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Abstraksi

Ponsel saat ini Khususnva ponsel berbasiz Android tidok hovya digunakan
untuk berkomunikasi saja, tetapi memiliki fitur yang sungat membantu dalam
kehidupan sehari-hari. Salah satu pemanfaatan ponse! adalah sebagai pemamiang
dalam memberikan informasi-informasi mengenai tempat wisata dimana saja
yvang menarik unink ditinmfungi. Salah satu wisata terbaik vang dapat dikunjungi
adalah tempai-tempat wisala yang berada di Kabupaten Raju Ampat, namun
kurangnya informasi tentang wisala yang ada di Raja Ampat membuat pariwisata
vang terdapat disana menjadi kurang diminati oleh wisatawan lokal khususnva..
Ada berbagai hal yang hisa dilakukan oleh wisatawan di tempat ini, misafnya
melakukan snorkeling, diving, berlayar, dan memancing fkan. Disana fuga
tersediu berbagai mucam penginapan yang dapar membual wisalawen betah
berlama-lama di Raja Ampat,

Pembuaran Aplikasi Pariwisate Kabupeaten Raja Ampar berbasis Android
ini berisikan tentang wisaia apa saja yang lerdapal oi Kabupaten Raja Ampat,
Ada beberapa fitur-fitur vang terdapat pada aplikasi ini, vaitu wisata bawah oy,
wisata alam, dan pengingpan. Dalam apliasi ini juga memberikan pengetatuan
tentang data wisata yang ada di Raja Ampar, gambar pete dengan letak lokasi
wisata, seria penunjuka arah yong membantu wisatawan dalam menemukan
destinasi wisatanya. Aplikasi ini dibuat dengan bahasa pemregraman Java
menggunakan Eclipse Juno.

Aplikasi Pariwisata Raja Ampat ini dapat beroperasi pada (8 Android
versi Gingerbread (2.3), Jelly Bean (4.1), dan KiKat (4.4) Berdusarkan
pengufian wier 100% mengatakarn tampilan dari aplikasi ini cukup baik..

Kata Kunci: Aplikasi, Android, Kebupaten Raja Ampat, Wisata.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Di jaman yang sudah maju dan serba canggih ini orang lebih suka
menggunakan segala sesuatu yang praktis, yang mudah dibawa dan mudah untuk
diakses, Tidak heran smartphene, Android dan berbagai macam PC rablet lainnya
berkembang pesat. Media canggih ini mendukung perkembangan informasi yang
dibutuhkan manusia. Tetapi, perkembangan teknologi intormasi vang semakin
maju menyebabkan banyaknya persaingan yang terjadi di dalam dunia pariwisata,

Pariwisata adalah suatu petjalanan vang dilakukan untuk rekreasi atau
liburan, dan juga persiapan yang dilakukan untuk aktivitas ini. Seorang wisatawan
atau turis adalah scscorang yang melakukan perjalanan paling tidak sejauh 80 km
{50 mil) dari rumahnya dengan tujuan rekreasi, merupakan definisi oleh Organisasi
Patiwisata Dunia. Definisi yang lebih lengkap. turisme adalah industri jasa. Mereka
menangani jasa mulai dari transportasi, jasa keramahan, tempat tinggal. makanan,
minuman, dan jasa bersangkutan lainnya seperti bank, asuransi, keamanan, dan
lain-lain. Dan juga menawarkan tempat istrihat, budaya, pelarian, petualangan, dan
pengalaman baru dan berbeda lainnya. Banyak negara, bergantung hanvak dari
industri pariwisata ini sebagai sumber pajak dan pendapatan untuk perusahaan yang
menjual jasa kepada wisatawan. Oleh katena itu pengembangan industri pariwisata
ini adalah salah satu strategi yang dipakal oleh Organisasi Non-Pemerintah untuk
mempromosikan wilayah tertentu sebagai daersh wisata unk meningkatkan
perdagangan melalui penjualan barang dan jasa kepada orang non-lokal. Dari
pariwisata inilah banvak sumber penerimaan deviza bapi Megara maupun bagi
daernh lokal. Kabupaten Raja Ampat adalah salah satu kabupaten di Provinsi Papua
Barat, Indonesia. Ibukota kabupaten ini terletak di Waisai. Raja Ampat mempunyai
lokasi yang memiliki nilai-nilai keindahan budava juga keindahan bawah laut dan
keanekaragaman bhayali yang mempesona. Ada berbagai hal yang bisa dilakukan
oleh wisatawan di tempat ini, misalnya melakukan snorkeling, diving, berlayar, dan
memancing tkan.!'" [ntinya semua hal terntang laut dan biotanya bisa anda lakukan
di Kabupiten Raja Ampat.




Pengetahuan Informasi yang praktis, mudah dibawa, dan tidak perlu orline
akan memudahkan wisatawan dalam mencari informasi tempat wisata Kabupaten
Raja Ampat yang berbasis android ini berisi menu pariwisata, tempat wisata, peta
wisata, dan tempat penginapan.

Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis bermaksud membust
Aplikasi Pariwisata Kabupaien Rofa Ampat Berbasis Arndroid sebagai fasilitas
pendukung untuk meningkatkan pengetahuan tentang obyek wisata bawah laut,
wisata alam dan penginapan vang tersedia di Kabupaten Raja Ampat.

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, yang menjadi rumusan masalah adalah
bagaimana merancang dan membangun aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat
berbasis android

1.3 Tujuan
'Tujuan dalam pembuatan aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat ini
adalah menghasilkan sebuah aplikasi undroid yang mempermudah para wisatawan
yang akan berkunjung ke Kabupaten Raja Ampat dengan informasi berupa tempat-
tempat wisata bawah laut, wisata alam dan penginapan yang berada di Raja Ampat.

1.4 Batasan Masalah
Dalam perancangan dan pembuatan aplikasi pariwisata Kabupaten Raja
Ampal berbasis android ini terdapat beberapa batasan sebagai berikut:
ks Menampilkan data wisata bawah laut, wisata alam, penginapan, gambar
peta lokasi, serta petunjuk lokasi yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
2. Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Java dan XML.
3. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Eclipse Juno.

L.5  Metodologi
Metodologi yang digunakan dalam pengerjaan skripsi aplikasi pariwisata
Kabupaten Raja Ampat berbasis android ini meliputi;

{ SR




Pengumpulan Data
Pada metode ini penulis mencari data dari sumber — sumber baczan seperti:

buku, jurnal, referensi, weh page, blog, dan karya wlis ilmiah.

b.

Pengembangan Perangkat Lunak
Dalam pengembangan aplikasi ini digunakan metode Waterfall (siklus air

terjun). Tahapan dalam metode Warerfall adalah sebagai berikut;

[

Rekayasa dan pemodelan aplikasi

Rekayasa dan permodelan aplikasi, tahap awal dalam pengumpulan
kebutuhan sistem, menyangkut definisi masalah. perumusan masalah dan
tujuan pembangunan sistem.

Analisis

Analisis, tahap ini difokuskan pada aplikasi atau perangkat lunak yang
akan dibuat dengan tujuan untuk memahami spesifikasi sistem yang akan
dibangun, unjuk kerja, dan interface yang d iperiukan.

Rancangan

Rancangan adalah tahap perancangan sistem sesuai dengan kebutuhan
menjadi suatu bentuk representasi vang dapat dievaluasi kualitasnya
sebelum implementasi dilakukan.

Penulisan program (Coding)

Penulisan Program (Coding) yaitu tahap rancangan ke dalam bentuk kode
pemrograman komputer.

Pengujian (Tesuing)

Pengujian (Testing), tahap ini berfokus pada logika internal perangkat
lunak, yang bertujuan menemukan dan menghilangkan kesalahan-
kesalahan sehingga perangkat lunak dapat memberikan hasil sesuai dengan
vang diharapkan.

Pemeliharaan

Pemcliharaan, tahap ini meliputi bagian-bagian koreksi kesalahan dan

penyesuaian perangkat lunak terhadap perubahan lingkungan,




BARB 1T
LANDASAN TEORI

2.1 Aplikasi

Aplikasi berasal dani kata application yang artinya penerapan; lamaran;
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah: program siap pakai yang dircka untuk
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat
digunakan oleh sasaran yang dituju. Aplikasi juga suatu subkelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan
suatu tugas vang diinginkan pengguna. Binsanya dibandingkan dengan perangkat
lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak
secara langsung menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas
yang menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah
pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. Beberapa aplikasi yang digabung
bersama menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi
(application suite). Contohnya adalah Microsuft Offfice dan OpenQffice.org, yang
menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta
beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki
antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan schingga memudahkan pengguna
untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki
kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan
pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat dibenamkan dalam suatu dokumen
pengolah kata walaupun dibuat pada aplikasi lembar kerja yang terpisah,

2.2 Parlwisatn Kabupaten Raja Ampat

Pariwisata adalah adalah suatu kegiatan yang berhubungan dengan
perjalanan rekreasi. Sedangkan pengertian secara umum pariwisata merupakan
suatu perjalanan yang dilakukan seseorang untuk sementara wakiuyang
diselenggarakan dari suatu tempat ketempat lain dengan meninggulkan tempat
semula dan dengan suatu perencanaan atau bukan maksud mencari nafkah di tempat
yang dikunjunginya, tetapi semata mata untuk menikmati kegiataan pertamasyaan
atau reakreasi untuk memenuhi keinginan yang beraneka ragam.




Raja Ampat adalah kabupaten baru hasil pemekaran kabupaten Sorong
dengan luas wilaya 4,6 juta hekiar. Sekitar 83% luas wilayah tersebut merupakan
lautan, sementara sisanya adalah gugusan pulau dan karang atol sejumlah 610

pulau. Dari ratusan pulau buluh hanya 35 pulau yang dihuni olch penduduk asli.

