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3.1

1.

BAB Il

METODE DAN PERANCANGAN SISTEM

Metode Penelitian

Terdapat beberapa tahapan metode yang dilakukan untuk penelitian ini.

Studi Literatur

Dalam tahap ini, peneliti akan melakukan pembelajaran terhadap teori —
teori yang telah dipilih oleh peneliti untuk mendukung topik dan judul yang
dipilih. Peneliti melakukan studi litelatur untuk mengkaji lebih dalam
mengenai teori yang digunakan untuk mendukung penelitian yang dilakukan

oleh peneliti dan mendapatkan studi maksimal di teori — teori yang digunakan.

Analisa dan Perancangan Sistem

Dalam tahap ini, peneliti akan melakukan analisa mengenai kebutuhan,
desain, dan cara kerja dari aplikasi yang akan dibuat. Dimana analisa akan
dilakukan dengan mengkaji hasil yang didapat dari studi litelatur yang
dilakukan oleh peneliti yang dapat digunakan sebagai panduan untuk
merancang aplikasi rekomendasi. Hasil dari proses analisa yang dilakukan
peneliti akan digunakan untuk melakukan perancangan aplikasi yang akan
dibuat. Pada tahap perancangan aplikasi, peneliti akan merancang mulai dari
struktur data flow dari aplikasi, desain dan tampilan dari aplikasi, hingga fitur
- fitur dan fungsi yang dibutuhkan aplikasi.

Dimana aplikasi akan dirancang dengan 2 komponen utama, yaitu aplikasi

rekomendasi dan database. Database akan berisi data yang dibutuhkan
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aplikasi untuk menunjang proses rekomendasi dan aplikasi akan dirancang
untuk terkoneksi dengan database sehingga aplikasi dapat mengambil data
sesuai dengan apa yang diminta oleh aplikasi yang akan diolah oleh metode
yang dipilih menjadi hasil rekomendasi. Perancangan aplikasi akan dilakukan

secara bertahap hingga siap untuk masuk ke tahap pembuatan aplikasi.

Pembuatan Aplikasi

Pada tahap ini, peneliti akan memulai proses pembuatan aplikasi untuk
merekomendasikan museum. Dimana peneliti akan membuat aplikasi beserta
fitur fiturnya berdasarakan hasil Analisa yang didapat oleh peneliti pada tahap
perancangan aplikasi. Pembuatan aplikasi akan mencakup beberapa hal, yaitu
pembuatan desain antarmuka dan tampilan untuk aplikasi, pembuatan logika
aplikasi, pembuatan modul rekomendasi, pembuatan database dan modul
koneksi ke database.

Selain itu, beberapa fitur akan ditambahkan dalam pembuatan aplikasi,
diantaranya adalah fitur untuk menampilkan detail dari museum yang
direkomendasikan, dan fitur untuk menuliskan review mengenai museum yang
telah dikunjungi. Setelah aplikasi telah selesai dibuat, maka peneliti akan maju

ke tahap berikutnya, yaitu tahap pengujian aplikasi.

Pengujian Aplikasi

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan pengujian aplikasi dengan
melakukan pengambilan data yang dibutuhkan oleh aplikasi dari database
yang ada, dimana dalam database tersebut berisi data museum dan rating

yang diperlukan oleh metode untuk melakukan proses rekomendasi. Dimana
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pada awal aplikasi, pengguna akan memasukan data yang dibutuhkan oleh
aplikasi untuk melakukan rekomendasi museum, dimana data yang
dibutuhkan diantaranya adalah lokasi, dan kategori museum. Setelah
pengguna memasukan data yang dibutuhkan, aplikasi akan memulai proses
filtering dengan algoritma item - based collaborative filtering dan akan
mengeluarkan beberapa museum yang sesuai dengan data yang dimasukan

oleh pengguna.

5. Evaluasi

Setelah melakukan pengujian terhadap aplikasi rekomendasi yang dibuat,
tahap berikutnya adalah melakukan evaluasi mengenai aplikasi yang telah
dibuat dan diuji. Evaluasi dilakukan dengan melihat dan mengamati hasil
pengujian aplikasi rekomendasi untuk menghasilkan kesimpulan dan saran
untuk aplikasi rekomendasi. Evaluasi untuk aplikasi yang dibuat akan
dilakukan dengan menganalisa hasil yang didapat dari kuisioner berlandaskan
SUS (system usability scale) yang sudah diisi pengguna yang telah mencoba
aplikasi yang dibuat oleh peneliti untuk mendapatkan apakah aplikasi masih

dibawah rata — rata atau sudah diatas rata — rata.

