarga 0 

DataKategoriFasilitas 0 

kategori 4 

harga 0 

fasilitas 0 

RekomHarga 0 

RekomFasilitas 0 

MenuProfil 0 

Rata-rata 0.5 

 

Hasil NOC yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

Gambar 4.19 Character Graphic NOC 
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Dengan melihat hasil perhitungan NOC pada tabel 4.4 dimana nilai rata-rata 

NOC adalah 0.5 yang diperoleh dari nilai enam belas class. Ditunjukkan pada 

gambar 4.19 bahwa nilai terbanyak adalah class kabupaten dan kategori. Menurut 

paper (Chidamber & Kemerer, 1994; Lindroos 2004), semakin besar NOC maka 

semakin tinggi reusability. Hal ini dikarenakan pewarisan merupakan bentuk dari 

reuse. Selain itu menurut paper (Chidamber & Kemerer, 1994; Lindroos 2004), 

semakin besar NOC maka semakin besar upaya dan waktu untuk testing. 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata berpengaruh dalam penggunaan reuse dan 

membantu mengurangi waktu dalam proses pengujian. 

4. Evaluasi Coupling Between Object (CBO) 

CBO berpengaruh terhadap faktor reusability dan maintainability. Nilai yang 

diperoleh dari perhitungan metrik CBO pada setiap class adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Nilai CBO 

Nama Class CBO 

MenuInformasi 0 

DataBangkalan 2 

DataSampang 2 

DataPamekasan 2 

DataSumenep 2 

kabupaten 0 

objek_wisata 0 

MenuRekomendasi 0 

DataKategoriHarga 1 

DataKategoriFasilitas 1 

kategori 0 

harga 2 

fasilitas 2 

RekomHarga 0 

RekomFasilitas 0 

MenuProfil 0 

Rata-rata 0.9 

 



111 

 

 

 

Hasil CBO yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

Gambar 4.20 Character Graphic CBO 

Dengan melihat hasil perhitungan CBO pada tabel 4.5 dimana nilai rata-rata 

CBO adalah 0.9 yang diperoleh dari nilai enam belas class. Ditunjukkan pada 

gambar 4.20 bahwa class terbanyak yang dipasangkan dengan class lain karena 

kesamaan method adalah class DataBangkalan, DataSampang, DataPamekasan, 

DataSumenep, harga dan fasilitas. Menurut paper (Lindroos, 2004), CBO yang 

berlebihan akan merusak desain dan mengurangi reuse. Semakin tidak tergantung 

sebuah class dengan class lain maka semakin mudah class itu digunakan ulang 

untuk aplikasi lain. Selain itu menurut paper (Chidamber & Kemerer, 1994; Systa 

& Yu, 1999; Lindroos, 2004), class dengan CBO besar berarti semakin sensitif 

class tersebut terhadap perubahan pasangan classnya. Hal ini mengakibatkan 

upaya untuk maintenance class tersebut semakin besar. 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata berpengaruh rendah apabila melakukan 

(reuse) untuk aplikasi lain. 
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5. Evaluasi Response for A Class (RFC) 

RFC berpengaruh terhadap faktor maintainability, understandability, 

modifiability, dan testability. Nilai yang diperoleh dari perhitungan metrik RFC 

pada setiap class adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Nilai RFC 

Nama Class RFC 

MenuInformasi 0 

DataBangkalan 0 

DataSampang 0 

DataPamekasan 0 

DataSumenep 0 

kabupaten 5 

objek_wisata 0 

MenuRekomendasi 0 

DataKategoriHarga 0 

DataKategoriFasilitas 0 

kategori 5 

harga 0 

fasilitas 0 

RekomHarga 0 

RekomFasilitas 0 

MenuProfil 0 

Rata-rata 0.7 

 

Hasil RFC yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

Gambar 4.21 Character Graphic RFC 
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Dengan melihat hasil perhitungan RFC pada tabel 4.6 dimana nilai rata-rata 

RFC adalah 0.7 yang diperoleh dari nilai enam belas class. Ditunjukkan pada 

gambar 4.21 bahwa class terbanyak yang memiliki method dalam merespon 

sebuah pesan untuk sebuah objek dari suatu class adalah class kabupaten dan 

kategori. Menurut paper (Chidamber & Kemerer, 1994; Lidroos, 2004), semakin 

banyak method yang dipanggil sebagai respon sebuah pesan, semakin besar upaya 

dan waktu untuk testing. Hal ini karena tester dibutuhkan pemahaman tinggi pada 

class tersebut sebelum melakukan testing. Selain itu menurut (El-Ahmadi, 2006), 

semakin banyak method yang dipanggil pada class, semakin besar kompleksitas 

class tersebut. Ini berarti semakin besar upaya pemeliharaan class tersebut. 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata memberi kemudahan terhadap sistem 

pada saat melakukan pengujian dan melakukan debugging. 

6. Evaluasi Lack of Cohesion in Methods (LCOM) 

LCOM berpengaruh terhadap faktor understandability, modifiability, dan 

testability. Nilai yang diperoleh dari perhitungan metrik LCOM pada setiap class 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Nilai LCOM 

Nama Class LCOM 

MenuInformasi 1 

DataBangkalan 2 

DataSampang 2 

DataPamekasan 2 

DataSumenep 2 

kabupaten 4 

objek_wisata 2 

MenuRekomendasi 1 

DataKategoriHarga 1 

DataKategoriFasilitas 1 

kategori 10 
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Nama Class LCOM 

harga 2 

fasilitas 2 

RekomHarga 1 

RekomFasilitas 1 

MenuProfil 1 

Rata-rata 2.2 

 

Hasil LCOM yang didapatkan pada program Character Graphic: 

 

Gambar 4.22 Character Graphic LCOM 

Dengan melihat hasil perhitungan LCOM pada tabel 4.7 dimana nilai rata-rata 

LCOM adalah 2.2 yang diperoleh dari nilai enam belas class. Ditunjukkan pada 

gambar 4.22 bahwa class terbanyak yang memiliki method yang tidak memiliki 

irisan atribut dengan method lainnya dan method yang memiliki irisan atribut 

dengan method lainnya adalah class kategori. Menurut paper (Chidamber & 

Kemerer, 1994; Ledroos, 2004), LCOM yang tinggi (cohesiveness rendah) 

menandakan sebuah class yang semestinya dipecah menjadi 2 atau lebih class. 

Selain itu, LCOM yang tinggi menandakan kompleksitas yang tinggi. Menurut 

Chidamber dan Kemerer (1994), nilai LCOM bergantung pada jumlah methods 
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pada sebuah class. Maka, terdapat nilai maksimum LCOM pada class tersebut, 

yaitu |Q|=0. Semakin kecil nilai aktual LCOM dibanding nilai maksimumnya, 

semakin baik cohesiveness class tersebut, menurut (Rosenberg, 1998). 

Maka dengan nilai yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa setiap class yang 

ada pada Aplikasi Mobile Objek Wisata terhindar dari pemecahan class. 