Objek Wisata Taman Laut Raja Ampat merupakan kawasan terumbu karang
dengan kekavaan biota laut terbesar di dunia, memiliki setidaknya 1.300 spesies
ikan, 600 jenis terumbu karang, serta 700 jenis kerang, belum lagi berbagai jenis
kura-kura, ganggang, dan ubur-ubur. Kekayaan ini paling besar di seluruh area
segitiga koral dunia yaitu Filipina, Indonesia, dan Papua Nugini '™

Dengan begitu luasnya perairan Objek Wisata Taman Laut Raja Ampat
Papua serta kekayaan biota lautnya yang beragam, maka anda bisa memilih titik
untuk memulai penyelaman. Di sekitar pulau Kri, Anda dapat menyaksikan
keindahan terumbu karang serta berbagai jenis ikan yang sangat menakjubkan,
termasuk jenis (ueensfand Grouwper. kuwe, kakap, kerapu, hin karang, tuna,

napoeleon wrasse, barracuda, serta giomt trevelly.

Masih banyak lagi titik-titik penyelaman yang ada di Objek Wisata Taman
Laut Raja Ampat Papua yang bisa Anda telusuri, seperti di The Passage, Sardine
Reef, Pulau Fam, serta Pulau Misool. Selain menikmati kekayaan biota laut, Anda
dapat pula menikmati situs-situs sejarah bawah laut, diantaranya kapal perang serta
pesawat tempur yang karam di perairan Objek Wisata Taman Laut Raja Ampat
Papua. Tidak hanya itu, Anda juga bisa menikmati keindahan pulau-pulau
dikawasan Objek Wisata Taman Laut Raja Ampat Papua dalam keadaan masih
perawan, laguna, dan teluknya masih terlindungi, memiliki hamparan pantai vang

mempesona, scrta air laut yang jernih,

Di kawasan Objek Wisata Taman Laut Raja Ampat Papua, Anda dapat
mcmperoleh fasilitas yang memadai di beberapa resort yang ada, seperti di Pulau
Kri, Waigeo, Mansuar, serta Misool. Beberapa resorr menctapkan harga vang
relatif mahal karena menyuguhkan fasilitas yang lengkap. Jika Anda datang dengan
anggaran lebih rendah, resort milik pemerintah bisa menjadi pilihan.




2.3  Eclipse

Eclipse adalah sebuah IDE (fmtegrated Development Environment) yang
juga merupakan sebuah foo! editor atau peralatan yang digunakan untuk menulis
kode program serta mengembangkan perangkat lunak Android, juga sebagai tool
yang dapal menyatukan antara Java, Android SDK (Standart Development Kif)
yaitu fool untuk mengakses lbrary Android agar dapat digunakan untuk
membangun aplikasi Android,”*! dan Android ADT(Android Development Tool)
yaitu sebuah plugin di Eclipse yang berfungsi untuk menghubungkan Android SDK
tool dengan soffware Eclipse itu sendiri, Dengan plugin ini, kita bisa melihat hasil
program vang telah kita buat di Eclipse melalui Android Virtual Device / emulator
android. Sebenarnya, Eclipse ini dapat dijalankan di semua platform {platform-
independent). Atau dapat dikatakan bahwa dengan adanya soffware Eclipse ini, kita
dapat membuat dan mengembangkan sebuah program tidak hanva untuk Android
saja, tetapi juga untuk membuat program-program lain. misalnya yang memiliki
platform Java atau platform lainya.'®!

2.4  Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar (smaripfione) dan komputer
tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan
finansial dari Google, vang kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi
ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open
Handset Alfiance. konsorsium dari perusahaan-perusahzan perangkat keras,
perangkat Iungk, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar
terbuka perangkat seluler.’ Android sendiri mencakup berbagai komponen, yaitu
sistem operasi itu sendiri, middle-ware, dan aplikasi kunci.
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Gambar 2.1 Logo android




Android adalah sistem operasi dengan sumber terbuka, dan Google merilis
kodenya di bawah Lisensi Apache. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi
perizinan pada Android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara
bebas dan didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan
pengembang aplikasi. Selain itn, Android memiliki sejumlah besar komunitas
pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat, umumnya
ditulis dalam versi kustomisasi bahasa pemrograman Java. Pada bulan Oktober
2012, ada sekitar 700.000 aplikasi yang tersedia untuk Android, dan sekitar 25 juta
aplikasi telah diunduh dari Google Play, toko aplikasi utama Android. Sebuah
survey pada bulan April-Mei 2013 menemukan bahwa Android adalsh platform
paling populer bagi para pengembang, digunakan oleh 71% pengembang aplikasi
seluler. Faktor-faktor di atas telah memberikan kontribusi terhadap perkembangan
Android dan menjadikannya sebagai sistem operasi telepon pintar yang paling
banyak digunakan di dunia.

2.5 Java

Bahasa pemograman java merupakan bzhasa pemograman vang bisa
dijalankan diberbagai platform, seperti windows, linux, solaris dan lain-lain, Tidak
hanya itu, java juga dapat dijalankan di mobile device (j2me). Karena kelebihannya
yang dapat dijalankan diberbagai platform inilah, bahasa pemograman java banyak
di pakai oleh para programmer. Java dikembangkan oleh Sun Microsystems dan
diterbitkan pada tahun 1995. Bahasa pemograman java sangal mendukung
pemograman yang beroricntasi pada objek (Pemograman Berorientasi Objek).
Bahasa pemograman java merupakan salah satu bahasa pemograman berbasis objek
secara murni. ! Gaya penulisan bahasa pada java juga hampir mirip dengan C.
Untuk melihat struktur source eode java, dapat dilihal pada gambar 2.2,

Fubiic cless hello world |
{=—=pMEEGL CIAS3, IANUI SANA CEXSAN WAMA FILE.JAVA
R pubiic searin veoid meio{Stxingl] axge}

Gambar 2.2 Struktur source code java




1.6 EXtensible Markup Langaage (XML)

Bahasa XML menggunakan bahasa web turunan dan Standart Generafized
Markup Language (SGML) yang juga digunakan di android, selain bahasa Java.
XML sendiri hampir sama dengan Hyper Text Markup Language (HTML), dimana
keduanya diturunkan dari SGML, Bedanya adalah hahasa XML dirancangan untuk
mendeskripsikan data, sedangkan HTML difokuskan untuk menampilkan data atau
bagaimana data harus ditampitkan, !

Secara sederhana XML adalah suatu bahasa yang digunskan untuk
mendeskripsikan dan memanipulasi dokumen secara terstruktur. Secara teknis,
XML didefinisikan sebagai suatu bahasa meta-markup yang menyediakan format
tertentu untuk dokumen-dokumen yang mempunyai data terstruktur. Bahasa
Mearkup itu sendiri adalah mekanisme untuk mengenal suatu struktur di dokumen.
Struktur sintaks XML adalah sebagai berikut:

CPxml version="1.0" encoding="I5C-88559-1%7>
<noltex

<to»Godzillas/ito>

<from>Yudi</from>

<headingriarth</heading>

<body>Hello World!!tl</hody>

<Anotes




BAB I
PERANCANGAN DAN ANALISIS

3.1 Analisa Kebutuhan Fungsi

Perancangan aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat berbasis android
dengan menggunakan bahasa pemrograman Java ini merupakan sistem yang
mempermudah pengguna dalam pencarian destinasi wisata yang ada di Kabupaten
Raja Ampat. Sistem aplikasi ini dapat menampilkan beberapa tempar wisata dan
juga penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Dengan menggunakan
perangkat mobile yang berbasis Android, aplikasi pariwisata Kabupaten Raja
Ampat ini bisa diakses tanpa terhubung pada internet schingga menambah
kemudahan bagi pengguna, selain berbasis Android mobile yang mudah dibawa dan
bisa diakses kapan saja. Informasi lokasi pada peta membuat para wisatawan dapat
pengetahui letak dari wisata tersebut.

32 Tahap Perancangan

Pada tahap ini di lakukan perancangan aplikasi yang terdiri dari, desain
struktur menu aplikasi, desain flowchart, desain tampilan menu utama, desain
tampilan wisata bawah laut, desain tampilan wisata alam, desain tampilan
penginapan, desain tampilan tentang, desain tampilan data wisata/tentang wisata,
desain tampilan tentang penginapan. desain tampilan peta, dan desain tampilan
petunjuk arah.

3.2.1 Struktur Menu Aplikasi

Bagan strukiur aplikasi digitmakan untuk membantu menjelaskan fimgsi -
fungsi cara kerja dari masing - masing menu pada aplikasi pariwisata kabupaten
Raja Ampat berbasis android. Bagan struktur aplikasi dapat dilihat pada gambar
3.1
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Gambar 3.1. Bagan Strukiur Menu Aplikasi Pariwisata Kabupaten Raja
Ampat,

Dari gambar 3.1 Bagan struktur menu dapat dilthat dengan jelas cara kerja
aplikasi, vaitu user atau pengguna aplikasi dapat memulai aplikasi dengan memilih
menu dengan beberapa pilihan vaitu :

1. Wisaia Bawgh Lawt adalah tombol yang digunakan untuk mengakses dan

melihat wisata-wisata bawah laut apa saja yang terdapat di Kabupaten Raja
Ampal.

2 Wisata Alam adalah tombol yang digunakan untuk melihat wisata-wisata
alam apa saja vang terdapat di Kabupaten Raja Ampat.

3. Penginapan adalah tombol yang digunakan untuk menampilkan penginapan
apa saja yang terdapat di Kabupaten Raja Ampat.

4. Tentang adalah tombol yang digunakan untuk melihat profil dari pembuat
aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat tersebut.

5.  Keluar/Exit merupakan tombol yang digunakan untuk mengakhiri aplikasi.
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3.2.2 Flowchart Aplikasi

Flowchart menjelaskan secara rinci mengenai alur dari pertama kali sistem

dijalenkan, apa saja proses yang dilakukan, inpw dan owtput yang dihasilkan,
hingga bagaimana dan kapan sistem dihentikan. Flowchart aplikasi kabupaten Raja

Ampat dapat dilihat pada gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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Dari gambar 3.2 dapat dilihat secara jelas alur dari flowchart aplikasi yang
dibuat. Awal masuk pada aplikasi akan secara langsung masuk pada tampilan menu
utama, dimana pada tampilan menu utama terdapat beberapa pilihan yaitu wisata
bawsh laut, wisata alam, penginapan, tentang dan exit. Kemudian setiap Jayouwr
wisata dan /Jayout penginapan berisikan masing — masing 5 (lima) pilihan yang akan
ditampilkan. Jika diklik pilihan wisata atau penginapan akan muncul penjelasan
dari tiap — tiap wisata yang ada, begitu pula dengan penginapar. Setelah itu
dilanjutkan dengan letak lokasi darj tiap — tiap wisata atau penginapan berupa
gambar dari peta, dan terakhir akan ada petunjuk lokasi dari tiap — tiap wisata atau
penginapan yang ingin dituju oleh user.