3.2  Perancangan Aplikasi
Model dari perancangan sistem ini adalah model Object Oriented, sehingga
diagram yang dibuat adalah use case diagram, activity diagram, sequence

diagram, dan class diagram.
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3.2.1 Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan
“bagaimana.” Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor

dengan sistem (Dharwiyanti dan Wahono, 2003).

Memilih Jenis, Lokasi
dan Rafing Museum
Melihat Detail
Museum
Melihat Tentang
Aplikasi

User

Gambar 3.1 Use Case Diagram Aplikasi Rekomendasi Museum Di Jakarta

Pada use case diagram Gambar 3.1, terdapat satu buah aktor yaitu user.
User dapat memilih jenis, lokasi, dan rating museum, Melihat tentang aplikasi,

dan keluar dari aplikasi.

A. Use Case cenario Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

Tabel 3.1 Use Case Scenario Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

Name Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

Description Use case menggambarkan user melakukan pemilihan
jenis, lokasi dan rating museum.

Actor User

Frequency of Use | Setiap kali user hendak mencari rekomendasi museum
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Tabel 3.1 Use Case Scenario Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

(Lanjutan)

Pre-condition

User menjalankan aplikasi untuk pertama kali

Post-condition

Aplikasi menampilkan hasil rekomendasi museum
Sesuai dengan yang data yang dipilih user

Main Course

=

User memilih jenis, lokasi, dan rating museum
Aplikasi mengambil data museum sesuai dengan data
jenis dan lokasi museum yang dipilih user

Aplikasi memproses data rating yang dipilih user ke
dalam algoritma item-based collaborative filtering
untuk mendapatkan hasil rekomendasi

Alternate Courses

User diminta untuk memilih seluruh data yang
dibutuhkan

Use case Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum menggambarkan user

melakukan pemilihan jenis, lokasi dan rating museum dengan aktor tunggal yaitu

user. Use case ini digunakan setiap kali user hendak mencari rekomendasi

museum dengan menjalankan aplikasi terlebih dahulu. Di sini user akan memilih

jenis, lokasi, dan rating museum. Aplikasi akan memeriksa apakah data yang

dibutuhkan sudah lengkap atau tidak. Setelah itu aplikasi akan mengambil data

sesuai dengan data jenis dan lokasi museum yang dipilih oleh user. Setelah selesai

mengambil data, aplikasi akan memasukan rating museum dan rating yang di pilih

oleh user kedalam rumus algoritma Item-based collaborative filtering untuk

menghasilkan rekomendasi museum. Jika data tidak lengkap maka user akan

diminta untuk melengkapi data.

B. Use Case Melihat Detail Museum

Tabel 3.2 Use Case Scenario ,Melihat Detail Museum

Name

Melihat Detail Museum

Description

Use case menggambarkan user melihat detail museum
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Tabel 3.2 Use Case Scenario Melihat Detail Museum (Lanjutan)

Actor

User

Frequency of Use

Setiap kali user melihat detail museum yang dipilih

Pre-condition

1. User memilih museum dari daftar museum hasil

rekomendasi yang ditampilkan aplikasi

Post-condition

1. Detail museum ditampilkan

Main Course

1. User memilih museum dari list hasil rekomendasi

museum.
2. Aplikasi mennampilkan detail museum yang dipilih.

Alternate Courses

Use case melihat detail museum menggambarkan user melihat detail

museum Yyang dipilih dengan aktor tunggal yaitu user. Use case ini digunakan

setiap kali user ingin melihat detail museum dengan memilih museum yang ingin

dilihat detailnya dari list hasil rekomendasi terlebih dahulu. USE CASE dimulai

ketika user memilih museum yang ingin dilihat detailnya dari list hasil

rekomendasi yang ditampilkan setelah itu aplikasi akan menampilkan data detail

sesuai dengan museum pilihan user. Kondisi akhir dari use case ini adalah

ditampilkannya halaman detail museum yang dipilih user dari list hasil

rekomendasi.