 

4.2.1 Kesimpulan Pengukuran 

Hasil pengukuran keenam metrik diketahui nilai rata-rata masing-masing 

metrik pada tabel 4.8 yang mengacu pada tabel 4.9 yang menunjukkan 

perbandingan nilai ambang batas berdasarkan literatur yang ada dan untuk melihat 

character graphic metrik pada gambar 4.23. Pertama untuk nilai WMC dengan 

kategori kualitas desain software LOW, WMC ini berpengaruh terhadap faktor 

maintainability, usability, dan reusability, maka hasil yang diperoleh yaitu, 

sebuah class lebih mudah dipahami dan dapat digunakan ulang sebagai komponen 

yang reusable. Kedua untuk nilai DIT dengan kategori kualitas desain software 

MEDIUM, DIT ini berpengaruh terhadap faktor reusability, understandability, 

modifiability, dan testability, maka hasil yang diperoleh yaitu, sebuah class 

berpotensi dalam penggunaan ulang methods dan lebih mudah dalam mengamati 

tingkah laku dari sebuah class. Ketiga untuk nilai NOC dengan kategori kualitas 

desain software LOW, NOC ini berpengaruh terhadap faktor reusability dan 

testability, maka hasil yang diperoleh yaitu, sebuah class kurang berpengaruh 

dalam penggunaan reuse namun, sangat membantu mengurangi waktu dalam 

proses pengujian. Keempat untuk nilai CBO dengan kategori kualitas desain 

software LOW, CBO ini berpengaruh terhadap faktor reusability dan 
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maintainability, maka hasil yang diperoleh yaitu, sebuah class berpengaruh 

rendah apabila melakukan reuse untuk aplikasi lain. Kelima untuk nilai RFC 

dengan kategori kualitas desain software LOW, RFC ini berpengaruh terhadap 

faktor maintainability, understandability, modifiability, dan testability, maka hasil 

yang diperoleh yaitu, sebuah class memberi kemudahan terhadap sistem pada saat 

melakukan pengujian dan melakukan debugging. Dan yang terakhir untuk nilai 

LCOM dengan kategori kualitas desain software HIGH, LCOM ini berpengaruh 

terhadap faktor understandability, modifiability, dan testability, maka hasil yang 

diperoleh, sebuah class perlu dilakukan pemecahan class jika perlu dilakukan. 

Berdasarkan dari semua pengukuran keenam metrik menyatakan perangkat 

lunak berorientasi objek Aplikasi Mobile Objek Wisata mendukung proses 

pengulangan (reuse) yang telah dibenarkan dalam metrik, yaitu WMC, DIT, NOC 

dan CBO karena reusability merupakan salah satu ciri kualitas desain software, 

proses reusability dapat dilihat pada lembar lampiran yang isinya merupakan 

reusability class objek_wisata terhadap anak class kabupaten yaitu class 

DataBangkalan, DataSampang, DataPamekasan dan DataSumenep, pada class 

objek_wisata menampilkan detail informasi objek wisata yang dipanggil dari anak 

class kabupaten, dimana isinya adalah nama, profil, alamat dan latitude longitude 

dari objek wisata dan dilengkapi google maps, sementara pada anak class 

kabupaten memanggil list layout atau interface yang akan menampilkan detail 

informasi objek wisata. Aplikasi Mobile Objek Wisata juga mendukung 

kemungkinan secara sistematis mengontrol perubahan-perubahan yang terjadi 

pada software, memberi kemudahan terhadap pengembang selama proses 

pengembangannya dan juga memungkinkan adanya penambahan-penambahan 
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pada proses yang telah dibenarkan dalam keenam metrik, yaitu WMC, DIT, NOC, 

CBO, RFC dan LCOM karena maintainability, understandability, modifiability 

dan testability merupakan salah satu ciri kualitas desain software. 

Tabel 4.8 Nilai Rata-rata Keenam Metrik 

Metrik Nilai Quality of 

Software 

Weighted Methods per Class (WMC) 1.7 low 

Depth of Inheritance Tree (DIT) 1 medium 

Number of Children (NOC) 0.5 low 

Coupling Between Object (CBO) 0.9 low 

Response for A Class (RFC) 0.7 low 

Lack of Cohesion in Methode (LCOM) 2.2 high 

 

 

Gambar 4.23 Character Graphic Metrik 

 

 Tabel 4.9 Literatur Nilai Ambang Batas Metrik Berorientasi Objek  

Literatur WMC RFC DIT LCOM CBO NOC 

Zhou dan 

Lenug 

0-15 0-35 0-6 0-1 0-8 0-6 

Mago Low, < 11 Low, 

<12 

Low, <4 Low, 0 Low, < 3 Low, < 

3 

Goel 2 5 2 1 1 2 

Hasil 

Penelitian 

1.7 0.7 1 2.2 0.9 0.5 
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Pada tabel literatur 4.9 dapat dilihat nilai ambang batas yang dijadikan acuan 

untuk mengetahui kebenaran dari nilai yang telah diperoleh. Zhou dan Lenug 

menggunakan metode use logistic regression dan machine learning untuk 

mengetahui secara empiris kegunaan metrik berorientasi objek yang digunakan 

untuk memprediksi kesalahan dari setiap class dalam sistem perangkat lunak 

objek yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman C++ ini sehingga Zhou 

dan Lenug dapat menyimpulkan nilai ambang batas dari masing-masing metrik 

seperti pada tabel 4.9 sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan, menurut 

Zhou dan Lenug tingkat kesalahan setiap class berbeda-beda tergantung dengan 

bahasa pemrograman yang digunakan. Mago menggunakan metode fuzzy 

mamdani untuk menafsirkan nilai metrik berorientasi objek pada perangkat lunak 

sehingga Mago dapat menyimpulkan nilai ambang batas dari masing-masing 

metrik seperti pada tabel 4.9 sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan, 

menurut Mago perangkat lunak berdasarkan metrik berorientasi objek cocok 

untuk melaksanakan estimasi kualitas awal pada tahap desain SDLC dan interface 

dapat dibuat lebih ramah pengguna. Goel menganalisis reusability dalam 

perangkat lunak objek yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman C++ 

sehingga Goel dapat menyimpulkan nilai ambang batas dari masing-masing 

metrik seperti pada tabel 4.9 sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan, 

menurut Goel meningkat dan menurunnya nilai metrik berorientasi objek 

berpengaruh pada reusability perangkat lunak. 

Pada penelitian yang telah dilakukan dengan metode Unified Approach (UA) 

untuk membangun perangkat lunak mobile objek wisata dengan bahasa 

pemrograman java yang menggunakan metrik berorientasi objek sebagai 
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pengukur kualitas desainnya, nilai yang diperoleh dapat dilihat pada tabel 4.9 

dimana nilai keenam metrik tersebut termasuk dalam nilai ambang batas yang 

diperoleh dari literatur yang ada namun, nilai metrik LCOM yang diperoleh 

melebihi nilai ambang batas literatur karena jumlah method yang dimiliki. 