3.2.3 Desain Tampilan Menu Utama

Desain Tampilan Menu Utama dibuat untuk memberikan gambaran tampilan
ketika aplikasi dibuka oleh user, Adapun rancanpan tampilan awal dapat di lihat
pada gambar 3.3.

b T

Gambar 3.3 Desain Tampilan Menu Utama

3.2.4 Desain Tampilan Wisata Bawah Laat

Desain tampilan wisata bawah laut memberikan gambaran tentang isi dari
beberapa wisata bawah laur yang ada di Kabupaten Raja Ampat, ketika aplikasi
dibuka oleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.4.




Gambar 3.4 Desain Tampilan Wisata Bawah Laut

3.2.5 Desain Tampilan Wisata Alam

Desam tampilan wisata alam memberikan gambaran tentang isi dari
beberapa wisata alam yang ada di Kabupaten Raja Ampat, ketika aplikasi dibuka
oleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.5,

Gambar 3.5 Desain Tampilan Wisata Alam

3.2.6 Desain Tampilan Penginapan

Desain tampilan wisala alam memberikan gambaran tentang isi dari
beberapa penginapan yang ada di Kabupaten Raja Ampat, ketika aplikasi dibuka
cleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.6.
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Gambar 3.6 Desain Tampilan Penginapan

3.2.7 Desain Tampilan Tentang

Desain tampilan tentang memberikan gambaran tentang profil dari pembuat
program android tersebul, ketika aplikasi dibuka oleh user. Adapun rancangan
tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.7.

Gambar 3.7 Desain Tampilan Tentang




3.2.8 Desain Tampilan Data Wisata

Desain tampilan data wisata memberikan gambaran tentang isi dari
beberapa penginapan yang ada di Kabupaten Raja Ampat, ketika aplikasi dibuka
oleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada pambar 3.8.

Gamnbar 3.8 Dezain Tampilan Data

3.2.9 Desain Tampilan Peta
Desain Tampilan Peta memberikan gambaran peta dari lokasi yang ingin
dituju oleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.9,

Coamhar Dats Whask

Gambar 3.9 Desain Tampilan Peta




3.2.10 Desain Tampilan Petunjuk Arah
Desain Tampilan Peta memberikan gambaran peta dari lokasi yang ingin
dituju oleh user. Adapun rancangan tampilan awal dapat di lihat pada gambar 3.10.

Gambar 3.10 Desain Tampilan Petunjuk Arah




BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Aplikasi Pariwisata Kabupaten Raja Ampat

Implementasi sistem adalah proses penerapan rancangan sistem vang telah
dibuat menjadi suaiu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenyataannya.
Implementasi sistem berfungsi untuk menerapkan sistem sesualu dengan tujuan.
Implementasi berfungsi untuk menerapkan sistem, fungsi lainnys adalah untuk
mengetahui s¢jauh mana Keberhasilan dari rancangan yang telah dibuat. Adapun
tampilan aplikasi pariwisata Kabupalen Raja Ampat berbasis android ini adalah
sebagai berikut :

4.1.1 Tampilan Aplikasi

fcon yang dilingkari dengan lingkaran berwarna merah pada gambar 4.1
adalah contoh lampilan aplikasi Pariwisata Kabupaten Raja Ampat setelah terinstal
pada ponsel Android.

Gambar 4.1 Tampilan Icon
Pada Saat menckan icon yang dilingkari tersebut, maka lampilan awal vang
akan dilihat oleh pengguna ketika masuk ke aplikasi pariwisata Kabupaten Raja

Ampat izlah halaman menu utama adalah seperti pada gambar 4.2,
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

Pada halaman menu utama terdapat lima buat tombol, yaitu tombol “Wisata
Bawah Laut™ berfungsi untuk memanggil halaman wisata bawah laut, tombol
“Wisata Alam” berfungsi untuk memanggil halaman wisata alam, tombol
“Penginapan™ berfungsi memanggil halaman penginapan, tombol “Tentang”
berfungsi memanggil halaman tentang, dan tombal “Exit” yang berfungsi uniuk
keluar dari aplikasi pariwisala Kabupaten Raja Ampat. Halaman wisata bawah laut
dapat dilihat pada gambar 4.3,

Gambar 4.3 Tampilan Wisata Bawah Lant
Gambar 4.3 adalah tampilan halaman wisata dimana terdapat beberapa pilihan
tombol wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Tombol “Pulau
Kri" berfungst memanggil halaman data pulau kei, tombol “Pulay Misool”
berfungsi memanggil halaman data pulau misool, tombol “The Passage™ berfungsi




memanggil halaman data passage. tombol “Sardine Reef™ berfungsi memanggil
halaman data sardine, tombol “Manta Point” berfungsi memanggil halaman data
manta, dan tombol “Kembali™ berfungsi kembali pada menu utama. Halaman
wisata alam dapat dilihat pada gambar 4.4,

Gambar 4.4 Tampilan Wisala Alam

Gambar 4.4 adalah tampilan halaman wisata alam dimana terdapat beberapa
pilihan tombol wisata bawah alam yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Tombol
“Wisata Wayag” berfungsi memanggil halaman data wayag, tombol “Wisata
Waigeo™ berfungsi memanggil halaman data waigeo, tombol “Teluk Mayalimbir”
berfungsi memanggil halaman data teluk, tombol “Pulau Fam” berfungsi
memanggil halaman data fam, tombol “Pulau Gam™ bertungsi memanggil halaman
data gam, dan tombol “Kembali™ berfungsi kembali pada menu utama. Halaman
penginapan dapat dilihat pada gambar 4.5,

Gambar 4.5 Tampilan Wisata Alam
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Gambar 4.5 adalah tampilan halaman penginapan dimana terdapat beberapa
pilihan tombol penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Tombol
“Waiwo Dive Resort” berfungsi memanggil halaman data waiwo, tombol “Papua
Paradise Resort” berfungsi memanggil halaman data paradise, tombol “Raja Ampat
Dive Lodge™ berfungsi memanggil halaman data teluk. tombo! “Kri Fco Resort™
berfungsi memanggil halaman data kri resor, tombol “Misool Feco Resort”
berfungsi memanggil halaman data misool resort, dan tombol “Kembali” berfungsi
kembali pada menu utama. Halaman tentang dapat dilihat pada gambar 4.6.

b T _. r_-. i e
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i - 10.18.012 -
- Teknik Informatika -
- ITN Malang -

- yudizarth@gmail.com -

Gambar 4.6 Tampilan Tentang

Gambar 4.6 adalah tampilan halaman tentang yang terdapat biodata dan email
pembuat aplikasi Pariwisata Kabupaten Raja Ampat. Dan juga lerdapat tombol
“Kembali™ berfungsi untuk kembali pada halarman utama. Halaman data pulay kri
dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Tampilan Exat/Keluar
Gambar 4.7 adaleh tampilan exit/keluar merupakan tampilan scbuah

pertanyaan yang memberikan dua pilihan dimana jika menekan tombaol “Ya™ maka
aplikasi pariwisata Kabupaten Ampat akan berakhir dan jika menekan tombo)
“Tidak™ maka akan kembali pada menu utama dari aplikasi Pariwisata Kabupaten
Raja Ampat, Halaman data pulau kri dapat dilihat pada gambar 4.8.

Gyl T —
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Gambar 4.8 Tampilan Data Kri
Gambar 4.8 adalah tampilan halaman data kri yang merupakan salah satu
destinasi wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman data kri juga terdapal tombol “Peta™ berfungsi untuk melihat peta lokasi
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destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali® berfungsi untuk kembali pada
wisata bawah laut. Halaman data pulau misool dapat dilihat pada gambar 4.9,

- i : 'E:‘.

Gambar 4.9 Tampilan Data Misool

Ciambar 4.9 adalah tampilan halaman data misool yang merupakan salah saru
destinasi wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman data misool juga terdapat tombol “Peta™ berfungsi untuk melihat peta
lokasi destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali
pada wisata bawah laut. Halaman data fhe passage dapat dilihat pada gambar 4.10,

[ e ]

Gambar 410 adalah tampilan halaman the passaee yang merapakan salah
satu destinasi wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman the passage juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat peta
lokasi destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali
pada wisata bawah lawt. Halaman data sardine reef dapat dilihat pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Tampilan Daia Sardine Reef
Gambar 4.11 adalah tampilan halaman sardine reef yang merupakan salah
satu destinasi wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman sardine reef juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat peta
lokasi destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali
pada wisata bawah laut. Halaman data mania poire dapat dilihat pada gambar 4.12.

CGambar 4.12 Tampilan Data Manta Point
Gambar 4.12 adalah tampilan halaman manra poinr yang merupakan salah
satu destinasi wisata bawah laut yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman manfa poind fuga terdapat tombol *Peta” berfungsi untuk melihat peta
lokasi destinasi wisata ters¢but, dan tombel *Kembali™ berfungsi untuk kembali
pada wisata bawah laut. Halaman data wayag dapat dilithat pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Tampilan Data Wayag

CGambar 4.13 adalah tampilan halaman data wavag yang merupakan salah satu
destinasi wisata alam yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman
data wayag juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat peta lokasi
destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali pada

wisata alam, Halaman data waigeo dapat dilihat pada gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Tampilan Data Pulau Waigeo

Gambar 4.14 adalah tampilan halaman Data Pulau Waigeo yang merupakan
salah satu destinasi wisata alam yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam
halaman data waigeo juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat peta
lokasi destinasi wisata tersebut, dan tombol “Kembali”™ berfungsi untuk kembali
pada wisata alam. Halaman data teluk dapat dilihal pada gambar 4.15.
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Gambar 4.15 Tampilan Data Teluk

Gambar 4.15 adalah tampilan halaman data teluk yang merupakan salah satu
destinasi wisata alam yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman
daia telitk juga terdapat tombo! “Peia” berfungsi untuk melihat peta lokasi destinasi
wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali pada wisata alam.
Halarnan data fam dapat dilihat pada gambar 4.16.