C. Use Case Melihat Tentang Aplikasi

Tabel 3.3 Use Case Scenario Melihat Tentang Aplikasi

Name Melihat Tentang Aplikasi
Description Use case menggambarkan user melihat Tentang Aplikasi
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user melihat Tentang Aplikasi

Pre-condition

1. User menjalankan aplikasi untuk pertama kali

Post-condition

1. Tentang aplikasi ditampilkan

Main Course

1. User melihat tentang aplikasi

Alternate
Courses

Rancang Bangun Aplikasi..., Riven Realino Konguasa, FTT UMN, 2018
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Use case melihat tentang aplikasi menggambarkan user melihat tentang
aplikasi dengan aktor tunggal yaitu user. Use case ini digunakan setiap kali user
ingin melihat tentang aplikasi dengan menjalankan aplikasi terlebih dahulu.

Kondisi akhir dari use case ini adalah ditampilkannya halaman tentang aplikasi.

D. Use Case Keluar

Tabel 3.4 Use Case Scenario Keluar Aplikasi

Name Keluar Aplikasi
Description Use case menggambarkan user keluar dari aplikasi
Actor User

Frequency of Use | Setiap kali user selesai menggunakan aplikasi dan hendak
keluar dari aplikasi

Pre-condition 1. User menjalankan aplikasi untuk pertama kali
2. User sedang menjalankan aplikasi

Post-condition 1. Keluar dari aplikasi

Main Course 1. User keluar dari aplikasi

Alternate

Courses

Use case Melihat tentang aplikasi menggambarkan user melihat tentang
aplikasi dengan aktor tunggal yaitu user. Use case ini digunakan setiap kali user
ingin melihat tentang aplikasi dengan menjalankan aplikasi terlebih dahulu.

Kondisi akhir dari use case ini adalah ditampilkannya halaman tentang aplikasi.

3.2.2 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang
mungkin terjadi, dan bagaimana aktivitas berakhir. Activity diagram juga dapat

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.
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Sebuah aktivitas dapat digambarkan satu use case atau lebih (Dharwiyanti dan
Wahono, 2003). Dari penjelasan tersebut, dikarenakan terdapat 3 buah use case

pada diagram Gambar 3.1, terdapat 3 buah activity diagram yang perlu dibuat.

A. Activity Diagram Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai activity diagram untuk memilih

jenis, lokasi dan rating museum. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

= Ussr = Aplikasi = Database Server

l

Menjalankan .| Menampilkan
aplikasi Tl Menu Utama

'

Memilih Fitur
Mulai Rekomendasi

¥

Memilih Jenis
Lokasi dan Rafing
Museum

Meminta Data Json Mengirim Data
Submit w5 i dengan data Yang diminta

Hitung Similiarity |

|

Hitung Prediksi
Rating

l

Menampilkan List
Mama Museum

|

-/

Gambar 3.2 Activity Diagram Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

Proses diawali dengan wuser menjalankan aplikasi dan aplikasi

menampilkan menu utama. Kemudia user memilih fitur mulai rekomendasi pada
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menu utama. Setelah itu user akan memilih jenis, lokasi, dan rating museum yang
dikehendaki. Kemudian user menekan tombol memproses rekomendasi untuk
mengsubmit data yang telah dipilih. Aplikasi kemudian akan meminta data JSON
ke server dan server akan mengirim data yang diminta oleh aplikasi. Kemudian
aplikasi akan menghitung similiarity dan prediksi rating dari museum dan

menampilkannya pada aplikasi.

B. Activity Diagram Melihat Detail Museum
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai activity diagram untuk melihat

deati museum. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

User Aplikasi = Database Server

J

Memilih Museum Meminta Data Json Mengirim Data
dari List Sesuai dengan data ‘fang diminta

h 4

h 4

Menampilkan Data
Detail Museum

&

Gambar 3.3 Activity Diagram Melihat Detail Museum

Proses ini diawali ketika user memilih salah satu museum dalam list yang
telah ditampilkan. Setelah itu, aplikasi langsung meminta data JSON sesuai
dengan museum yang dipilih oleh user dan server kembali mengirim data

museum yang diminta oleh aplikasi dan menampilkan data detail museum.
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C. Activity Diagram Melihat Tentang Aplikasi
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai activity diagram untuk melihat

tentang aplikasi. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

User = Aplikasi
j IMenampilkan
Menjalankan - '
aplikasi »  Menu Utama

!

Memilin Fitur IMenampilkan
Tentang Aplikasi > AboutActivity
L\
()

Gambar 3.4 Activity Diagram Melihat Tentang Aplikasi

Proses ini diawali ketika user menjalankan aplikasi untuk pertama kali,
Aplikasi kemudian menampilkan menu utama. user memilih fitur tentang aplikasi,

dan aplikasi menampilkan aboutActivity.