 

4.3 Mengganti Objek Sistem 

Tahap ini akan dijelaskan tentang kemudahan pengembangan perangkat lunak 

Aplikasi Mobile Objek Wisata dalam mengganti suatu objek di dalam sistem yang 

dimaksud disini yaitu apabila pengembang ingin mengganti suatu objek misalnya, 

objek pada aplikasi Madura diganti dengan Malang. Pergantian objek bisa juga 

diganti dengan objek lain misalnya, Bali, Yogyakarta dan lain sebagainya 

tergantung dengan keinginan pengembang, maka perubahan yang dilakukan yaitu: 

1. Mengganti data kabupaten, objek wisata, kategori, harga dan fasilitas pada 

database sesuai dengan data Malang yang diperoleh, seperti mengganti pada 

data kabupaten berikut ini: 

 

Gambar 4.24 Mengganti Isi Database 

2. Mengganti Imagebutton dan nama kabupaten di layout (interface) kabupaten, 

mengganti layout dan nama kabupaten tidak perlu mengubah source code, hal 
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pertama yang dilakukan yaitu, copy-paste gambar logo yang akan diganti 

pada bagian drawable di nomor 1 selanjutnya, klik Imagebutton seperti pada 

nomor 2 kemudian pada nomor 3 klik untuk memilih gambar yang telah di  

copy-paste tadi maka Imagebutton akan berubah dan yang terakhir pada 

nomor 4 ganti nama Bangkalan sesuai dengan nama yang akan diganti, lebih 

jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 4.25 Mengganti ImaggeButton pada Layout (Interface) 

3. Pada source code java tidak ada yang perlu diganti karena untuk mengganti 

objek ini peran yang paling berpengaruh besar adalah di database. 

 

4.4 Penambahan Fitur 

Tahap ini akan dijelaskan tentang kemudahan pengembangan perangkat lunak 

Aplikasi Mobile Objek Wisata dalam penambahan fitur pada sistem yang 

dimaksud disini yaitu apabila pengembang ingin menambah suatu fitur misalnya, 

fitur, maka perubahan yang dilakukan yaitu: mencari lokasi wisata yang paling 

dekat dari posisi pengguna dengan harga tertentu, maka perubahan yang 

dilakukan yaitu: 

1 

3 

2 

4 
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1. Tambahkan source code PHP location untuk proses pencarian lokasi wisata 

yang paling dekat dari posisi pengguna dengan harga tertentu, untuk source 

code PHP dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.26 Menambah Source Code PHP location 

2. Menambah TextView letakkan dibawah TextView isi dan beri nama jarak 

pada layout item_7, kemudian atur tempatnya sesuai dengan yang diinginkan, 

lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.27 Menambah TextView pada Layout (Interface) 

1 

2 
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3. Pada class kategori ada source code java yang perlu ditambah untuk 

menampilkan hasil dari jarak yang terdekat dari posisi pengguna dengan 

harga tertentu, lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.28 Menambah Source Code pada Class kategori 

4. Pada class harga ada source code java yang perlu ditambah untuk memanggil 

interface dari jarak, lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.29 Menambah Source Code pada Class harga 
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5. Hasil tampilan dari pencarian lokasi wisata yang paling dekat dari posisi 

pengguna dengan harga tertentu dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.30 Pencarian Lokasi Wisata yang Paling Dekat dari Posisi 

Pengguna dengan Harga Tertentu 

 

4.5 Pengujian White Box pada Perangkat Lunak Mobile Objek Wisata 

Pengujian merupakan hal terpenting yang bertujuan untuk menemukan 

kesalahan-kesalahan atau kekurangan-kekurangan pada perangkat lunak yang 

akan diuji. Pengujian bermaksud untuk mengetahui perangkat lunak yang dibuat 

sudah memenuhi kriteria yang sesuai dengan tujuan perancangan perangkat lunak. 

 

4.5.1 Rencana Pengujian 

Pengujian yang dilakukan yaitu pengujian white box dan pengujian black 

box. Pengujian white box digunakan untuk menguji sistem. Pengujian white box 

digunakan untuk meyakinkan semua perintah dan kondisi dieksekusi secara 
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minimal. Pengujian black box digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari 

perangkat lunak yang dirancang. 

Tabel 4.10 Rencana Pengujian 

No Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Source Code PHP 

a. Uji algoritma pencarian 

informasi objek wisata  

b. Uji algoritma rekomendasi 

harga 

c. Uji algoritma rekomendasi 

fasilitas 

d. Uji algoritma pencarian 

lokasi objek wisata terdekat 

e. Uji algoritma detail 

informasi objek wisata 

 

 

 

 

White Box 

 

2 

 

Menu Informasi 

a. Memilih kabupaten 

b. Memilih objek wisata 

c. Mendapatkan detail objek 

wisata 

 

Black Box 

 

 

 

3 

 

 

 

Menu Rekomendasi 

a. Memilih kategori 

rekomendasi 

b. Memilih rekomendasi 

c. Memilih objek wisata 

rekomendasi 

d. Mendapatkan detail objek 

wisata rekomendasi 

 

 

 

Black Box 

 

4 

 

Menu Profil 

a. Memilih profil kabupaten 

b. Mendapatkan detail profil 

kabupaten 

 

Black Box 

 

4.5.2 Pengujian White Box 

Pengujian white box digunakan untuk meyakinkan semua perintah dan 

kondisi pada aplikasi dieksekusi secara minimal. Pengujian white box 

menggunakan dua tools yaitu flow graph yang digunakan untuk menggambarkan 

alur dari algoritma dan graph matrix yang digunakan untuk menggenerasi flow 

graph. Adapun pengujian white boxnya adalah sebagai berikut: 

1. Pengujian algoritma pencarian informasi objek wisata 
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Tabel 4.11 Source Code Pencarian Informasi Objek Wisata 

1. include ('dbConnect.php') 
2. $idob=$_GET['id_objekwisata'] 
3. $query ="SELECT*FROMobjek_wisataWHERE id_objekwisata=$idob" 
4. $result = mysql_query($query) or die(mysql_error()) 
5. $arr = array() 
6. while ($row = mysql_fetch_assoc($result)) 
7. array_push($arr, $temp) 
8. $data = json_encode($arr) 

 

a. Pengubahan Flowchart menjadi Flow graph algoritma pencarian informasi 

objek wisata yang digunakan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.31 Pengubahan Flowchart menjadi Flow Graph Algoritma 

Pencarian Informasi Objek Wisata 

Keterangan:  

= Menggambarkan kondisi  

  = Menggambarkan aksi  

Dari Gambar 4.31 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut:  

V(G) = E – N + 2  

V(G) = 6 – 6 + 2  

V(G) = 0 + 2  

V(G) = 2 
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Dimana: 

E = jumlah edge pada grafik alir  

N = jumlah node pada grafik alir  

Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.31 adalah 2. Berdasarkan 

cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 2 path yang terdiri dari: 

Path 1 1,2,3,4,5,6,8 

Path 2 1,2,3,4,5,6,7,5,6 

 

b. Penomoran ulang flow graph  

 

 

Gambar 4.32 Penomoran Ulang Flow Graph Algoritma Pencarian 

Informasi Objek Wisata 

c. Graph Matrix 

Tabel 4.12 Graph Matrix Algoritma Pencarian Informasi Objek Wisata 

N 1 2 3 4 5 6  

1  1     0 

2   1    0 

3    1   0 

4     1 1 1 

5    1   0 

6       0 

Jumlah +1 2 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 

2 
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2. Pengujian algoritma rekomendasi harga 

Tabel 4.13 Source Code Rekomendasi Harga 

1. require_once('dbConnect.php') 
2. $sql = "SELECT * FROM harga WHERE id_kategori=1" 
3. $r = mysqli_query($con,$sql) 
4. $result = array() 
5. while($row = mysqli_fetch_array($r)) 
6. array_push($result,array("harti"=>$row['harga_tiket'])) 
7. echo json_encode(array('result'=>$result)) 