Gambar 4.16 Tampilan Data Fam
Gambar 4.16 adalah tampilan halaman data fam yang merupakan salah satu
destinasi wisata alam yang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman
data fam juga terdapat tombol “Peta™ berfungsi untuk melihat peta lokasi destinasi
wisala tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali pada wisata alam.
Halaman data gam dapat dilihat pada gambar 4.17.
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Gambar 4.17 adalah tampilan halaman data gam yang merupakan salah satn
destinasi wisata alam vang berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman
data gam juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat peta lokasi destinasi
wisata tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali pada wisata alam.
Halaman data waiwo dapat dilihal pada gambar 4.18.

Gambar 4.18 adalah tampilan halaman Waiwo yang merupskan salah sato
penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat, dan juga pada halaman ini
terdapat data tentang penginapan dan tarif yang diberikan oleh penginapan tersebut.
Di dalam halaman data waiwo juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk melihat
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letak lokasi penginapan tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk kembali
pada pengimapan. Halaman data paradise dapat dilihat pada gambar 4.19.

Gambar 4.19 Tampilan Data Paradise
Gambar 4.19 adalah tampilan halaman data paradise yang merupakan salah
satu penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat, dan juga pada halaman ini
terdapat data temtang penginapan dan tarifl yang diberikan oleh penginapan tersebut.
Di dalam halaman data paradise juga terdapat tombol “Peta” berfungsi untuk
melihat letak lokasi penginapan tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk
kembali pada penginapan. Halaman data lodge dapat dilihat pada gambar 4.20.

Lo |
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Gambar 4.20 Tampilan Data Lodge

Gambar 4.20 adalah tampilan halaman data raja ampat dive lodge vang
merupakan salab satu penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat, dan juga
pada halaman ini terdapat data tentang penginapan dan tarif yang diberikan oleh
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penginapan tersebul. Di dalam halaman daia lodge juga terdapat tombol “Peta”
berfungsi untuk melihat letak lokasi penginapan tersebut, dan tombel “Kembali®
berfungsi untuk kembali pada penginapan. Halaman peta lokasi kri resort dapat
dilihat pada gambar 4.21,

T T e [
Gambar 4.21 Tampilan Data Kri Resort

Gambar 4.21 adalah tampilan halaman data kri resort yang merupakan salah
satu penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat, dan juga pada halaman ini
terdapat data tentang penginapan dan tarif vang diberikan oleh penginapan tersebut.
Di dalam halaman data kri resort juga terdapat tombol “Peta™ berfungsi untuk
melihat letak lokasi penginapan tersebut, dan tombol “Kembali” berfungsi untuk
kembali pada penginapan. Halaman peta lokasi misool resort dapat dilihat pada
gambar 4.22.

ety BN
(Gambar 4.22 Tampilan Data Misool Resort
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Gambar 4.22 adalah tampilan halaman data misocol resort vang merupakan
salah satu penginapan yang berada di Kabupaten Raja Ampat, dan juga pada
halaman ini terdapat data tentang penginapan dan tarif vang diberikan oleh
penginapan tersebut, Di dalam halaman data misool resort juga terdapal lombol
“Peta” berfungsi untuk melihat letak lokasi penginapan tersebut, Halaman peta
lokasi kri dapat dilihat pada gambar 4.23.

Gambar 4.23 Tampilan Peta |.okasi Kri
Gambar 423 adalah tampilan halaman peta lokasi kri yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulau Kri yang berada di Kabupaten
Raja Ampat. Di dalam halaman ini juga terdapat tombol “Petunjuk Lokasi®
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi
misool dapat dilihat pada gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Tampilan Peta Lokasi Misool
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Gambar 4.24 dalah tampilan halaman peta lokasi misool yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulau Misool yang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman in terdapat tombol “Petunjuk Lokasi™
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisato atau penginapan tersebut.
Ilalaman peta passage dapat dilihat pada gambar 4.235.

9.
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Gambar 425 Tampilan Peta Lokasi Passage
Gambar 4.25 adalah tampilan halaman peta lokasi passage vang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata The Passage yang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi”
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi

wavag dapat dilthat pada gambar 4.26.
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Gambar 4.26 Tampilan Peta Lokasi Wayag
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Gambar 4.26 adalah tampilan halaman peta lokasi wayag vang merupakan
lampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulau Wayag vang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi”
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut, Halaman peta lokasi
waigeo dapat dilihat pada gambar 4.27.

:

Gambar 4.27 Tampilan Peta Lokasi Waigeo
Gambar 4.27 adalah tampilan halaman peta lokasi waigeo yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulau Waigeo yang berada di
kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi™
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut, Halaman peta lokasi

teluk dapat dilihat pada gambar 4.28.

Gambar 4.28 Tampilan Peta Lokasi Teluk
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Gambar 4.28 adalah tampilan halaman peta lokasi teluk yang merupakan
lampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Teluk Mayalimbit yang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi”
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi
waiwo dapat dilihat pada gambar 4.29.

Gambar 4.29 Tampilan Peta Lokast Waiwo
Gamnbar 4,29 adalah ampifan balaman peta lokasi waiwo yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak penginapan Waiwo Dive Resort yang berada
di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol *Petunjuk
Lokasi” berfungsi untuk menujukkan arah dari letak penginapan tersebut. [lalaman
peta lokasi paradise dapat dilihat pada gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Tampilan Peta Lokasi Paradise
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Gambar 4.30 adalah tampilan halaman peta lokasi paradise vang merupakan
tampilan gambar peta |okasi dari letak penginapan Papua Paradise Resort yang
berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol *Petunjuk
Lokasi™ berfungsi untuk menujukkan arah dari letak penginapan tersebut. Halaman
peta lokasi {odge dapat dilihat pada gambar 4.3 1.
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Gambar 4.31 Tampilan Peta Lokasi Lodge
Gambar 4.31 adalah tampilan halaman peta lokasi fodge yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak penginapan Raja Ampat Dive Lodge yang
berada di Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk
Lokasi” berfungsi untuk menujukkan arah dari lelak penginapan tersebut. Halaman

peta lokasi sardine dapat dilihat pada gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Tampilan Peta Lokasi Sardine
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Gambar 4.32 adalah tampilan halaman peta lokasi sardine yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata sordine reef yang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi”
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi
merta dapat dilihat pada gambar 4.33.
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Gambar 4.33 Tampilan Pcta Lokasi Manta
Gambar 4.33 adalah tampilan halaman peta Yokasi mante yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Afanta Point yang berada di
itabupaten Raja Ampat. Di daiam hafaman im terdapat tombol “Petunjuk Lokasi™
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi

fam dapat dilThat pada gambar 4.34.
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Gambar 4.34 Tampilan Peta Lokasi Fam
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Gambar 4.34 adalah tampilan halaman peta lokasi fam yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulan Fam yang berada di Kabupaten
Raja Ampat. Di dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi” berfungsi
untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi gam dapat
dilihat pada gambar 4.35.

! -"r.-'h.i'.l..l 1'34.!._41:

P W e

=N
Gambar 4.35 Tampilan Peta Lokasi Gam
Gambar 4.35 adalah tampilan halaman peta lokasi gam yang mcrupakan

tampilan gambar peta lokasi dari letak wisata Pulan Gam yang berada di Kabupaten
Raja Ampat. Di dalam hafaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi” berfimgsi
untuk menujukkan arah dari letak wisata tersebut. Halaman peta lokasi kri resort
dapat dilihat pada gambar 4.36,
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CGambar 4.36 Tampilan Peta Lokasi Kri Resort
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Gambar 4.36 adalah tampilan halaman peta lokasi kri resort yang merupakan
tampilan gambar peta lokasi dari letak penginapan Kri Eco Resort yang berada di
Kabupaten Raja Ampat. 4 dalam halaman ini terdapat tombol “Petunjuk Lokasi”
berfungsi untuk menujukkan arah dari letak penginapan terscbut. Halaman peta
lokasi misool resort dapat dilihat pada gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Tampilan Peta Lokasi Lodge
Gambar 4.37 adalah tampilan halaman peta lokasi misool resort yang
merupakan tampilan gambar peta lokasi dari letak penginapan Misool Eco Resort
yang berada di Kabupaten Raja Ampat, (h dalam halaman ini terdapat tombo!
“Petunjuk Lokasi® berfungsi untuk menujukkan arah dari letak penginapan
tersebul. Halaman perunjuk Yokasi kri dapat dilihat pada gambar 4.338.

Gambar 4.38 Tampilan Petumjuk Lokasi Kri

37




Gambar 4.38 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi kri merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi kri juga terdapat tombol “Keluvar” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.
Halaman petunjuk lokasi misoo| dapat dilihat pada gambar 4.39.
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Gambar 4.39 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi misool merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisala yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi misool juga terdapat tombol “Keluar™” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.
Halaman petunjuk lokasi passage dapat dilihat pada pambar 4.40.

Gambar 4.40 Tampitan Petunjuk Lokasi Passage
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Gambar 4.40 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi passage merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi passage juga terdapat tombol “Keluar” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.

Halaman petunjuk lokasi wayvag dapat dilihat pada gambar 4.41.
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Gambar 4.41 Tampilan Petunjuk Lokasi Wayag
CGiambar 4,41 adalah tampilan hataman petunjuk lokasi wayag merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata vang berada di Kabupaten Raja Ampat.

Di dalam halaman petunjuk lokasi wayag jupa terdapat tombo! “Keloar™ berfumgs
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.
Halaman peturjuk fokasi waigeo dapat difihat pada garmbar 4.42.
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Cambar 4.44 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi waiwo merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak penginapan yang berada di Kabupaten Raja
Ampat. Di dalam halaman petunjuk lokasi waiwo juga terdapat tombol “Keluar™
berfungsi untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja
Ampat. Halaman petunjuk lokasi paradisc dapat dilihat pada gambar 4.43.

=

Gambar 4 45 Tampilan Petunjuk Lokasi Paradise
Gambar 4.45 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi paradise meropakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak penginapan yang berada di Kabupaten Raja
Ampat. Di dalam halaman petunjuk lokasi puraefisve juga terdapat tombol “Keluar”
berfungsi untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja
Ampat. Halaman petunjuk lokasi pulau Waiwo dapat ditihat pada pambar 4.46.