D. Activity Diagram Keluar
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai activity diagram untuk keluar

dari aplikasi. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

26

Rancang Bangun Aplikasi..., Riven Realino Konguasa, FTT UMN, 2018



User = Aplikasi

Menampilkan
» Menu Utama

»> Exit

|

./F 3
: . /
-

Menjalankan
aplikasi

!

Memilin Fitur
Keluar

Gambar 3.5 Activity Diagram Keluar

Proses ini dimulai ketika user menjalankan aplikasi yang kemudian
menampilkan menu utama. Kemudia user memilih fitur keluar dan aplikasi

berhenti dan keluar, kembali ke halaman awal Android.

3.2.3 Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan
sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang
digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atas dimensi vertikal
(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence diagram
biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah
yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output

tertentu (Dharwiyanti dan Wahono, 2003).
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A. Sequence Diagram Memilih Jenis, Lokasi, dan Rating Museum
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai sequence diagram untuk
memilih_jenis, lokasi dan rating museum. Diagram ditampilkan pada gambar

berikut

i [ MainActivity ] [ RecoActivity ] [Resu tActlwty’] [t&syncsandData} [Tam;)g\sl;eum] [ Webservice ] [ Database }

Gambar 3.6 Sequence Diagram Memilih Jenis, Lokasi dan Rating Museum

Proses diawali dengan wuser menjalankan aplikasi dan aplikasi
menampilkan menu utama. Kemudian user memilih fitur mulai rekomendasi pada
menu utama. Setelah itu, recoActivity akan mulai dan user akan memilih jenis,
lokasi, dan rating museum yang dikehendaki pada activity tersebut. Kemudian
user menekan tombol memproses rekomendasi untuk mengsubmit data yang telah
dipilih. Aplikasi kemudian start resultActivity akan menjalankan AsyncSendData.

AsyncData akan meminta data JSON melalui web service yang kemudian akan
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diteruskan ke database server dan server akan mengirim data yang diminta oleh
aplikasi ke webview baru kembali ke aplikasi. Kemudian resultAplikasi akan
membuat arraylist tempMuseumJSON untuk menampung data. Setelah itu
dijalankan fungsi prediksiRating() dan mengembalikan nilai prediksi rating ke
asyncSendData yang kemudian akan dioper ke fungsi viewSoal() untuk diurutkan

dan dikembalikan ke ResultActivity untuk ditampilkan ke user.

B. Sequence Diagram Melihat Detail Museum
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai sequence diagram untuk

melihat detail museum. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

ResultActivity [Deta\lActMty] [AsyncSendData] [Tem?g‘g;eum] [ Webserwce] [ Database ]

1
U Start Activity _ o AsyncSendData
K execute()

A,

buat koneksi

Meminia Data

Y

return data
[ Rt gaia Json | T

Create()

return data

tampilkan data

Gambar 3.7 Sequence Diagram Melihat Detail Museum

Proses diawali ketika user memilih museum dari listview museum yang

terdapat pada resultActivity. Kemudian detailActivity akan mulai dan
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menyebabkan berjalannya fungsi AsyncSendData yang mengirimkan permintaan
untuk mengambil data museum yang dipilih. Permintaan diterima webservice
untuk diteruskan ke server database. Server database menreturn data yang diminta
ke webservice yang kemudian akan mengirimkan ke aplikasi dalam bentuk
Aplikasi. Yang kemudian akan diolah ke tampilan detailActivity dan ditampikan

ke user.

C. Sequence Diagram Melihat Tentang Aplikasi
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai sequence diagram untuk

melihat tentang aplikasi. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

User
|
1

:;-E MainActivity Aboutictivity

L Jalankan Aplikasi

Tampilkan Activity '
Pilih Teniang Aplikasi o
! Start Activity o

Tampilkan Activity !

Gambar 3.8 Sequence Diagram Melihat Tentang Aplikasi

Proses diawali ketika user menjalankan aplikasi. Kemudian aplikasi akan
menampilkan menu utama. Kemudian user memilih fitur tentang aplikasi.