 

a. Pengubahan Flowchart menjadi Flow graph algoritma rekomendasi harga 

yang digunakan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.33 Pengubahan Flowchart menjadi Flow Graph Algoritma 

Rekomendasi Harga 

Dari Gambar 4.33 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut:  

V(G) = E – N + 2  

V(G) = 4 – 4 + 2  

V(G) = 0 + 2  

V(G) = 2 

 

Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.33 adalah 2. Berdasarkan 

cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 2 path yang terdiri dari: 

Path 1 1,2,3,4,5,7 

Path 2 1,2,3,4,5,6,4,5 
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b. Penomoran ulang flow graph  

 

Gambar 4.34 Penomoran Ulang Flow Graph Algoritma Rekomendasi 

Harga 

c. Graph Matrix 

Tabel 4.14 Graph Matrix Algoritma Rekomendasi Harga 

N 1 2 3 4  

1  1   0 

2   1 1 1 

3  1   0 

4     0 

Jumlah +1 2 

 

3. Pengujian algoritma rekomendasi fasilitas 

Tabel 4.15 Source Code Rekomendasi Fasilitas 

1. require_once('dbConnect.php') 
2. $sql = "SELECT * FROM fasilitas WHERE id_kategori=2" 
3. $r = mysqli_query($con,$sql) 
4. $result = array() 
5. while($row = mysqli_fetch_array($r)) 
6. array_push($result,array"jefa"=>$row['jenis_fasilitas'])) 
7. echo json_encode(array('result'=>$result)) 

 

a. Pengubahan Flowchart menjadi Flow graph algoritma rekomendasi fasilitas 

yang digunakan dapat dilihat pada gambar berikut: 

1 

2 

3 

4 

1 

2 
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Gambar 4.35 Pengubahan Flowchart menjadi Flow Graph Algoritma 

Rekomendasi Fasilitas 

Dari Gambar 4.35 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut:  

V(G) = E – N + 2  

V(G) = 4 – 4 + 2  

V(G) = 0 + 2  

V(G) = 2 

 

Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.35 adalah 2. Berdasarkan 

cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 2 path yang terdiri dari: 

Path 1 1,2,3,4,5,7 

Path 2 1,2,3,4,5,6,4,5 

 

b. Penomoran ulang flow graph  

 

Gambar 4.36 Penomoran Ulang Flow Graph Algoritma Rekomendasi 

Fasilitas 
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c. Graph Matrix 

Tabel 4.16 Graph Matrix Algoritma Rekomendasi Fasilitas 

N 1 2 3 4  

1  1   0 

2   1 1 1 

3  1   0 

4     0 

Jumlah +1 2 

 

4. Pengujian algoritma pencarian lokasi objek wisata terdekat 

Tabel 4.17 Source Code Pencarian Lokasi Objek Wisata Terdekat 

1. if($_SERVER['REQUEST_METHOD']=='POST') 
2. require_once('dbConnect.php') 
3. $sql_a = "UPDATE user SET latitude = $lat1 , longitude = 

$lon1 WHERE id_user = 1" 

$sql_b = "SELECT * FROM objek_wisata" 

4. $a = mysqli_query($con,$sql_a) 
$b = mysqli_query($con,$sql_b) 

5. while($row = mysqli_fetch_array($b)) 
6. $c = mysqli_query($con,"UPDATE objek_wisata set jarak = 

$jarak WHERE id_objekwisata = $i;") 

7. echo "<h1>Latitude Longitude:</h1>" 

 

a. Pengubahan Flowchart menjadi Flow graph algoritma pencarian lokasi 

objek wisata terdekat yang digunakan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.37 Pengubahan Flowchart menjadi Flow Graph Algoritma 

Pencarian Lokasi Objek Wisata Terdekat 
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Dari Gambar 4.37 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut:  

V(G) = E – N + 2  

V(G) = 5 – 4 + 2  

V(G) = 1 + 2  

V(G) = 3 

 

Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.37 adalah 3. Berdasarkan 

cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 3 path yang terdiri dari: 

Path 1 1,2,3,4,5,6,7 

Path 2 1,7 

Path 3 1,2,3,4,5,7 

 

b. Penomoran ulang flow graph  

 

Gambar 4.38 Penomoran Ulang Flow Graph Algoritma Pencarian 

Lokasi Objek Wisata Terdekat 

c. Graph Matrix 

Tabel 4.18 Graph Matrix Algoritma Pencarian Lokasi Objek Wisata 

Terdekat 

N 1 2 3 4  

1  1  1 1 

2   1 1 1 

3    1 0 

4     0 

Jumlah +1 3 

 

 

1 

2 

3 

4 

1 

3 

2 



132 

 

 

 

5. Pengujian algoritma detail informasi objek wisata 

Tabel 4.19 Source Code Detail Informasi Objek Wisata 

1. require_once('dbConnect.php') 
2. $idkab = $_GET['idkab'] 
3. $sql ="SELECT*FROM objek_wisata WHERE id_objekwisata=$idob" 
4. $r = mysqli_query($con,$sql1) 
5. $result = array() 
6. array_push($result,array()) 
7. echo json_encode(array('result'=>$result)) 

 

a. Pengubahan Flowchart menjadi Flow graph algoritma detail informasi 

objek wisata yang digunakan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.39 Pengubahan Flowchart menjadi Flow Graph Algoritma 

Detail Informasi Objek Wisata 

Dari Gambar 4.39 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut:  

V(G) = E – N + 2  

V(G) = 3 – 4 + 2  

V(G) = -1 + 2  

V(G) = 1 

 

Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.39 adalah 1. Berdasarkan 

cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 1 path yang terdiri dari: 

Path 1 1,2,3,4,5,6,7 

 

b. Penomoran ulang flow graph  
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Gambar 4.40 Penomoran Ulang Flow Graph Algoritma Detail 

Informasi Objek Wisata 

c. Graph Matrix 

Tabel 4.20 Graph Matrix Algoritma Detail Informasi Objek Wisata 

N 1 2 3 4  

1  1   0 

2   1  0 

3    1 0 

4     0 

Jumlah +1 1 

 

4.5.3 Pengujian Black Box 

Metode yang digunakan dalam pengujian ini adalah pengujian black box 

yang berfokus pada persyaratan fungsional dari sistem yang dibangun. 