CGambar 4.46 Tampilan Petunjuk Lokasi Lodge
Gambar 4.46 adalah tampilan halaman petimjuk lokasi lodge merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak penginapan yang berada di Kabupaten Raja
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Ampat. Di dalam halaman petunjuk lokasi lodge juga terdapat tombol “Keluar™
berfungsi untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja

Ampat.

Gambar 4.47 Tampilan Petunjuk | okasi Sardine

Gambar 4.47 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi sardine merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi sardine juga terdapat tombol “Keluar™ berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat,

Gambar 4.48 Tampilan Petunjuk Lokasi Manta
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Gambar 4,48 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi manta merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi manta juga terdapat tombol “Keluar” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.

Gambar 4.49 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi fam merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi fam juga terdapat tombol “Keluar” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.
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Gambar 4.50 Tampilan Petunjuk Lokasi Gam
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Gambar 4.50 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi gam merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak wisata yang berada di Kabupaten Raja Ampat.
Di dalam halaman petunjuk lokasi gam juga terdapat tombol “Keluar” berfungsi
untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja Ampat.

Gambar 4.51 Tampilan Petunjuk Lokasi Kri Resort
Cambar 4.51 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi kri resort merupakan
tampilan petunjuk lokasi dari letak penginapan yang berada di Kabupaten Raja
Ampat. Di dalam halaman petunjuk lokasi kri resort juga terdapat tombol *Keluar™
berfungsi untuk kembali ke halaman utama aplikasi pariwisata Kabupaten Raja
Ampat.

Gambar 4.52 Tampilan Petunjuk Lokasi Misool Resort




sambar 4.52 adalah tampilan halaman petunjuk lokasi misool resort
merupakan tampilan petunjuk lokasi dari letak dari penginapan vang berada di
Kabupaten Raja Ampat. Di dalam halaman petunjuk lokasi misool resort juga
terdapat tombol “Keluar” berfungsi untuk kembali ke halaman utama aplikasi
pariwisata Kabupaten Raja Ampat.

4.1 Pengujian Aplikasi
Pengujian fungsi aplikasi pada smariphone(ponsel) dengan OS yang berbeda
dimaksudkan untuk mengetahui atau mengecek fungsi tiap-tiap komponen berjalan
dengan baik pada saat aplikasi dijalankan atau tidak. Pengujian untuk setiap fungst
pada aplikasi dapat dilihat pada tabel 4.1 sebagai berikut:
Tabel 4.1 Hasil pengujian fungsi aplikasi pada smariphone(ponsel) dengan OS

yang berbeda.
Pengujian Kesesuain Fungsi pada Sister Android Smartphone(ponsel)
No Menu | Proses A I| B C
| | Button Wisats | Link to Wisata Bawah ¥ v y
Bawah Laut Laut
2 | Button Wisata | Link to Wisata Alam v v \
Alam
3 | Button Link to Penginapan y y ¥
Penginapan
4 | Button Tentang | Link to Tentang Aplikasi 3 v v
5 | Button Pulau | Link to Data Pulau Kri y y y
Kri ,
6 |Bunon  Pulay | Link to Data Pulau Misool | v '
Misool
7 |Button  The | Link to Data The Passage v y v
Paszage
8 | Button Sardinc | Link to Data Sardinc Reef y y v
Reef
9 | Button Manta | Link to Data Manta Point v v v
Point
10 | Button  Pulau | Link to Data Pulau Wayag | v V
|| Wayag
1T | Button  Pulau | Link to Data Pulay Waigeo v V i
Waigeo
12 | Button Tefuk | fLink to Dara Teluk v v V
Mayalimbit Mayalimbit
13 | Bution Pulau | Link to Data Pulau Fam + v Y
Tam -
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Button  Pulau

Button Waiwo
Dive Resort

Link to Data Pulau Gam

Link to Data Waiwo

Buiton  Papua
Paradise Resort

Link to Data
Paradise Resort

Papua

Button Raia
Ampat Drve
Lodge

Link to Data Raja Ampat
Dive Lodge

. El o @

18

Button Kri Eco
Resort

Link to Data Kri
Resort

19

Button  Misool
Eco Resort

Link to Data Mizool Uco
Resort

20

Bution Peta
pade Halaman
Data Kri

Link to Peta Kri

21

Button Petunjuk
Lokasi pada
Peta Kri

Link to Lokasi Kri

22

Button Kembali
pada Halaman
Lolkasi Kri

Link to Kembali ke Menu
Utama

23

Bution Peta
pada 1lalaman
Data Misool

Link to Peta Misool

24

Button Petunjuk |

Lokasi pada
Peta Mizool

Link to Lokasi Misool

25

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Misool

Link to Kembali ke Menu
Utama

26

Button Peta
pada Halaman
Data The
Passage

Link to Peta The Passage

27

Button Petunjuk
Lokasi pada
Peta The
Passage

Link to Lokasi The
Passage

-

26

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi The
Passage

Link to Kembali ke Menu
Utama

. '|,‘|I

27

Peta
Halaman
Sardine

Button
pada
Data
Reef

Link to Peta Sardine Reef




28

Button Petunjuk
Lokasi pada
Peta  Sardine
Reef

Link to Lokasi Sardine
Reef

19

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi
Reef

Sardine |

Link to Kembali ke Menu
Utama

30

Bution
pada
Data
Paint

Halaman
Manta

Peta |

Link to Peta Manta Point

31

Button Petunjuk
Lokasi pada
Peia Mania
Point

Link to Lokasi Manta
Point

32

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Manta
Point

Link to Kembali ke Menu
tamn

33

Buiton Peta
pada Halaman
Data wayag

Link to Peta Wayag

34

Button Petunjuk
Lokasi pada
Peta Wayag

Link to Lokasi Wayag

33

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Wayag

Link 1o Kembalii ke Menu
Utama

36

Button Pata
pada Halaman
Data Waigeo

Link to Peta Waigeo

37

——

Button Pﬂﬁnjuk
Lokasi pada
Peta Waigeol

Link 1o Lokasimﬁfaigen

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Waigeo

Link to Kembali ke Menu
Utama

Button Peta
pada Halaman
Data Teluk
Mayalimbit

Link to Pea Teluk

Mayalimbit

Buiton Petunjuk
Lokasi pada

Halaman Data |

Teluk
Mayalimbit

Link to Lokasi Teluk
Mavalimbit
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Button Kembali
pada Halaman
Lokasi  Teluk
Mavalimbit

Link to Kembali ke Menu
[tama

41

Button Peta

pada Halaman

| Data Pulay Fam

Link to Peta Pulau Fam
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Button Petunjuk
Lokasi pada
Halaman Data
Pulau Fam

Link to Lokasi Pulau Fam

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi  Polau
Fam

Link to BKembali ke Menu
Utama
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Button Peta
pada Halaman
Diata Pulau Gam

Link to Peta Pulau Gam

46

Button Petunjuk
Lokasi pada

Halaman Daiz
Pulan Gam

Link to Lokasi Pnlau Gam

Vv

47

Button Kembali
pada  Halaman
Lokasi  Pulau
Gam

Link to Kembali ke Menu
UHama

48

Bution Peia
pada Halaman
Data Waiwo
Drive Resort

Link fo Peta Walwo Dive
Resort

49

Button Petunjuk
Lokasi pada
Waiwo Dive
Resort

Link to Lokasi Waiwo
Dive Resord

50

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Waiwo

Dive Resorl

Link to Kembali ke Menu
Utama

b

Button Peta
pada Halaman
Data Papua

Paradise Resort |

32

Button Petunuk
Lokasi pada
Peta Papua
Paradise Resort

Link to Peta
Paradise Resort

Papus

Link to Lokasi Papua
Paradise Resort

53

Button Kembali

pada Halaman i

Link to Kembali ke Menu
Utama
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Lokasi  Papua
Paradise Resort

54 / Button

Peta
Halaman
Rajn
Dive

pada
Data
Ampat
Lodge

'Link to Peta Raja Ampat
Dive Lodge

35

Button Petunuk
Lokasi pada
Peta Raja
Ampat Dive
Lodge

Link to Lokasi Raja
Ampat Dive Lodge

36

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Raja
Ampat Dive
Peta

pada Halaman
Data Kri Eco

Resort

Link to Kembali ke Menu
[‘tama

| Link to Peta Kri Eco

Resort

$8 |

Button Petunuk
Lokasi pada
Peta Kri Yoo
Resort

Link to Lokasi Kri Eco
Resort

59

Button Kembhali
pada Halaman
Lokasi Kri Eco
Resort

Link to Kembali ke Menu
Litama

60

Button Peta
pada Halaman
Data Misool
Eco Resort

Link to Peta Misool Boo
Resort

61

Button Petunuk
Lokasi pada
Peta Misool Eco
Resont

Link to Lokasi Misool
Eco Resort

62

Button Kembali
pada Halaman
Lokasi Misool
Eco Resort

Link to Kembali ke Menu
Utama

Keterangan :

A

Sony Ericsson Xperia X10 spesifikasinya, yaitu Kecepatan CPU 1 GHz
Scorpion, Ukuran Layar 480 x 854 pixel, OS Android versi Gingerbread

(2.3).
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B:  Sony Xperia S spesifikasinya, yaitu Kecepatan CPU Dual-core 1.5 GHz,
Ukuran Layar 720 x 1280 pixel. OS Android versi Jelly Bean (4.1.2).

C: Lenovo P780 spesifikasinya, yaitu Kecepatan CPU Quad-core 1.2 GHz
Cortex-A7, Ukuran Layar 720 x 1280 pixel, OS Android versi Kitkat (4.4),

Pengujian pada fungsi button pada aplikasi dibcherapa smariphone (ponsel)
dengan OS yang berbeda menunjukkan bahwa saat aplikasi dioperasikan pada
ketiga smartphone(ponzel) tersebast, semua funpsi dari aplikasi bepjatan 100%
dengan baik.

