
 

 

APLIKASI PENCARIAN TEMPAT PARIWISATA DI 

JAKARTA BERBASIS ANDROID 

 

 

 

 

TUGAS AKHIR 

 

 

 

MUHAMAD QURAISH RIDWAN 

1210501012 

 

TEJA SUTEJA 

1210501021 

 

 

 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI D3 SISTEM INFORMASI 

2016 



 

 

APLIKASI PENCARIAN TEMPAT PARIWISATA DI 

JAKARTA BERBASIS ANDROID 

 

 

TUGAS AKHIR 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar  

Ahli Madya Komputer 

 

 

 

MUHAMAD QURAISH RIDWAN 

1210501012 

 

TEJA SUTEJA 

1210501021 

 

 

 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI D3 SISTEM INFORMASI 

2016 



 



 



 



 



 



 



Aplikasi Pencarian Tempat Pariwisata Di Jakarta Berbasis 

Android 

 

Muhamad Quraish Ridwan 

Teja Suteja 

 

 

Abstrak 

 

Aplikasi Sistem informasi pencarian tempat pariwisata di DKI Jakarta berbasis 

android adalah aplikasi dari system terkomputerisasi dalam bidang teknologi 

informasi. Teknologi informasi saat ini telah menjadi bagian dari sebuah 

organisasi atau perusahaan. Kebutuhan akan informasi mengenai pencarian 

pariwisata yaitu dengan membangun sebuah aplikasi mobile berbasis android 

pada pencarian pariwasata. Sehingga dapat mengetahui informasi mengenai objek 

wisata serta harga tiketnya. Wisatawan saat ini membutuhkan informasi yang 

lengkap mengenai tempat wisata, bukan hanya informasi saja yang dibutuhkan, 

lokasi dari tempat wisata itu juga dibutuhkan oleh wisatawan untuk 

mempermudah dalam berwisata. Selain itu aplikasi yang akan dikembangkan ini 

juga akan mudah dibawa-bawa ketika dibutuhkan. Adapun tujuan dari 

pengembangan aplikasi ini adalah merancang aplikasi  pencarian tempat 

pariwisata di DKI Jakarta  berbasis android. Metodologi yang dipakai dalam 

perancangan ini adalah dengan location based services (LBS). Dari hasil 

penelitian tugas akhir  ini dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya  aplikasi 

pencarian tempat pariwisata di DKI Jakarta ini memudahkan pengguna dalam 

memperoleh informasi mengenai lokasi wisata beserta pemesanan tiket dengan 

keluaran barcode. 
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Application Search  Development  Of Tourism Place In Jakarta 

Based On Android 

 

 

Muhamad Quraish Ridwan 

Teja Suteja 

 

 

Abstract 

 

Andoid-based information system application for tourism searching in Jakarta is a 

computerized system application in the field of information technology. 

Information of technology nowadays has become part of an organization and 

company. The need for information on tourism spots search, namely build by an 

application mobile based for finding tourism spots. So that the information on 

tourism objects and the costs can be known by the tourist. Tourist currently 

require complete information about tourism destinations, not only the destination 

but also the exact location of the destination. In addition, the application that is 

developed also make it easy for the tourist when they need to search for specific 

tourism places. As far as the purpose of the application development is to develop 

search application for tourism spots in Jakarta based on Android application. The 

method that is used on this design is by Location Based Services (LBS). The final 

conclusion of this research can be concluded that the existence of the application 

is to ease the tourist on searching for the tourism places and to ease the 

information gathering on tourism tickets as well.  
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1. Flowchart 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1.  

 

TERMINATOR Untuk memulai 

suatu program 

2.  Garis Alir Digambarkan 

untuk 

menggambarkan 

suatu aliran data 

3.  Proses Suatu simbol yang 

menunjukkan 

setiap pengolahan 

yang dilakukan 

oleh komputer 

4.  Decision Suatu kondisi yang 

akan menghasilkan 

beberapa 

kemungkinan 

jawaban dan 

pilihan 

5.  Input-output Untuk 

memasukkan data 

ataupun 

menunjukkan hasil 

dari suatu proses 

6.  TERMINATOR Untuk mengakhiri 

program 

 

 

 

 

 

 

START 

END 



vii 
 

2. Use case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 

 
Dependen

cy 

Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen  

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang 

tidak mandiri (independent). 

3 
 Generaliz

ation 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas perilaku 

dari use case sumber pada suatu 

titik yang diberikan. 

6  Associatio

n 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 

8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

9 

 
Collabora

tion 

Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan prilaku yang 

lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 
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3. Squence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang 

saling berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

3 
 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

 

4. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama lain 

2 
 

Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari suatu 

aksi 

3 
 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 
 Actifity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 

Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap 

tertentu berubah menjadi beberapa 

aliran 
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