1. Pengujian Menu Informasi 

Tabel 4.21 Pengujian Menu Informasi 

Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Menu Informasi 

Halaman Informasi (Pilih Kabupaten) 

User mengakses 

sistem 

Masuk ke halaman 

splashscreen 

Tampil halaman 

informasi 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Bangkalan, Sampang, Pamekasan, Sumenep 

User mengklik 

image button 

Tampil pesan 

mengambil data, tunggu 

Tampil halaman 

list data wisata 

Terpenuhi 

Halaman Detail Informasi Wisata Bangkalan, Sampang, Pamekasan, Sumenep 

User mengklik 

list data objek 

wisata 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan maps wisata 

Terpenuhi 

1 

2 

3 

4 

1 
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2. Pengujian Menu Rekomendasi 

Tabel 4.22 Pengujian Menu Rekomendasi 

Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Menu Rekomendasi 

Halaman Rekomendasi (Pilih Kategori) 

User mengklik 

tab rekomendasi 

Masuk ke halaman 

rekomendasi 

Tampil halaman 

rekomendasi 

Terpenuhi 

Halaman List Data Harga, Fasilitas 

User mengklik 

image button 

Tampil pesan 

mengambil data, tunggu 

Tampil halaman 

list data 

Terpenuhi 

Halaman List Data Objek Wisata Rekomendasi Harga, Fasilitas 

User mengklik 

list data harga, 

fasilitas 

Tampil pesan 

mengambil data objek 

wisata rekomendasi, 

tunggu 

Tampil halaman 

list data objek 

wisata 

rekomendasi 

Terpenuhi 

Halaman Detail Informasi Objek Wisata Rekomendasi Harga, Fasilitas 

User mengklik 

list data objek 

wisata 

rekomendasi 

Masuk ke halaman 

detail informasi objek 

wisata rekomendasi 

Tampil halaman 

detail informasi 

dan maps wisata 

rekomendasi 

Terpenuhi 

 

3. Pengujian Menu Profil 

Tabel 4.23 Pengujian Menu Profil 

Kegiatan Hasil yang diterapkan Hasil aktual 

keluaran 

Keterangan 

Menu Profil 

Halaman Profil (Pilih Profil) 

User mengklik 

tab profil 

Masuk ke halaman 

profil 

Tampil halaman 

list profil 

kabupaten 

Terpenuhi 

Halaman Detail Profil Kabupaten 

User mengklik 

list profil 

kabupaten 

Masuk ke halaman 

detail profil 

Tampil halaman 

detail profil 

kabupaten 

Terpenuhi 

 

4.5.4 Kesimpulan Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap aplikasi objek wisata, diperoleh 

kesimpulan aplikasi objek wisata dapat berfungsi sesuai dengan yang diharapkan 
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serta aplikasi objek wisata yang dibangun telah cukup memenuhi tujuan awal 

pembangunan. 

 

4.6 Integrasi 

Penjelasan tentang pengembangan terdapat dalam Al-Qur’an Surah Al 

Gasyiyah ayat 17-20 dan tentang objek wisata terdapat dalam Al-Qur’an Surah Al 

Baqarah ayat 30,  yang berbunyi: 

( وَإلَِى الْجِباَلِ كَيْفَ ١٨( وَإلَِى السَّمَاءِ كَيْفَ رُفعِتَْ )١٧أفَلَا يَنْظُرُونَ إلَِى الإبلِِ كَيْفَ خُلِقتَْ )

(٠ ٢ )( وَإلَِى الأرْضِ كَيْفَ سُطِحَتْ ١٩نصُِبتَْ )  

Artinya: “Maka apakah mereka tidak memperhatikan unta bagaimana dia 

diciptakan (17), Dan langit, bagaimana ia ditinggikan? (18) Dan gunung-gunung 

bagaimana ia ditegakkan? (19) Dan bumi bagaimana ia dihamparkan? (20).” 

(QS. Al Gasyiyah /88:17-20) 

 

سْفِكُ إذِْ قَالَ رَبُّكَ لِلْمَلائَكَِةِ إِن ِي جَاعِلٌ فِي الأرَْضِ خَلِيفَةً قَالوُا أتَجَْعلَُ فِيهَا مَنْ يفُْسِدُ فِيهَا وَيَ وَ 

سُ لكََ قَالَ إِن ِي أعَْلَمُ مَا لاَ تعَْلمَُونَ  مَاءَ وَنحَْنُ نسَُب حُِ بحَِمْدِكَ وَنقُدَ ِ (٠ ٢) الد ِ  

Artinya: Ingatlah ketika Tuhanmu berfirman kepada Para Malaikat: 

“Sesungguhnya aku hendak menjadikan seorang khalifah di muka bumi.” mereka 

berkata: “Mengapa Engkau hendak menjadikan (khalifah) di bumi itu orang yang 

akan membuat kerusakan padanya dan menumpahkan darah, Padahal Kami 

Senantiasa bertasbih dengan memuji Engkau dan mensucikan Engkau?” Tuhan 

berfirman: “Sesungguhnya aku mengetahui apa yang tidak kamu ketahui.” (QS. 

Al-Baqarah/2:30) 

 

Integrasi yang terkandung dalam Surah Al Gasyiyah ayat 17-20, Allah SWT 

memerintahkan umat manusia untuk memerhatikan peristiwa-peristiwa yang 

terjadi di alam semesta ini seperti jalannya tata surya yang teratur dan tepat waktu, 

terjadi gerhana matahari dan bulan, pergantian malam dan siang, air hujan turun 

ke bumi, bagaimana unta diciptakan, langit, gunung, bumi dan lain sebagainya. 
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Sedangkan dalam Surah Al Baqarah ayat 30, Allah SWT menunjuk manusia 

dimuka bumi ini sebagai khalifah Allah, yang diberi tugas untuk memelihara dan 

melestarikan alam, mengambil manfaat, serta mengelola kekayaan alamnya 

sehingga terwujud kedamaian dan kesejahteraan segenap manusia. 

Oleh karena itu, umat manusia hendaknya mengambil manfaat dari tanda-

tanda kekuasaan Allah dan mengambil peringatan yang disampaikan kepada para 

rasul. Allah swt memerintahkan kepada manusia agar melakukan pengkajian, 

pengembangan dan penelitian terhadap alam semesta beserta isinya termasuk juga 

dalam mengembangkan ilmu pengetahuan, bidang teknologi dan menjaga 

kekayaan yang ada di bumi ini serta melestarikannya melalui pengembangan 

Aplikasi Mobile Objek Wisata yang telah dilakukan. Sesungguhnya semua ciptaan 

Allah itu terdapat tanda-tanda kekuasaan Allah bagi orang yang berfikir dan yakin 

terhadap penciptanya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Dalam penelitian ini pengembangan Aplikasi Mobile Objek Wisata yang 

mengambil studi kasus di Pulau Madura telah dibangun dan dikembangkan 

dengan menggunakan metode pengembangan Unified Approach. 

Hasil pengukuran yang dilakukan menggunakan Metrik Berorientasi Objek 

Chidamber & Kemerer diperoleh nilai parameter WMC 1.7, DIT 1, NOC 0.5, 

CBO 0.9, RFC 0.7, LCOM 2.2. Nilai ini menunjukkan desain Aplikasi Mobile 

yang dilakukan memiliki kualitas baik sesuai dengan standar yang ditetapkan 

kecuali nilai LCOM yang melebihi nilai ambang batas. Dan menyatakan Aplikasi 

Mobile mendukung dalam penggunaan ulang (reuse) dan memungkinkan adanya 

penambahan pada proses (maintainability) seperti penambahan fitur. 

 

5.2 Saran 

Dalam pengembangan Aplikasi Mobile Objek Wisata ini tentu masih banyak 

kekurangan dalam penelitian dan pembangunannya. Oleh karena itu, penulis 

menyarankan perlu untuk dilakukan penambahan, diantaranya: 

1. Kedepannya untuk para pengembang aplikasi mobile diharapakan menerapkan 

pada aplikasi yang tidak hanya untuk platform android saja tetapi juga untuk 

platform lain. 