4.3 Pengujian Pengguna (User)

Pengujian ini di uji dengan cara memberikan kuisioner kepada weer atay
penguna yang terdiri dari 10 responden. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui
apakah tahapan yang dilakukan sudah berjalan dengan baik dan pengujian ini sangat
membantu dalam penyempumaan perangkat lunak yang dibangun. Hasil pengujian
kepuasan user dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Tabel pengujian kepuasan user

No Ttem Penilaian Baik Cukup | Kurang
[ | Bagaimana  tampilan  aplikasi 100%
:F'ﬁ_.l;fwi.mm Kabupcten Raja Ampat
2 "il;ahﬁh aplikasi ini mudah untuk | 90% 10%

dioperasikan oleh anda?

e

3 | Apakah data tentang wisala pada 0% 50%
aplikasi Poriwiscta Kabupaten Reja
Ampat  sudah  sesuai  dalam
membantu anda mengetahul
informasi wisata vang ada di Raja
Ampat?

4 | Apakah peta lokasi pada ap[ilmsill 20%% 80%
Pariwisata Kabupaten Raje Ampeat
sesuai dengan lokasi peta yang ada? ;
5 | Apakah peiunjuk lokasi pada B0% 20%
aplikasi Pariwisata Raja Ampat
jelas dalam menunjukkan lokasinya?
Keterangan :

Pengujian pada user dari 10 respoden memberikan penilaian yang berbeda-
beda. Untuk segi tampilan 100% menyatakan baik, Untuk segi kemudahan aplikasi
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90% menyatakan baik. Untuk segi data wisata 50% menyatakan baik. Untuk segi

peta lokasi 20% menyatakan baik. Dan untuk segi petunjuk Iokasi 80% menyatakan
baik.
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BAB WV
PENUTUP

5.1  Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisa dan pengujian vang telah dilakukan, maka dapat
diambil beberapa kesimpulan antara lain:

1. Berdasarkan pengujian fongsi vang dilakukan pada 3 smartphone dengan OS5
Gingerbread(2.3), Jelly Bean(4.1.2), dan Kitkat{4.4) menunjukkan bahwa
semua [ungsi 100% berjalan dengan baik.

2. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi tersebut juga diambil kesimpulan bahwa
tampilan aplikasi ini mencapai kualitas maksimal, vang diakses secara potrait
yaitu pada device dengan ukuran lavar 480 x B00 pixel.

3. Berdasarkan pengujian user dari segi tampilan 100% menyatakan baik, untuk
segl kemudahan aplikasi 90% menvatakan baik, untuk segi data wisata 50%
menyatakan baik, untuk segi peta lokasi 20% menyatakan baik dan untok segi
petunjuk lokasi 80% menyatakan baik.

52  Saram
Saran untuk meningkatkan kinerja aplikasi Pariwisata Kabupaten Raja

Ampat berbasis android ini antara lain;

1. Untuk saat ini aplikasi baru dapat dijalankan secara offfine. Untuk ity dapat
ditambahkan fitur web service pada server, sehingga aplikasi dapat diakses
oleh pengeuna melaloi internet dari manapun.

2 Mengembangkan peta lokasi dengan menggunakan google maps.

3, Memberikan penuniuk lokasi dengan penerapan algoritma Floyd-Warshall.
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Lampiran 1. Source Code utama.xmi

<Relativelayout

| xmlns:android="htip://schemas.android. com/apk/res/andraoid”
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android:layout width="match_porent”

androld:layout height="march_parent”
android:background="@drawable/backgroud”

android: paddingBotton="gdimen/activity_vertical margin”
androld:paddingleft="@dimen/activity hoerizontal margin"
android:paddinghight="@dimen/activity_horizentel_margin”
android:paddingTop="gdimensactivity_vertical margin”
tools: contexte="com. wisata. papud. rajaampattours . (Homadetivity” »

<Linearlayout
android:id="@#+id/L inearl gyoutl®”
android: Layout_width="Fill_porent”
android: Layout_height="228.8dip"
android: layout_alignParentTop="true"
android: background="gdrawable/utama"
android:orientation="fhorizontol " »

<fLimearLayout s

<Button
androdd: id="@+id btns"
android: layout_width="wrap content®
androdid: layout_height="wrop_content"
android:layout_alignlefta™@+id/btmd™
android:layout_alignParentBottom="true"
android: layout alipnRight="g+id/btrg"
android: background="g@drawable/button"”
android:text="Exit" />

<Button
androlid: 1d="@+id/btn1™
android: Layout width="wrap content”
android: layout height="wrap content”
android: layout_alignl eft="@+id L inear! opoutl"
android: layout_alignRight="g+id/ L inearLavoutl”
android:layout_below="g+id/Linearlayoutl”
android: layout_marginTop="14dp"
android: background="#drowakle/button”
android: text="Wiseto Bawah Loul”™ [»

<Button
android: id="g+id/ /btn2"
android; layout_width="wrap_contemrt”
android: layout_height="wrap content"
android: layout_alignleft="@+id/btnl"
android: layout_alignRight="@+id/btni1"
android: layout_below="@+id/ /btnl"
android:layout_marginTops"I14dp"
android: background="@drawable/button™
android: text="Wiseta Alam* />

«Button




android:id="@+id/btn3"
android: layout width="wrap content”
andreodd: layout_heipht="wrap cantent"
android; layout_glignieft=" {dritn"
android: layout_alignRight="@g+id/btn2"
android: layout_below="@+id/btn2"
androld: layout_marginTops"14dp"
android:background="@drawable /button"
android:text="Penginapan™ />

sBuLLon
android; id="g+{id/btna"
android:layout_widthe"wrap content"
android: layout height="wrap content”
android: layout_alignLeft="@g+id/btn3"
androld: layout_alignRight="@+id/btn3"
android: layout_below="g+id/btn3"
andraid: Iayout marginTop= "1d4dp"
android:background="gdrowgble /Button™
android: text="Tentong" />

</RelativeLayouty




Lampiran 2. Source Code laut.xml

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>

¢Relativelavout

wmlns:android="http:/fechemas. android. com/opk/res/android”
android:layout_width="motch_parent”
android:layout_helight="match_parent”
androld:packground="gdruwable/ buckyroud” >

<LinearlLayout
android:id="@g+id/ /L inegrioyoutl"
android: layout_width="328.8dip"
android: layout_height="219.8dip"
android: layout_alignParentTop="true”
androld!layout_centerHorizontal="true"
android; layout_marginTop="12dp"
android: background="@drowahle /Lout"
android:orientation="horizontal ™ »

<fLinearLayout>

<Button
androld: id="g+ld/btnLl"”
android: layout _widthe"wragp content”
android: layout_height="wrop content”
androld: lavout_alignLeft="@+idsLinearLayvoutl™
android: layout_alignRight="g+id/Lineariayouti®
androld:layout_below="@+Iid/Lineariavoutl”
zndroid: layout marginTop="1ddp"
android:background="@gdrowoble/button™
androld:text="Pulau Kri"™ />

<Button
androld: id="g+id/btnL2"
android:layout_width="wrap content”
android:layout_helght="wrap _content”
android:layout_alignieft="@+id/btnl1"
android:layout_alignRight="@+{d/btnli"
androlid:layout_below="g+id/btnl1"
android:layout_marginTop= "15d4p"
andrald :background="gdrowoble/hutton”
android:text="Pulou Misgol" (>

<BUtton
android:id="g@+id/btn 3"
android: layout_width="wrap_rontent’
andrnid: layour_height="wran content”
android:layout alignlLeft="g+id/ /btnL2"
androld:layout alignRight="@+id/btnL2"
android:layout below="@+id/btni 2"
android: layout_marpinTop="1&dp"
android:background="@drawable/button®
android:text="The Passoge” />

<Button
android:id="g+id/htnlL5"
android:layout width="wrap content"
androld:layout_height="wrap content”




android:layout_alignleft="@+id/btnl3"
android: layout_alignRights="@+id/btnl3"
ardroid: layout belows"@+id/btnt 3"
amdraid: Layout_marginTop="I6dp "
android; background="@drawable/button"”
android:text="Sardine Reef" />

<Button
android:id="“g+id/btnld”
androld:lavout_width="wrop content™
android; layout_height="wrog_content”
android:layout alignlefi="@+id /btnl5"
android: layout_aliprRight="g+id/bifnl5"
android: layout_below="g+id/btnis"
androdd: lavout_marginTop="16dp"
androdd: backgrounds= "@drawable/button”
android:text="Manta Point” />

/Relativelayouts




Lampiran 3. Source Code alam.xml

<?xml version="1.8" encoding="utF-8"7>

<Relativelayvout

wmlnsandrold="http: /Sschemas .android. comfapk/res/android”
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="motch_parent™
androld: background="@draowable/backgroud” >

<Button
android:ide="gsid/btnal"
android: layout width="wrap_content”
androdid: lavout_height="wrap content”
android: layout_alignleft="@g+id /btnal"”
android:layout_alignhight="@+id/btnal"
android:layout_below="g+id /btnal1"
android: layout_marginTop="16dp"
androdd:background= "gdrowab e button”
android; text="Wisata Waigeo" />

<Butten
android: 1d="@+id/btnaz™
android:layout_wldth="wrap _content”
androdd: layout_helght="wraop content”
android:layout_alignleft="@+id/Lineariayoutl”
androdd: layout_alignRight="g+id /Linearlayoutl”
android: layout_below="@g+id/l ineorlayoutl™
android: layout_marginTop="16dp"
android:background="@drawable /button®
android: text="Wisala Wayug"™ />

c<Lingarlayout
android: id="@+id/Linearlayoutl”
angdroid: layout width="328.8dip"
android: layout_height="218. 8dip"
androld: layout_allgnFarentiop="true"
android: layout_centerborizontal="true"
android:background="@drawahle/al om"
android: layvout marginTop="12dp"
android: orientation="horizontal” »

<fLinearLayout>

<Button
androld: id="g+id BtnA3"
android: layout_width="wrap_content”
android: 1ayout height="wran content”
androld: Layout_alignblefi="g+id/bina2"”
android: layout_alignRight="@+id/btnAz"
android: layout_below="@+id/btnd2"
android:layout_marginTop="16dp"
android:background="@drawahlebutton”
android:text="Teluk Mavalimbit” s>

<Button
android: id="@+id/ btna5s"
android: layout width="wrap content”
| android: layout_height="wrap content”