Kemudian aboutActivity akan berjalan untuk-menampilkan tentang aplikasi.
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D. Sequence Diagram Keluar
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai sequence diagram untuk keluar

dari aplikasi. Diagram ditampilkan pada gambar berikut

MainActivity

Ls.;er
1 Jalankan Aplikas o

Tampilkan Activity

Pilih Keluar

Gambar 3.9 Sequence Diagram Keluar

Proses diawali dengan user menjalankan aplikasi, dan aplikasi
menampilkan menu utama. Kemudian user memilih fitur keluar, aplikasi akan

menjalankan perintah dan keluar dari aplikasi.

3.2.5 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package, dan
objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi,
dan lain-lain. Class memiliki tiga area pokok yaitu nama, atribut, dan metode

(Dharwiyanti dan Wahono, 2003).
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MainActivity

# OnCreate) : void

RecoActivty

+ jenis - siring 1

1

AbcutActivity

# OnCreate) : void

+ lokasi : string

ResultActivity

- temphMuseumJS0ON : List<MuseumJSON=

-

+ rafing - siring

# OnCreatel) - void

+ paramvalue : siring
+ paramvalue2 : siring
+ paramvalue3 : siring
+ ratingAwal - double

o] # OnCreate() - void

AsyncSendData

+ progress - ProgressDialog
+ conn : HitpURLConnection
+url : URL

+ error - sfring

B OnPreExecute() : veoid

i OnPosiExecute) : void

Ft DolnBackground(Siring ... params) - void

- viewMuseum() - void
- prediksiRating() - Arraylist=Double:=

1

1

Detail Activity

- temphMuseumJSON : List<MuseumJSON:=
+ paramvalue1 : siring

& OnCreatel) : void
- viewDetail{) : void

MuseumJSON

- id_museum : int
- wilayah : string
- mama : sfring

[} jenis : string

- rating_google : double

- rating_tripAdvisor : double
- alamat: string

- telp: siring

- wakiuKunjung : string

- jamKunjung : string

- fiketMasuk - siring

- deskripsi : string

+ geild_museum() :int

+ setld_museum({) : void

+ getWilayah{) : string

+ setWilayahi(} : void

+ geiama() : siring

+ setMamal) - void

+ getdenis{) : siring

+ setdenis() : void

+ geiRating_goegle() : double
+ setRating_google() : void

+ geiRating_tripAdvisor() : double
+ setRating_tripAdvisor() - void
+ gethlamat() : siring

+ setilamat() - void

+ geiTelp() : string

+ setTelp) - veid

+ gefWaktukKunjung() : string
+ setWakiuKunjung() : void

+ getdamKunjung(} : string
+ setJamKunjung() : void

+ geiTikeiMasuk() - sfring

+ setTiketMasuk() : void

+ geiDeskripsi{) - siring

+ setDeskripsi() : void

Gambar 3.10 Class Diagram
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Berdasarkan Gambar 3.10, terdapat 5 buah class activity yang terdiri dari
MainActivity, RecoActivity, ResultActivity, DetailActivity, dan AboutActivity.
MainActivity memiliki hubungan asosiasi terhadap 2 buah class activity yaitu
RecoActivity, dan AboutActivity karena kedua buah activity tersebut hanya dapat
diakses melalui MainActivity.

RecoActivity digunakan sebagai halaman pengguna untuk memilih jenis,
lokasi dan rating museum. RecoActivity hanya mempunya 1 hubungan asosiasi
dengan class activity yaitu dengan class resultActivity. Pada resultActivity,
pengguna dapat melihat hasil dari rekomendasi setelah pengguna mengisi data
yang dibutuhkan pada halaman recoActivity. ResultActivity mempunyai 1 buah
hubungan agregasi yaitu dengan class activity MuseumJSON yang berfungsi
untuk menampung data museum yang diambil dari server. Selain itu
resultActivity mempunyai 2 hubungan asosiasi, Yyaitu dengan class
AsyncSendData yang berguna untuk memanggil data dari server dan class
DetailActivity.

DetailActivity berguna untuk menampilkan detail dari museum yang
dipilih dari list hasil rekomendasi pada halaman resultActivity. DetailActivity
mempunyai 1 hubungan agregasi yaitu dengan class activity MuseumJSON untuk
menampung data dari server. Selain itu, detailActivity juga mempunyai 1
hubungan asosiasi, yaitu dengan class AsyncSendData yang berguna untuk
memanggil data dari server. AboutActivity digunakan pengguna untuk melihat

informasi tentang aplikasi yang dibuat.
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3.2.6 Rancangan Antarmuka
Rancangan antarmuka yang dilakukan adalah rancangan dari seluruh
activity yang ada vyaitu MainActivity, RecoActivity, ResultActivity,

Detail Activity, dan AboutActivity untuk front end aplikasi.