2. Diharapkan kedepannya pengembangan aplikasi objek wisata mobile ini lebih 

kompleks lagi dan menyediakan banyak fitur.
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Source Code Class MenuInformasi 

public class MenuInformasi extends Activity implements 

View.OnClickListener { 

    private ImageButton bangkalan; 

    private ImageButton sampang; 

    private ImageButton pamekasan; 

    private ImageButton sumenep; 

    @Override 

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.kabupaten); 

        bangkalan = (ImageButton)findViewById(R.id.k_bangkalan); 

        sampang = (ImageButton)findViewById(R.id.k_sampang); 

        pamekasan = (ImageButton)findViewById(R.id.k_pamekasan); 

        sumenep = (ImageButton)findViewById(R.id.k_sumenep); 

        bangkalan.setOnClickListener(this); 

        sampang.setOnClickListener(this); 

        pamekasan.setOnClickListener(this); 

        sumenep.setOnClickListener(this); 

    } 

    @Override 

    public void onClick(View v) { 

        if(v == bangkalan){ 

            startActivity(new Intent(this,DataBangkalan.class)); 

        } 

        else if(v == sampang){ 

            startActivity(new Intent(this,DataSampang.class)); 

        } 

        else if(v == pamekasan){ 

            startActivity(new Intent(this,DataPamekasan.class)); 

        } 

        else if(v == sumenep){ 

            startActivity(new Intent(this,DataSumenep.class)); 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 2. Source Code Class DataBangkalan (Anak dari Class kabupaten) 

public class DataBangkalan extends kabupaten implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONBangkalan(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataBangkalan.this, list, R.layout.item_1, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_PROF}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 
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    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, objek_wisata.class); 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 

        String empNam = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empProf2 = map.get(Config.TAG_PROF2).toString(); 

        String empAdd = map.get(Config.TAG_ADD).toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_NAM,empNam); 

        intent.putExtra(Config.EMP_PROF2,empProf2); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ADD,empAdd); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 

  

Lampiran 3. Source Code Class DataSampang (Anak dari Class kabupaten)  

public class DataSampang extends kabupaten implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONSampang(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataSampang.this, list, R.layout.item_2, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_PROF}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, objek_wisata.class); 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 

        String empNam = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empProf2 = map.get(Config.TAG_PROF2).toString(); 

        String empAdd = map.get(Config.TAG_ADD).toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_NAM,empNam); 

        intent.putExtra(Config.EMP_PROF2,empProf2); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ADD,empAdd); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 
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Lampiran 4. Source Code Class DataPamekasan (Anak dari Class kabupaten) 

public class DataPamekasan extends kabupaten implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONPamekasan(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataPamekasan.this, list, R.layout.item_3, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_PROF}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, objek_wisata.class); 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 

        String empNam = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empProf2 = map.get(Config.TAG_PROF2).toString(); 

        String empAdd = map.get(Config.TAG_ADD).toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_NAM,empNam); 

        intent.putExtra(Config.EMP_PROF2,empProf2); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ADD,empAdd); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 

 

Lampiran 5. Source Code Class DataSumenep (Anak dari Class kabupaten) 

public class DataSumenep extends kabupaten implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONSumenep(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataSumenep.this, list, R.layout.item_4, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_PROF}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, objek_wisata.class); 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 
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        String empNam = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empProf2 = map.get(Config.TAG_PROF2).toString(); 

        String empAdd = map.get(Config.TAG_ADD).toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_NAM,empNam); 

        intent.putExtra(Config.EMP_PROF2,empProf2); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ADD,empAdd); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 

 

Lampiran 6. Source Code Class kabupaten (Induk dari Class DataBangkalan, 

DataSampang, DataPamekasan, DataSumenep) 

public class kabupaten extends Activity { 

    private String JSON_STRING; 

    ArrayList<HashMap<String,String>> list = new 

ArrayList<HashMap<String, String>>(); 

    public void getJSONBangkalan() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Bangkalan","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_BANGKALAN); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONSampang() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Sampang","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 
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                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_SAMPANG); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONPamekasan() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Pamekasan","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_PAMEKASAN); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONSumenep() { 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void, Void, String> { 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kabupaten.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Sumenep","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisata(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_SUMENEP); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

       public void showWisata(){ 



148 

 

 

 

        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 

            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for(int i = 0; i<result.length(); i++){ 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String nama = jo.getString(Config.TAG_NAM); 

                String profil = jo.getString(Config.TAG_PROF); 

                String profil2 = jo.getString(Config.TAG_PROF2); 

                String alamat = jo.getString(Config.TAG_ADD); 

                String lati = jo.getString("lati"); 

                String longi = jo.getString("longi"); 

                HashMap<String,String> wisata = new HashMap<>(); 

                wisata.put(Config.TAG_NAM, nama); 

                wisata.put(Config.TAG_PROF, profil); 

                wisata.put(Config.TAG_PROF2, profil2); 

                wisata.put(Config.TAG_ADD, alamat); 

                wisata.put("lati", lati); 

                wisata.put("longi", longi); 

                list.add(wisata); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 7. Source Code Class objek_wisata 

public class objek_wisata extends Activity implements 

View.OnClickListener,OnMapReadyCallback { 

    private TextView editTextId; 

    private TextView editTextName; 

    private TextView editTextDesg; 

    private String nama_objekwisata; 

    private String profil_objekwisata; 

    private String alamat_objekwisata; 

    private String lati; 

    private String longi; 

    private GoogleMap mMap; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.informasiobjekwisata); 

        Intent intent = getIntent(); 

        nama_objekwisata = intent.getStringExtra(Config.TAG_NAM); 

        profil_objekwisata = intent.getStringExtra(Config.TAG_PROF2); 

        alamat_objekwisata = intent.getStringExtra(Config.TAG_ADD); 

        lati = intent.getStringExtra("latitude"); 

        longi = intent.getStringExtra("longitude"); 

        editTextId = (TextView) findViewById(R.id.editTextId); 

        editTextName = (TextView) findViewById(R.id.editTextName); 

        editTextDesg = (TextView) findViewById(R.id.editTextDesg); 

        editTextId.setText(nama_objekwisata); 

        editTextName.setText(profil_objekwisata); 

        editTextDesg.setText(alamat_objekwisata); 

        MapFragment mapFragment = (MapFragment) getFragmentManager() 

                .findFragmentById(R.id.map); 

        mapFragment.getMapAsync(this); 

    } 

    public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 

        mMap = googleMap; 
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        Double latitude = Double.valueOf(lati); 

        Double longitude = Double.valueOf(longi); 

        LatLng sydney = new LatLng(latitude, longitude); 

        mMap.addMarker(new 

MarkerOptions().position(sydney).title(nama_objekwisata)); 

        mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(sydney)); 

    } 

    @Override 

    public void onClick(View v) { 

    } 

} 

 

Lampiran 8. Source Code Class MenuRekomendasi 

public class MenuRekomendasi extends Activity implements 

View.OnClickListener { 

    private ImageButton harga; 

    private ImageButton fasilitas; 

    @Override 

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.rekomendasi); 

        harga = (ImageButton)findViewById(R.id.r_harga); 

        fasilitas = (ImageButton)findViewById(R.id.r_fasilitas); 

        harga.setOnClickListener(this); 

        fasilitas.setOnClickListener(this); 

    } 

    @Override 

    public void onClick(View v) { 

        if(v == harga){ 

            startActivity(new Intent(this,DataKategoriHarga.class)); 