T android:layout_slipgnleft="@+id,/btnA3"
android:layout_alipnRight="@+{d/btna3~
android: layout_below="g@+id/btna3"
android: layout marginTop="i6dp "
androdd: background="@drowable/button”
android:text="Wisata Pulau Fam" />

<Button
android: id="@+id/btnad"
android: layout _width="wrap_content”
android: 1ayout_height= "wrag content "
android:layout_alignleft="@g+id/btnas"
android: layout _alignRight="g+id/btris"
android: layout_belows"@+id/binas"
android: layvout_marginTop="I6dp"
android:background= "@drawabl e bution"
androdd:texts"Wisata Pulou Gam" /»

| </Relativelayout>




Lampiran 4. Source Code penginapan.xml

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
<Relativelayout
amlns randrold="http: //schemas. android. comfapk/res fandroid”
androld: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent”
android: backgrouno="gdrawable/backgraud” >

<Button
android:id="g+id/btpp2"
android: layout width="wrop_content"”
androld: layout _helght="wrap content"”
androdd: layout alignleft="@g+igd/btnP2"
android:layout_allgniight="g+id/ btnpr2"
androdid: layout_below="g+id/btnp2"
android: layout_marginTop="I6dp"
android:background="@gdrawables/button®
android: text="Rujo Ampot Dive lodge" />

<Button
androld: id="@g+id/btnP2”
android: layout_width="wrap_content”
androld: layout_helght="wrap _content”
android; lavout alignleft="g+id/btnpl”
android: layout_alignRight="@+id/btnPr1"
android: layout_below="@g+id/btnPi"
android: Layout_marginTop="164p"
androld:background="gdrawable/button”
android:text="Papua Paradise Resort”™ />

<Button
android: id="jg+id/btnr1"
android: layout_width="wrgp content”
android: Layout_height="wrap_content”
androld:layout allgnieft="@+id/Lineoriayoutl™
android:lavout alignRight="@g+id/Linearlayoutl”
android: layout belows"g+id/Linearloyoutl”
android:layout_marginTop="16d4p"
android: background="@drawableshutton”
android: text="Woiwo Dive Resort” [>

<LinearlLayout
andreid:id="@g+id/Lineariayouti®
androld:lavout width="328.8dip"
android:layout_height="218.8dip"
androld: lavout_alignFarentTop="true"
android: layout_centerHorizontal="true"
android: layout_marginTop="12dp"
android:background="@gdrowable/penginapan”
android:orientation="horizontal™ >
¢fLinearlLayout>

<Buttaon
android: id="@+id/btnP5"
android: layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”




android: layout_alignleft="g+id /btnP3"
android: layout_alignRight="g+id/btnP3"
android: layout_below="@+id/btnei”
android: layout_marginTop="Idap"
android:background="@drawable/button"”
android:text="Kri Eco Resert” />

<Button
android:id="g+id/btnps"
andreid:layout_width="wrop_content”
android: layout_height="“wrop_content"”
android:layout_alignleft="@+id/btnPs"
android: layout_alignRight="g+id/btnPEs"
androdd: lavout_below="@+«id/ /htnps"
android: layout_marginTop="16dp"
android:background= "@drowable /button ™
android; text="Miscol Eco Resort” /»

< /RelativeLayouts




Lampiran 5. Source Code tentang. xml

<Pxml version="1.8" encoding="utf-8"7>

vRelotivel gyout

xmins:androids"http: //schemas.androld. com/apk/res/androig”
android: Layout width="match parent"
android: Layout_height="moteh_parent"
android: bockground="@drowaoble/bockgroud” »

<Button
grdroid: id="gsid btati"
android: Layeut widih="wrap_content"
android: Layout_height="wrap content”
android: Leayvout_alignParentBotiom="true"
android: Lavout_olignParentieft="true"
android: Layout _alignParentRight="true
android: background="@drawable /button"
android: text="Kewbali" />

v

<Imageliew
android: id="@g+id/gambar"
android: Layout width="188dip"
android: Lavout helght="258dip"
android: Layout_alignParentTop="trus"
ondroid:Loyout _centerdorizontal="trus"
android: Lavout_marginTop="Z3dp"
arndroid: bockground= "@drowabl e /odmin" />

cTextView
android: {d="g+1d/ LextViews"
android: Layout_width="wrap comtent™
android: Layout_helght="wrep content”
android: Layout_above="@g+id btati”
android; Layout centerHorizontol="true"
android: Layout_marginBottom="16dp"
agndroid: background="#8a8088"
gndroid: fontFamil y="serif"
android:text=" - pudizarth@gmail.com - “
android: fextdppeorgnces "Pandroid el tr/textAppearanceMedium '’
gndroid: textColar="#FFFFFEF"
android: textsize="28sp" />

<Textiiew
angdroid; ids"@+id textViend"
android: Layout width="wrop content"”
androtd: Lapout _helght="wrap contest"
android: Layout_obove="g+id/TextViews"
android: Layout_centerdorizontal="true”
android: Layout_marginBottoms="I68dp~
android: bockground="#8886086 "
androtd: fontFfamily="serif"
android:text=" - ITN Malang - *
android: textdppearance="landroid et tr textdppearanceMedium
android: textColor="#FFFFEEF"
android: textsize="28sp" />

<Text\iew




¢/Relativelayouts i

android:id="@+id/textView3"

android: Layout width="wrap_content™
android: Laveut_height="wrap_content"
anadrotd: Layout, gboves i d/ text i Tews "
andreid: Lavout_centerHorizontal="true"
android: Layout marginfottom="16dp"
android: backgrounds="#288688"

android: fontFamily="serif"
agndroid:text=" - Teknik Informotiko - °
agndroid:textAppearances"randrold :attr/textAppearanceMedium”
angro td: textColors "FEEFFEF Y

android: textsize="28sp" />

¢Textliew

grndroid: ide"@+id TexTiiens"
agndroid: Loyout widih="wrap_contemt"
gndreid: Layout height="wrap_content”
ogndroid: Layout_obove="@rid texttiond"
android: loyout centerdorizontal="true"
android: Layout_morginBottoms "168dp™
android: background="#808a8a"

android;: fontFamily="serif"
android:text=" - 1@8.18.812 - "
android: textAppearance=">android:attr/textAppearanceMedivm”
gnaroid: textiolor=s "0FFEEFF"

android: textsize="2asn" />

<Textiiew

amdroid: ids"gvid textViewl "

android: Layout_width="wrap_rontent"
androtid: Layout height="wrap content”
android: Layout aboves Brid/textiiew? ™
androtid: Layout alignfight="@g+id/gambar"
andraid: Layout marginBottom="16dp"
android: backgrounds= "#883898"
android:FontFamily="serif"
andraid:-text=" - Wohyudi Hatta - "
android: textAppearance="fandroid; attr/textdppecronceMedium”
android: textlolor="¥FFFFFF™
android:textsize="28sp" />




Lampiran 6. Source Code data_kri.xml

<Tuml version="1.8" encoding="utf-8"7>

cRelativelayout

wmlns:androids"http: //schemas.ondroid. com/apk/res/android"”
android: layout_width="motch_parent”
android: layout_height="motch_parent”
android: background="gdrawablesbackgroud”™ »

«TextView
androdd:id="@+id/ textViend "
android:layout width="wrap content"
android: 1ayout_height="wrop_content”
android: layout_below="g+id/gambar”
android: layout_centerHorizontals"true*”
android: layout_marginTop="15dp"
android:background="#494543"
android:text=" - Puloy Xri "
android: textAppearance="2android:attr/textdppearanceMediom™ /3

sTextView
androld: id="g+id textViewz"
androeid:layout_width="wrap content®
androld:layout_hedight="wrap_content”
android: layout_aboves"gsid btndatakri”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout alignParentRight="true"
android:layout belows"g+id/ textvienl "
android:layout_marginTop="14dp"
android:background="#494948"
android:text="Pulgu kri merupokan pulou kecil yamng memiliki
keindahan yong oda di Raje Ampat, Pesir putih, lowt biru,
deburan ombak, dan alam yong belum terjamah tangan manusia.
Tak hanya itu pulou kri terkenal dengan Lokasi diving vang
terkenal di dumiag, misalnpa cape kri yang merupakon surgo bagi
para penvelam. Tak honya Cape Kri sgjo odao jugo Mantao Sandy
dan Blue Mogilc vang begitu mempesong.”
androdd: textAppearance="android:attr/textAppearanceMedium™ />

<ImageView
android:id="@+id /gambar"
android: layout_width="158dip"
androdd: lavout_helight="188dip"
android: layout _alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
andraid: layout_marginTop="154p"
android: background="@drowableRri” />

<Button
android:id="@+id/btndatakri"”
android:layout_width="159dip"
android:layout_height="wrap_content”
android: layout_alignParentBattoms"frae”
android: layout_alignParentRight="true"
android; background="@druwable/button”
android: text="Peta" />




<Button
android: id="@g+id/btnbackdatakrL”

android:layout_width="159dip"
android: Iayout_ hedghts "wrap_cortent”
android:layout alignParentBottoms="true®
android:layout _alignParentLeft="true"
android:background="8drawable/button"
androlid: text="Kembali" />

</Relativelayout>




Lampiran 7. Source Code laut_map kri.xml

<?xml verslona"1.8" encoding="utf-8"1>

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android, com/apk/res/android”
android: layout_width="match_parcat"”
android: layout_height="match_parent”
android: backgrounds "Gdrawab L eshackgroud™ >

<ImageView
android: id«"geid Amggevienl "
android: layout width="wrap_content"
android: layout height="wrap content”
android: layout_aboves"g+id/binkri"
android;:layout alignParentlLeft="true"
androld:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:background="gdrawabl e/ map bri" />

<Buttan
android; id="@g+id/btnkri™
style="Pandroid;attr/buttonstylesmall”
androdd: layout_width="wrop_rcontent"
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_slignParentBottom=""true"
androdd: layout_slignParentleft="true"
android: layout_alignParentRight="true"
androld: background="g@drawahle /Button"
android:text="Petunjuk Lokasi" />

¢/Relativelayout>




Lampiran 8. Source Code Utama.jaya

package cnd:hisata.papdh.rajaampattnurs;

!impart android.app. Activity;

import androld.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import androld,content,Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import androdd.view.View.OnClickLictener;
import android.widpet.Button;

public class Utamahctivity extends Activity implements OnClicklListener
{

Button Keluar;