A. Rancangan Antarmuka MainActivity
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai Rancangan Antarmuka untuk

mainActivity. rancangan ditampilkan pada gambar berikut

| Button Mulai Rekomendasi |

| Button Rekomendasi Lain |

| Button Kembali |

Gambar 3.11 Rancangan Antarmuka MainActivity

Pada rancangan mainActivity, akan terdapat sebuah imageview yang
diletakan di tengah untuk menampilkan logo aplikasi, nama aplikasi dibawah
imageview, kemudian akan terdapat 4 button yang terletak pada bagian bawah

activity, yaitu Mulai rekomendasi, tentang aplikasi, survey uji coba, dan keluar.
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B. Rancangan Antarmuka RecoActivity
Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai Rancangan Antarmuka untuk

recoActivity. rancangan ditampilkan pada gambar berikut

| Butten memproses rekomendasi |

| Button kembali |

Gambar 3.12 Rancangan Antarmuka RecoActivity

Pada rancangan antarmuka untuk recoActivity, akan terdapat tiga
dropdown list yang dapat digunakan oleh user untuk memilih jenis, lokasi dan
rating museum. Selain itu pada bagian bawah terdapat 2 button. Dua button

tersebut adalah button memproses rekomendasi dan button kembali.

C. Rancangan Antarmuka ResultActivity

Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai Rancangan Antarmuka untuk

resultActivity. rancangan ditampilkan pada gambar berikut
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Item museum pertama

ListView

Item Museum terakhir

| Button Rekomendasi Lain |

| Button Kembali |

Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka ResultActivity

Pada rancangan antarmuka untuk resultActivity akan terdapat sebuah
listView yang akan dipakai untuk menampung museum hasil rekomendasi dari
aplikasi. Selain itu pada halaman ini juga akan terdapat 2 button yang terletak

pada dasar halaman, yaitu button rekomendasi lain dan button kembali.

D. Rancangan Antarmuka Detail Activity

Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai Rancangan Antarmuka untuk

detailActivity. rancangan ditampilkan pada gambar berikut

Gambar
Museum

‘ Deskripsi Singkat Museum |

[Alamat Museum

[ Mo Telp Museum

[ Waktu Kunjung Museun

[ Harga Tiket Masuk Museum

| Button Kembali

Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka Detail Activity
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Pada rancangan untuk detailActivity, akan terdapat sebuah imageview
yang beris gambar dari museum yang dipilih dari listview pada halaman
resultActivity. Selain itu terdapat juga 5 textview yang akan berisi data data detail
dari museum, yang mencakup deskripsi singkat, alamat, no telp, waktu kunjung
dan harga tiket masuk museum. Pada bagian bawah terdapat sebuah button, yaitu

button kembali.

E. Rancangan Antarmuka AboutActivity

Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai Rancangan Antarmuka untuk

aboutActivity. rancangan ditampilkan pada gambar berikut

| Button Kembali |

Gambar 3.15 Rancangan Antarmuka AboutActivity

Pada rancangan antarmuka aboutActivity, hanya tedapat 2 komponen,
yaitu texview yang berisi informasi mengenai aplikasi dan sebuah button di

bawah, yaitu button kembali.
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3.2.7 Struktur Tabel

Tabel yang digunakan oleh aplikasi rekomendasi museum di Jakarta

adalah tabel daftar_museum
1. tabel daftar_museum
Fungsi tabel

Primary key :id

: menyimpan informasi detail mengenai museum

Tabel 3.1 Struktur Tabel daftar_museum

No Nama Kolom Tipe Keterangan

1 Id Int(11) Id dari museum

2 Wilayah varchar(50) Lokasi dari museum

3 Nama varchar(250) Nama museum

4 Jenis varchar(100) Jenis museum

5 Rating_Google double Rating museum dari google
6 Rating TripAdvisor double Rating museum dari tripAdvisor
7 Alamat varchar(500) Alamat dari museum

8 No Telp varchar(25) No telepon museum

9 Waktu Kunjung varchar(200) Waktu kunjung museum
10 Jam_Kunjung varchar(200) Jam kunjung museum
11 Tiket varchar(200) Harga tiket musuem

12 Deskripsi varchar(5000) Deskripsi singkat museum
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