        } 

        else if(v == fasilitas){ 

            startActivity(new 

Intent(this,DataKategoriFasilitas.class)); 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 9. Source Code Class DataKategoriHarga (Anak dari Class 

kategori) 

public class DataKategoriHarga extends kategori{ 

    private ListView listView; 

    private String id_harga = ""; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        getJSONKategoriHarga(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataKategoriHarga.this, list, R.layout.item_5, 

                new String[]{Config.TAG_HRG}, 

                new int[]{R.id.judul}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

        listView.setOnItemClickListener(new 

AdapterView.OnItemClickListener() { 

            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 
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int position, long id) { 

                Intent i = null; 

                if (position == 0) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 1) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 2) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 3) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 4) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 5) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 6) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 7) { 

                    id_harga = String.valueOf(position + 1); 

                } 

                AddKategoriHarga ae = new AddKategoriHarga(); 

                ae.execute(); 

                i = new Intent(DataKategoriHarga.this, harga.class); 

                startActivity(i); 

            } 

        }); 

    } 

    class AddKategoriHarga extends AsyncTask<Void,Void,String> { 

        @Override 

        protected String doInBackground(Void... v) { 

            HashMap<String,String> params = new HashMap<>(); 

            params.put(Config.KEY_EMP_IDH,id_harga); 

            RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

            String res = rh.sendPostRequest(Config.URL_GET_THARGA, 

params); 

            return res; 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 10. Source Code Class DataKategoriFasilitas (Anak dari Class 

kategori) 

public class DataKategoriFasilitas extends kategori{ 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

    private String id_fasilitas = ""; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        getJSONKategoriFasilitas(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                DataKategoriFasilitas.this, list, R.layout.item_6, 

                new String[]{Config.TAG_FSLT}, 

                new int[]{R.id.judul}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

        listView.setOnItemClickListener(new 

AdapterView.OnItemClickListener() { 

            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 

int position, long id) { 
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                Intent i = null; 

                if (position == 0) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 1) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 2) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 3) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 4) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 5) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 6) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 7) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 8) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 9) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 10) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 11) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 12) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 13) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } else if (position == 14) { 

                    id_fasilitas = String.valueOf(position + 1); 

                } 

                AddKategoriFasilitas ae = new AddKategoriFasilitas(); 

                ae.execute(); 

                i = new Intent(DataKategoriFasilitas.this, 

fasilitas.class); 

                startActivity(i); 

            } 

        }); 

    } 

    class AddKategoriFasilitas extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

        @Override 

        protected String doInBackground(Void... v) { 

            HashMap<String,String> params = new HashMap<>(); 

            params.put(Config.KEY_EMP_IDF,id_fasilitas); 

            RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

            String res = rh.sendPostRequest(Config.URL_GET_TFASILITAS, 

params); 

            return res; 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 11. Source Code Class kategori (Induk dari Class 

DataKategoriHarga, DataKategoriFasilitas, harga, fasilitas) 

public class kategori extends Activity { 

    private String JSON_STRING; 

    ArrayList<HashMap<String,String>> list = new 

ArrayList<HashMap<String, String>>(); 

    private void showKategoriHarga(){ 
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        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 

            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for(int i = 0; i<result.length(); i++){ 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String harti = jo.getString(Config.TAG_HRG); 

                HashMap<String,String> harga = new HashMap<>(); 

                harga.put(Config.TAG_HRG, harti); 

                list.add(harga); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

    private void showKategoriFasilitas(){ 

        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 

            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for(int i = 0; i<result.length(); i++){ 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String jefa = jo.getString(Config.TAG_FSLT); 

                HashMap<String,String> fasilitas = new HashMap<>(); 

                fasilitas.put(Config.TAG_FSLT, jefa); 

                list.add(fasilitas); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

    private void showWisataHarga() { 

        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 

            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for (int i = 0; i < result.length(); i++) { 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String judul = jo.getString(Config.TAG_NAM); 

                String detail = jo.getString("detail"); 

                String alamat = jo.getString("alamat"); 

                String isi = jo.getString(Config.TAG_DHRG); 

                String lati = jo.getString("lati"); 

                String longi = jo.getString("longi"); 

                String jarak = jo.get("jarak")+" Km"; 

                HashMap<String, String> wisata = new HashMap<>(); 

                wisata.put(Config.TAG_NAM, judul); 

                wisata.put("detail", detail); 

                wisata.put("alamat", alamat); 

                wisata.put(Config.TAG_DHRG, isi); 

                wisata.put("lati", lati); 

                wisata.put("longi", longi); 

                wisata.put("jarak", jarak); 

                list.add(wisata); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

    private void showWisataFasilitas() { 

        JSONObject jsonObject = null; 

        try { 
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            jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 

            JSONArray result = 

jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 

            for (int i = 0; i < result.length(); i++) { 

                JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 

                String judul = jo.getString(Config.TAG_NAM); 

                String detail = jo.getString("detaill"); 

                String alamat = jo.getString("alamat"); 

                String isi = jo.getString(Config.TAG_DFAS); 

                String lati = jo.getString("lati"); 

                String longi = jo.getString("longi"); 

                HashMap<String, String> wisata = new HashMap<>(); 

                wisata.put(Config.TAG_NAM, judul); 

                wisata.put("detaill", detail); 

                wisata.put("alamat", alamat); 

                wisata.put(Config.TAG_DFAS, isi); 

                wisata.put("lati", lati); 

                wisata.put("longi", longi); 

                list.add(wisata); 

            } 

        } catch (JSONException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 

    public void getJSONKategoriHarga(){ 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kategori.this,"Mengambil 

Data Harga","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showKategoriHarga(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_KHARGA); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONKategoriFasilitas(){ 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kategori.this,"Mengambil 

Data fasilitas","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showKategoriFasilitas(); 
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            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = 

rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_KFASILITAS); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONHarga(){ 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kategori.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Harga","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisataHarga(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_HARGA); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

    public void getJSONFasilitas(){ 

        class GetJSON extends AsyncTask<Void,Void,String>{ 

            ProgressDialog loading; 

            @Override 

            protected void onPreExecute() { 

                super.onPreExecute(); 

                loading = ProgressDialog.show(kategori.this,"Mengambil 

Data Objek Wisata Fasilitas","Tunggu...",false,false); 

            } 

            @Override 

            protected void onPostExecute(String s) { 

                super.onPostExecute(s); 

                loading.dismiss(); 

                JSON_STRING = s; 

                showWisataFasilitas(); 

            } 

            @Override 

            protected String doInBackground(Void... params) { 

                RequestHandler rh = new RequestHandler(); 

                String s = rh.sendGetRequest(Config.URL_GET_FASILITAS); 

                return s; 

            } 

        } 

        GetJSON gj = new GetJSON(); 

        gj.execute(); 

    } 

} 
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Lampiran 12. Source Code Class harga (Anak dari Class kategori) 

public class harga extends kategori implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONHarga(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

          harga.this, list, R.layout.item_7, 

          new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_DHRG, "jarak"}, 

          new int[]{R.id.judul, R.id.isi, R.id.jarak}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, RekomHarga.class); 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 

        String empId = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empDetail = map.get("detail").toString(); 

        String empAlamat = map.get("alamat").toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ID,empId); 

        intent.putExtra("detail",empDetail); 

        intent.putExtra("alamat",empAlamat); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 

 