@wverride
public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate{savedInstancestate);
setContentView(R.layout.utama);

Button go = (Button)findViewById(R.id.btn1};
go.setOnClicklistenar{new View,OnClickListener{) {

public woid onClick{View v) {
/f TODD Auto-generated method stub
Intent i = new Intent{UtamaActivity.this, Laut,class);
startActivity(i);

}
s

Button go2 = (Button)}findViewById(R.1d.btn2};
go?.setOnClickListener{new View.OnClickListener{) {

public void onClick{View v) {
Jf TODD Auto-generated methed stub
Intent i = new Intent{UtamaActivity.this, Alam.class);
startActivity{i);
1
i3

Button go3 = {Button)findviewById{R.1d.btn3};
god.setOnClicklistener{new View.OnClickListener() {

public vodd onClick(View v} {
ff TODD Auto-generated method stub
Intent I = new Intent{UtamaActivity.this,
Penginapan.class);
startActivity(i);
}

|3

Button god4 = (Butten)findViewById{R.id.btn4};
god.setOnClicklistener{new View.OnClickListener{} {

public vold onClick{View v} {




"/ TODO Auto-generated method stub
Intent 1 = new Intent{Utamabctivity.this,
Tentang.class);

g
i

| Keluar = (Butteon} findViewById(R.id.btn5};
| Keluar.setOnClickListener({this);
¥

public void onClick(View v) {
// TODD Auto-generated method stub
AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder{this);
builder.setMessage("4Apakah Anda Benar-Bepar Ingin"+ ®

startActivity(l);

Keluar?"})

.setfancelable(false)

.setPositiveButton("va",

New
DialogInterface.OnClickListener{) {
public void
onClick(DialogInterface dialog,
int 1d) {

UtamaActivity.this.moveTaskToBack({true);

1)
| «setNegativeButton("Tidak",
| few
DialogInterface . OnClicklistener{) {

putlic wvoid
anClick{DialogInterface dialog,
| int id) {
dialog.cancel();

}
1) show();




Lampiran 9. Source Code Laut.java

package cum.wisata.papua.rajaampattnuﬁﬁ;

{impurt android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
Import androld. view.View;
import android, widget.Button;

public c¢lass Laut extends Activity{

@verride

public vold onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate{ savedInstanceState);
setContentView(R.layout. laut};

Button go = (Button)findviewById(R.did.btnl1);
Bo,setOnClickListener(new View.OnClicklistener() {

public void onClick{View v} {
[/ TODD Auto-generated method stub
Intent 1 = new Intent{Laut.this, Data_Kri.class))
startActivity(i);
'

1)
Button gel = (Button)findViewById(R.id.btpL2);
Eol. setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

public vold enClick({View v) {
/4 TODG Auto-generated method stub
Intent i = new Intent(Laut.this, Data Misool.class);
startActivity(i);
].

1
Button go2 = (Button)findViewById{R.ld.binl3};

goZ.setinClicklistener{new View,OnClickListener() {

public void enClick{View v) {
ff TODD Aute-pgenerated method stub
Intent 1 = new Intent(Lavt.this, Data_Fassage.class);
startActivity(i);
i
i

Button god = (Button)findviewById(R.id.btnLd);
gn3, setOnClicklistener(new View.OnClicklistener() {

public void onClick{View v) {
fF TODO Auto-generated method stub
finich(};

1




Lampiran 10, Source Code Alam_java

| package com.wisata.papua.rajaampattours;

import android.app.aActivity:
import androld. content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.wiew;
import androdd.widget.Button;

publirc clasc Alam extends Activity{

@override

public veid onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate{savedinstanceState};
setContentView(R. layaut.alam);

Button go = (Button)findViewById(R.id.btnAl):
go.setOnClickListener{new View.OnClickListener() {

public void enClick{View v} {
J/ TODO Auto-ganerated method stub
Intent i = new Intent(Alam.this, Data_Wayap.clasg);
startActivity(i);
+

3
Butten gol = (Button)findviewById{R.id.btna2);
gol.setOnClicklistener(new View.OnClickListener{) {

public void onClick(View v) {
{f TODD Auto-generated method stub
Intent i = new Intent({Alam.this, Data Walgeo.class);
startActivity{i);
}
| ¢ H
Button go2 = [Button)findviewByld{R.1ld.btnA3);
go2,setOnClickListener{new View.OnClicklListener{) {

public void enClick({View v) {
Jf TODO Auto-generated method stub

Intent L = new Intent(Alam.this, Data_Teluk.class);
startActivity{i);

:

1)
Button go3 = (Button)findViewById(R.id.btnAd};
god.setDnClicklistenar{new View.OnClicklistener() {

public void onCLlick(View v} {
/7 TODD Auto-generated method stub
finish{};

1> =




Lampiran 11. Source Code Penginapan.java

package com.wisata.papua.rajaampatiours;

import android.app.Activity;
import androld. content. Intent;
import androild.os.Bundle;
import android,view.Yiew;
import androdid.widpget.Button;

public class Penginapan extends Activity{

verride

public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onfreate| savedInstanceState’;
setContentview(R. layout. penginapan};

Button go = (Button)findViewById{R.id.bhtnP1);
po.setOnClicklistener(new View. OnClickListener() {

public void onClick(View ) {
!/ TODD huto-generated method stub
Intent i = new Intent(Penglnapan.this, Data Wziwo.class):
startActivity(i);
}

335
Button gol = (Button)findviewById{R.id.btnP2);
gol. setOnClickiistener (new View.OnClickListener() {

public void onClick{view v) {
{f TODO Auto-generated method stub
Intent i = new Intent({Penginapan,.this,
Data_Paradise.class);
startActivity(i);

}
s
Button go2 = (Button)findviewById(R.id.btnP2);
god.setOnClickListener{new View.OnClickListener(} {

public veld onClick(View v] {
/f TODO Auto-generated method stub
Intent i = new Intent{Penginapan.this, Data_Lodge,class);
startdctivity({l);
i

1
Button go3 = (Buttan)findviewById{R.id.btnP4);
go3.setOnClicklistener{new View.OnClickListener() {

public void onClick{View v) {
J/ TODO Auto-generated method stub
finish();

j P




Lampiran 12, Source Code Tentang.java

[ package com.wisata.papua.rajaampattours;
import android. app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.\View;

import android.widget.ButTion;

|

{ public class Tentang extends Activity{

@override

public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onfreate{savedlnstanceState);
setContentView(R. layout.tentang);

Button go = (Button}findviewById(R.id.btnti};
go.setOnClicklistener{new VYiew.OnClicklListener() {

public void onClick(View v) {

/) TODO huto-generated method stub
finish{);

1k




Lampiran 13. Source Code Data Krijava

[package com.wisata.papua.rajaampattours;

import android.app. Activity;
| lmport android. content.Intent;
import android.os.Bundle;
import androld. view.vView;
import android.widget.Button;

public class Data_Kri extends Activity {

f@verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate( savedInstanceState);
setContentView(R. layvout. data_kri};

Button go = (Button)}findviewById(R.id.btndatakri);
go.setOnClickLlistener(new View.OnClicklistener() {

L public void onClick(View v} {
!} TODD huto-generated method stub
Intent i = new Intent(Data_Kri.this, Laut_Kri.class);
startActivity(i);
}
1

Button go2 = (Button)findViewById(R.id.btnbackdatakri);
god.setOnClickListener{new View.OnClicklistener(] {

public void onClick(View v) {
A4 TODD fute-generated method stub
finish();




Lampiran 14. Source Code Laut_Kri.java

“package com.wisata.papua.raiaampattours;

| import android.app. Activity:
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import androld.view,View;
import android.widget.Button;

quhlic class Laut_Kri extends Activity {

@verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R. layout. laut_map_kri);

Button go = (Button)findviewById(R.id.btnkri);
go.setOnClickListener(new View.OnClicklListener() {

public void onClick({View w) {
}) 00D huto-generated method stub
Intent i = new Intent{Lant_Kri.this,
Lokasi_Kri.class);

startActivity(i);
¥

1




Lampiran 15. Source Code Alam Wayag.java

package com.wisata.papua.rajaampattours;

impart androdid.app.Activity;
import andeoid.content. Intent;
Import android.os.Bundle;
Uimport androld.view.View;
import android.widget.Button;

public class Alam Wavag extends Activity{

@iverride

public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
| super.onCreate{ savedInstanceState);

i setContentView(R. layout. alam_map_wayag);

Button go = (Button)findviewById(R.id.btnwayag);:
| Bo.setOnClickListener{new View.OnClickLlstener()

public void onClick(View v) |
f/ TODD Auto-generated method stub
Intent i = new Intent(Alam_Wayag.this,
Lokasi Wayag.class);
starthActivity(i);
}




Lampiran 16. Source Code Penginapan Waiwo.java

Fackage com.wisata.papua.rajaampattours;

import android.app. Activity;
import android.content.Intent:
import android.os.Bundle;
import androld.view.¥iew;
import android.widget.Button;

public class Penginapan_Waiwo extends Activity{

@0verride

public void onCreate{Bundle savedInstanceStata) {
super.onCreatel savedinstanceState);
setContentView(R. Llayout. penginapan_map waiwo};

Button go = (Button)findViewById(R.id.btnwaiwo);
go.setOnClicklistener{new View.OnClickListener() {

public void onClick{View v} {
J// TODO buto-generated method stub
Intent i = new Intent{Penginapan_Waiwo.this,
Lokasi_Waiwo.class);
startActivity(i);
}

1




Lampiran 17. Source Code Lokasi Krijava

package com.wisata.papua.rajaampattours:

import
import
import
import
import

public

android.app. Activity;
android. content. Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;
androld.widget.Button;

class Lokasi Kri extends Activity{

@override
public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {

super.cnCreate{savedInstanceStates;
satContentView(R, Layout.lokasi_laut_kri);

Button go = (Button)findViewBywId{R.id.btnbackkri);
go.setOnClicklistener{new View.OnClickListener() {

public woid onClick{View v} {
f/ TODD huto-generated method stub
Intent 1 = new Intent{Lokasi_Kri.this,

Utamadctivity.class);

startactivity(i);
}
I H
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