Lampiran 13. Source Code Class fasilitas (Anak dari Class kategori) 

public class fasilitas extends kategori implements 

ListView.OnItemClickListener { 

    private ListView listView; 

    private String JSON_STRING; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setOnItemClickListener(this); 

        getJSONFasilitas(); 

        ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 

                fasilitas.this, list, R.layout.item_7, 

                new String[]{Config.TAG_NAM,Config.TAG_DFAS}, 

                new int[]{R.id.judul, R.id.isi}); 

        listView.setAdapter(adapter); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

        Intent intent = new Intent(this, RekomFasilitas.class); 



156 

 

 

 

        HashMap<String,String> map 

=(HashMap)parent.getItemAtPosition(position); 

        String empId = map.get(Config.TAG_NAM).toString(); 

        String empDetail = map.get("detaill").toString(); 

        String empAlamat = map.get("alamat").toString(); 

        String empLati = map.get("lati").toString(); 

        String empLongi = map.get("longi").toString(); 

        intent.putExtra(Config.EMP_ID,empId); 

        intent.putExtra("detaill",empDetail); 

        intent.putExtra("alamat",empAlamat); 

        intent.putExtra("latitude",empLati); 

        intent.putExtra("longitude",empLongi); 

        startActivity(intent); 

    } 

} 

 

Lampiran 14. Source Code Class RekomHarga 

public class RekomHarga extends Activity implements 

View.OnClickListener,OnMapReadyCallback { 

    private TextView editTextId; 

    private TextView editTextName; 

    private TextView editTextDesg; 

    private String nama_objekwisata; 

    private String detail_objekwisata; 

    private String alamat_objekwisata; 

    private String lati; 

    private String longi; 

    private GoogleMap mMap; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.informasiobjekwisata); 

        Intent intent = getIntent(); 

        nama_objekwisata = intent.getStringExtra(Config.EMP_ID); 

        detail_objekwisata = intent.getStringExtra("detail"); 

        alamat_objekwisata = intent.getStringExtra("alamat"); 

        lati = intent.getStringExtra("latitude"); 

        longi = intent.getStringExtra("longitude"); 

        editTextId = (TextView) findViewById(R.id.editTextId); 

        editTextName = (TextView) findViewById(R.id.editTextName); 

        editTextDesg = (TextView) findViewById(R.id.editTextDesg); 

        editTextId.setText(nama_objekwisata); 

        editTextName.setText(detail_objekwisata); 

        editTextDesg.setText(alamat_objekwisata); 

        MapFragment mapFragment = (MapFragment) getFragmentManager() 

                .findFragmentById(R.id.map); 

        mapFragment.getMapAsync(this); 

    } 

    public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 

        mMap = googleMap; 

        Double latitude = Double.valueOf(lati); 

        Double longitude = Double.valueOf(longi); 

        LatLng sydney = new LatLng(latitude, longitude); 

        mMap.addMarker(new 

MarkerOptions().position(sydney).title(nama_objekwisata)); 

        mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(sydney)); 

    } 

    @Override 

    public void onClick(View v) { 

    } 

} 
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Lampiran 15. Source Code Class RekomFasilitas 

public class RekomFasilitas extends Activity implements 

View.OnClickListener,OnMapReadyCallback { 

    private TextView editTextId; 

    private TextView editTextName; 

    private TextView editTextDesg; 

    private String nama_objekwisata; 

    private String detail_objekwisata; 

    private String alamat_objekwisata; 

    private String lati; 

    private String longi; 

    private GoogleMap mMap; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.informasiobjekwisata); 

        Intent intent = getIntent(); 

        nama_objekwisata = intent.getStringExtra(Config.EMP_ID); 

        detail_objekwisata = intent.getStringExtra("detaill"); 

        alamat_objekwisata = intent.getStringExtra("alamat"); 

        lati = intent.getStringExtra("latitude"); 

        longi = intent.getStringExtra("longitude"); 

        editTextId = (TextView) findViewById(R.id.editTextId); 

        editTextName = (TextView) findViewById(R.id.editTextName); 

        editTextDesg = (TextView) findViewById(R.id.editTextDesg); 

        editTextId.setText(nama_objekwisata); 

        editTextName.setText(detail_objekwisata); 

        editTextDesg.setText(alamat_objekwisata); 

        MapFragment mapFragment = (MapFragment) getFragmentManager() 

                .findFragmentById(R.id.map); 

        mapFragment.getMapAsync(this); 

    } 

    public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 

        mMap = googleMap; 

        Double latitude = Double.valueOf(lati); 

        Double longitude = Double.valueOf(longi); 

        LatLng sydney = new LatLng(latitude, longitude); 

        mMap.addMarker(new 

MarkerOptions().position(sydney).title(nama_objekwisata)); 

        mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(sydney)); 

    } 

    @Override 

    public void onClick(View v) { 

    } 

} 

 

Lampiran 16. Source Code Class MenuProfil 

public class MenuProfil extends Activity implements OnItemClickListener 

{ 

    private ListView listView; 

    private View judul; 

    Phone p = new Phone(); 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.layout); 

        ArrayList list = new ArrayList(); 

        list.add(new Phone("Pulau Madura", "Madura adalah nama pulau 

yang terletak di sebelah timur laut Jawa Timur. Pulau Madura besarnya 

kurang lebih 5.168 km2 (lebih kecil daripada pulau Bali),")); 
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        list.add(new Phone("Bangkalan", "Kabupaten Bangkalan adalah 

sebuah kabupaten di Pulau Madura. Kabupaten ini terletak di ujung 

paling barat Pulau Madura; berbatasan dengan Laut Jawa")); 

        list.add(new Phone("Sampang", "Kabupaten Sampang adalah sebuah 

kabupaten yang ada di sebelah utara bagian timur dari pulau Jawa 

tepatnya di Pulau Madura. Sejarah kuno Sampang")); 

        list.add(new Phone("Pamekasan", "Kabupaten Pamekasan adalah 

sebuah kabupaten di Pulau Madura. Kabupaten ini berbatasan dengan Laut 

Jawa di utara, Selat Madura di selatan, Kabupaten")); 

        list.add(new Phone("Sumenep", "Kabupaten Sumenep (bahasa 

Madura: Songènèb) adalah sebuah kabupaten di Pulau Madura. Kabupaten 

ini memiliki luas wilayah 2.093,45 km² dan populasi")); 

        ListAdapterProfil adapter = new ListAdapterProfil(this, list); 

        listView = (ListView) findViewById(R.id.id_list); 

        listView.setAdapter(adapter); 

        listView.setOnItemClickListener(new 

AdapterView.OnItemClickListener() { 

            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 

int position, long id) { 

                tampilkanMenu(); 

                Intent i=null; 

                if (position==0) { 

                    i = new Intent(MenuProfil.this, TeksMadura.class); 

                } else if (position==1) { 

                    i = new Intent(MenuProfil.this, 

TeksBangkalan.class); 

                } else if (position==2) { 

                    i = new Intent(MenuProfil.this, TeksSampang.class); 

                } else if (position==3) { 

                    i = new Intent(MenuProfil.this, 

TeksPamekasan.class); 

                } else if (position==4) { 

                    i = new Intent(MenuProfil.this, TeksSumenep.class); 

                } 

                startActivity(i); 

            } 

            private void tampilkanMenu() { 

            } 

        }); 

    } 

    @Override 

    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 

position, long id) { 

    } 

} 

 

 

 


